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Resumen

La gran mayoria de los estudiantes universitarios han vivido una misma situacién en
comun: la falta de dinero en los momentos donde uno mas necesita este recurso. Una de las
razones por las cuales ocurre este fenomeno es debido al mal manejo financiero que tienen en
su dia a dia. Esta es una situacién alarmante debido a que estan ad portas de entrar al mundo
laboral, donde tener un correcto manejo financiero es fundamental. Si bien, en la actualidad
existen varias herramientas para poder ayudar a mejorar las finanzas personales. Es comtn
que este segmento poblacional deje de utilizar estas alternativas a largo plazo, debido a que
estas aplicaciones no generan un incentivo adecuado para poder seguir utilizandolas de cara
al futuro. Con esto, el producto construido, fue una aplicacién mévil multiplataforma que
promueve a estudiantes universitarios mejorar su comportamiento financiero.

Para llegar al prototipo final, primero se realizd una fase de andlisis. Esto permitié deli-
mitar el alcance del proyecto logrando enfocar el desarrollo en sus necesidades. Con esto, se
levantaron los requisitos no funcionales de la aplicacién. Luego, comenzoé la fase de diseno, en
donde se realizaron los primeros bocetos. Posteriormente, se procede a la fase de desarrollo,
en ella se definen tanto la arquitectura de la aplicacion como el proceso de desarrollo que
llevé a cabo el memorista. Ademas, se embebié una estrategia persuasiva basada en mensajes
personalizados segun el tipo de influencia del usuario. Para esto, se estudié la literatura sobre
tecnologias persuasivas y estrategias persuasivas. Luego, se hace una validacion a nivel de
usabilidad para luego pasar por un proceso de evaluacién de tipo prueba de concepto con
usuarios finales pertenecientes al segmento universitario. Esto, permitié estudiar el impacto
de los mensajes personalizados en la aplicacion

Para esto, se hizo un A/B testing, un grupo utilizé la aplicacién con la estrategia per-
suasiva y el otro sin ella. Este proceso tuvo una duracién de 21 dias. Se recopilaron métricas
creadas dentro de la aplicacién para luego estudiar el impacto de la estrategia aplicada.
Ademas, se analizé la retroalimentacion de los usuarios al finalizar el experimento, detectan-
do tanto los aspectos positivos como las oportunidades de mejora para una siguiente iteracion.
Se concluye que la app con la estrategia persuasiva fue mas efectiva a la hora de registrar los
gastos personales de los usuarios, pues la cantidad de eventos recopilados fue mayor. Por otro
lado, se obtuvieron niveles buenos en cuanto a usabilidad y utilidad percibida. Con esto, se
concluye que buenos niveles de usabilidad permiten evitar la fuga de usuarios, permitiendo
generar una mayor adherencia en los usuarios. En particular, se queria promover un me-
jor comportamiento financiero en estudiantes universitarios. Para garantizar esto, no basté
con sélo con tener una aplicacion usable, sino que fue necesario implementar una estrategia
persuasiva que permita finalmente lograr este objetivo.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto

Los ultimos anos de la universidad es un periodo que se puede llamar informalmente la
etapa de transicién a la vida “real”. Segin una encuesta realizada por la Universidad de los
Andes en el ano 2022 [12], es muy comun que estudiantes universitarios estén trabajando
part-time, empiecen emprendimientos, proyectos personales remunerados, etc. Esto se tra-
duce en que, a temprana edad, estos posean poder adquisitivo propio. Ademads, es en este
periodo donde los estudiantes empiezan a construir un historial financiero para su futuro
econdémico. Esto parte con la apertura de una cuenta bancaria, las denominadas “cuentas
universitarias” ofrecidas por los bancos a estudiantes, quienes son beneficiados a temprana
edad con instrumentos financieros como la linea de crédito y la tarjeta de crédito.

Existen varias circunstancias que implican un gasto de dinero, por ejemplo: la asistencia
a eventos recreativos, las vacaciones, la comida, el arriendo, los bienes de la casa y la reciente
inflacién. Sin embargo, a costa de este tipo de factores, se percibe dentro de la comunidad
universitaria una deficiencia en el habito de controlar, manejar o tener un rastreo sobre los
gastos econémicos. En efecto, existe en este rango de edad (entre los 18 y 25 afios) una mala
administracién del dinero. Pues, en base a un sondeo realizado por el INJUV [22] en el afio
2020, un 20,1 % de los estudiantes universitarios posee una deuda asociada a una tarjeta de
crédito de instituciones bancarias y un 10,5% tiene un crédito de consumo bancario. Esto
quiere decir que un uso irresponsable de los instrumentos financieros mencionados puede llegar
a ser costoso a largo plazo. Esto, en otras palabras, significa que el estudiante caerd en deudas
impagables, lo que terminara por arruinar su historial financiero, perdiendo los beneficios que
otorgan las entidades financieras, como por ejemplo, obtener un crédito hipotecario [8]. Esto
es totalmente evitable si se fomenta un buen habito en el manejo del dinero. Por lo tanto, es
fundamental que cada persona sea consciente acerca de su propio comportamiento financiero,
entendiendo este término como “las conductas y comportamientos que tiene una persona con
respecto al manejo de sus finanzas personales” [26].

Si bien los estudiantes universitarios reciben formacién a nivel profesional y /o técnico, no
se puede decir lo mismo desde la mirada econémica y/o administrativa. Es por esto que el



problema de la presente memoria recae en crear y desarrollar una herramienta de software
que permita gestionar los gastos de una persona y aprender sobre su propio comportamiento
financiero en base a la misma informacién ingresada por el usuario. Esto de cara al futuro,
le permitird tomar mejores decisiones econdémicas.

Dicho problema presenté un desafio desde el punto de vista técnico. Primero, el aparta-
do de andlisis, la cual cubre todo el proceso sobre entender la relacion entre las personas y
su propio dinero. Para ello, se entrevistaron a estudiantes universitarios para poder enten-
der si tienen conocimiento sobre su comportamiento financiero, si realizan seguimiento de
sus propios gastos y por tultimo recolectar informacién sobre lo deseable que debiese tener
una aplicacién que permita promover un mejor comportamiento financiero. Esto, delimité el
primer alcance del proyecto, pues permitié dar la visién inicial sobre cudles fueron las ne-
cesidades de los usuarios y cudles fueron funcionalidades fundamentales en la app. Ademas,
fue necesario entender cémo las personas adoptan nuevas tecnologias para su dia a dia. Pa-
ra esto, se estudié la literatura sobre este tépico, lo que nuevamente, permitié delimitar un
segundo alcance para el proyecto. Esto, otorgé un nivel de granularizacion mayor al alcance
anterior, pues permitio dar las pautas para elaborar una solucién para ser usada a largo
plazo, enfocandose tanto en la usabilidad como en las necesidades de los usuarios.

Por otro lado, se analizaron cudles son las aplicaciones mas utilizadas para el manejo de
gastos. Se hizo una busqueda en las tiendas de aplicaciones moviles donde se descargaron
las alternativas mas populares y en ellas se estudiaron las ventajas y desventajas de cada
una de ellas. Con respecto a las ventajas, estas fueron utilizadas como pauta para poder
elaborar tanto el diseno de la aplicacion como determinar las funcionalidades que tienen
comun estas aplicaciones. En cambio, Las desventajas permitieron detectar tanto puntos
de mejora, los cuales fueron cubiertos por la aplicacion desarrollada, como funcionalidades
mal implementadas a nivel de usabilidad. Por 1ltimo, antes de dar paso a la fase de diseno,
se definié una metodologia de trabajo centrado en el usuario. Esto permitié estructurar el
trabajo basandose siempre en las necesidades de los usuarios. Por este motivo, tanto para
la fase de disenno como para la de desarrollo, se realizaron validaciones de manera oportuna.
Esto, con el fin de ir rectificando el prototipo realizado hasta llegar al prototipo final.

Luego, en el apartado de diseno se estudiaran tépicos de disenio de interfaces, con el motivo
de crear una interaccién amigable y de usabilidad simple para el usuario. Cabe recalcar que
estos disenos deben alinearse con lo investigado en la fase de andlisis. La fase de desarrollo
cubrira lo relacionado a la implementacién de la aplicaciéon, haciendo referencia tanto a la
programacion de esta como el desarrollo de la estrategia persuasiva.

Con respecto a esto ultimo, para poder crear una estrategia persuasiva efectiva, se revisé
la literatura, trabajos y tesis realizadas previamente por otros investigadores. En particular,
se opto por una estrategia basada en la personalizacién de mensajes persuasivos segun el perfil
de influencia del usuario. Esta estrategia fue validada por expertos de dominio en diseno de
estrategias de tecnologia persuasiva, para luego ser embebida en la aplicacion.

Finalmente, la etapa de testing y validacién nos permitié obtener métricas relacionadas
tanto a la usabilidad y utilidad percibida de la aplicacién como también el impacto sobre
la estrategia de persuasién mencionada anteriormente. Con esto se podran analizar tanto
los niveles de adherencia de los usuarios como oportunidades de mejora para una siguiente



iteracion.

1.2. Objetivo

1.2.1. Objetivo general

Disenar e implementar una aplicacién intuitiva y de facil uso que, mediante el uso de
estrategias de persuasion basado en mensajes personalizados segin el perfil de influencia
de la persona, permita que esta pueda conocer su comportamiento financiero mejorando su
relacion con sus finanzas personales.

1.2.2. Objetivos especificos

Con el fin de poder lograr el objetivo general, se propuso seguir los siguientes objetivos
especificos.

e Disenar una estrategia personalizada de influencia en la aplicacién que permita mejorar
la interaccion del usuario con sus finanzas personales.

e Asegurar la usabilidad y utilidad percibida de la aplicacién por parte de los usuarios.

e Disenar e implementar una aplicaciéon que permita al usuario registrar un gasto asocia-

do.

e Disenar e implementar una aplicacién que, dado los gastos ingresados por el usuario,
le muestre informacion sobre su comportamiento financiero.

1.3. Solucién desarrollada

La solucion desarrollada para el problema planteado en este trabajo de titulo tuvo como
objetivo crear una aplicacién intuitiva y de facil uso que, mediante el uso de estrategias de
influencia, permita que una persona pueda conocer su comportamiento financiero mejorando
su relacion con sus finanzas personales.

Para llegar al producto final, la solucién desarrollada se dividié en tres secciones:

e Desarrollar la aplicacion.
e Disenar y embeber una estrategia de influencia en la aplicacién.

e Realizar una experiencia de prueba con usuarios, a nivel de prueba de concepto, durante
tres semanas.



A continuacién, se presenta un resumen sobre lo que abarcé cada fase de la solucién
desarrollada.

Desarrollar la aplicacion.

Esta seccion abarcé todas las fases realizadas hasta llegar a un prototipo funcional, cu-
briendo desde la fase de andlisis y diseno hasta la etapa de desarrollo. En particular, el
memorista se enfocd en transformar los disenos y conceptos vistos en la fase de analisis y
diseno, en prototipos funcionales. Se realizaron dos iteraciones a nivel de desarrollo, las cuales
fueron sometidas a pruebas y evaluaciones por parte de usuarios potenciales. Esto permitio
obtener retroalimentacion logrando validar la efectividad de la aplicacién en términos de
usabilidad y funcionalidad.

Disenar y embeber una estrategia de influencia en la aplicacién

Una vez creada la aplicacion a nivel funcional, se procedié con el diseno de la estrategia
de influencia para luego ser embebida en la aplicacion. Para ello, se disené una bateria de
mensajes personalizados con un cuestionario para determinar los perfiles de influencia de los
usuarios. La aplicacion utilizo esto para mostrar los mensajes segin el perfil de estos. Para
el diseno de estos mensajes, el memorista se reunié con Matias Torrealba, quien realizé una
tesis sobre la Personalizacién de influencia para mejorar la interaccion entre adultos mayores
y sus familias. Los mensajes y el cuestionario fueron validados por expertos de dominio en
diseno de estrategias de tecnologia persuasiva, con el fin de ajustar la efectividad de estos.
Una vez validada esta informacién, se incorpord esta capa de mensajes personalizados y el
cuestionario correspondiente en la aplicacién.

Realizar una experiencia de prueba con usuarios, a nivel de prueba de concepto,
durante tres semanas

Una vez finalizada la etapa anterior, se necesité evaluar la aplicacién desde dos aristas:
la efectividad de los mensajes persuasivos y los niveles de usabilidad y utilidad percibida.
Para poder estudiar la efectividad de los mensajes persuasivos, no basta con que los usuarios
utilicen la aplicacién durante, por ejemplo, dos dias. Por lo tanto, el experimento tuvo una
duracion de 21 dias. En el capitulo 4 se discute el motivo de como fue determinada esta
ventana de tiempo. Durante el periodo experimental, los usuarios utilizaron la aplicacién
en su dia a dia. Por otro lado, el memorista fue quien monitoreé el envio de los mensajes
personalizados y analizé las actividades de los usuarios a través de la plataforma Google
Analytics.

Para evaluar la usabilidad, el memorista reunié a 21 estudiantes universitarios, de la
Facultad de Ciencias Fisicas y Matematicas, que probaron la aplicacion y luego debieron
responder un cuestionario evaluando la usabilidad de esta. Para evaluar la utilidad percibida,
luego del experimento, se les envié al correo un formulario preguntando su experiencia de uso,
posibles mejoras, etc. Se obtuvieron 36 respuestas al formulario, las cuales fueron discutidas
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en el capitulo 6. En ellas, se obtuvo retroalimentacion y oportunidades de mejora que se
dejaron propuestos a modo de trabajo futuro.

1.4. Estructura del documento

En los capitulos siguientes se desarrollaron ideas, decisiones de diseno, desarrollo de la
solucion, evaluacion y los resultados obtenidos, donde a partir de estos se realizara un anélisis
para luego concluir. Los capitulos especificos corresponden a:

El capitulo 2 se denomina “Marco tedrico”. Lo primero que se aborda en esta seccion es
estudiar la situacién actual del publico objetivo, es decir, saber si los estudiantes universitarios
realizan seguimiento de sus gastos y si es asi, estudiar qué herramientas son las mas utilizadas
actualmente. Para ello se realizé una busqueda en las tiendas de aplicaciones en los sistemas
operativos mas populares: la App Store para el sistema operativo iOS y la Play Store para el
sistema operativo Android. Esto permitié, estudiar las fortalezas y debilidades de cada una de
ellas, por un lado, las fortalezas permitieron fueron utilizadas como punto referencia a la hora
de desarrollar y por el otro, las debilidades permitieron determinar posibles oportunidades
de mejora, los cuales fueron cubiertos por la aplicacion desarrollada.

Luego, en el mismo capitulo, se definen tanto la metodologia de trabajo como las ideas
de diseno acordes al objetivo planteado. Con respecto a la metodologia, se opta por seguir
un desarrollo centrado en el usuario. Para esto fue imprescindible saber cudles son sus ne-
cesidades, para asi desarrollar un producto que permitié solucionar el problema en cuestion.
Por otro lado, fue fundamental tener un sélido conocimiento tedrico para poder desarrollar
la aplicacién asegurando asi su robustez y usabilidad.

El capitulo 3 se titula “Desarrollo de la solucion”. En este apartado se hace referencia
al desarrollo completo del prototipo, desde los primeros mockups, seleccion de framework
de trabajo y el prototipo final. Todos los pasos, exceptuando la seleccion de framework, se
realizaron siempre con la validacién de los potenciales usuarios.

Este capitulo comienza con la fase de andlisis y de diseno, etapa donde se determiné el
alcance de trabajo. En esta fase se realizé un estudio sobre los usuarios mediante entrevistas,
a partir de los cuales fue posible crear los mapas de empatia correspondientes a los tipos de
usuarios que utilizaron la aplicacién. Esto determiné cudles son las funcionalidades desables
de una aplicacién de este estilo.

Posteriormente, se crean tanto el mapa de navegacion como los disenios de las interfaces,
apuntando a las necesidades de los usuarios recolectadas en la fase de analisis. Una vez
creados estos disenos, se obtiene feedback nuevamente por parte de los potenciales usuarios
con el fin de realizar mejoras en una etapa temprana del proyecto. Luego, comienza la parte
de la seleccién del framework, lo cual fue fundamental a nivel de desarrollo, pues permitio
una experiencia fluida. Luego, continuando con la fase de desarrollo, esta se dividié en tres
etapas.

La primera se denomina “primer prototipo”, la cual abarca principalmente el desarrollo



de las interfaces como tal. En esta parte se crean los disenos de los bosquejos realizados en
la fase de andlisis y diseno, y también se establece la navegacion de la aplicacion, siguiendo
las aristas del arbol de navegacién. Luego, la parte funcional se deja para la segunda fase
denominada “segundo prototipo”, en esta etapa se establece la conexion con la base de datos
de Firebase, se crean las notificaciones push y la autenticacion. Finalmente, la iltima etapa
de desarrollo corresponde a la creacion de los mensajes personalizados, los cuales fueron
validados por expertos en el dominio y se embebieron en la aplicacion. Con esto finalizado,
se da paso al siguiente capitulo, para comenzar con la evaluacion de la aplicacion.

El capitulo 4 se titula “Evaluacién de la soluciéon”. En este apartado se define el pro-
tocolo completo de experimentacién. Esto, con el objetivo de evaluar tanto la efectividad
de la estrategia de persuasién tanto como métricas de usabilidad y utilidad percibida en la
aplicacion.

Lo primero que se abarca es la definicion del perfil de usuario buscado para la prueba
de software, este perfil corresponde a personas que son estudiantes universitarios. Para el
reclutamiento de usuarios, se usé6 como método el “snowball sampling” o muestreo de bola
de nieve, el cual consiste en encontrar participantes que nos lleven a otros participantes.
Para la difusién se utilizaron los foros de la Universidad de Chile de la plataforma U-Cursos.
El tamano de la muestra debe oscilar entre los 60 participantes segin lo planteado por
Holzinger [5]. El criterio de inclusién definido fue que los usuarios participantes pertenezcan
al segmento universitario y que auto declaren si actualmente tienen registro de sus gastos.

Se tuvieron en cuenta algunas consideraciones éticas, como no presionar a los usuarios
durante el desarrollo de la experiencia aparte de firmar un documento de consentimiento
informado, en el cual se les explica todo sobre el experimento y sus derechos en este. Para
poder ejecutar el experimento, se necesitd que las personas tuviesen un celular con sistema
operativo Android. La idea es que la muestra total se dividiese en dos para que estos grupos
realizaran la prueba en entornos distintos, con el fin de evaluar el impacto de la estrategia de
influencia en la aplicacion. Esta asignacién de entornos se realizo segun si el usuario realizaba
previamente un manejo de gastos. Dado lo anterior, se realizé un muestreo estratificado con
respecto a esa variable, para poder balancear ambos grupos.

El experimento en si corresponde a un A /B en la cual se evaluaron aspectos cuantitativos
y cualitativos, en particular se evalué el impacto de los mensajes de influencia, los niveles
de usabilidad y utilidad percibida. Con el fin de obtener resultados significativos y dado el
tiempo limitado del trabajo de memoria, este proceso tuvo una duracién de 21 dias, donde los
usuarios debieron utilizar la aplicacion en su dia a dia para registrar sus gastos. En paralelo,
el memorista envié notificaciones push a los usuarios con mensajes de influencia a los usuarios
con la finalidad de fomentar el registro de gastos y el uso de la aplicacién.

Para evaluar los aspectos cuantitativos, se utilizé Google Analytics para registrar métricas
dentro de la misma aplicaciéon. En particular se crearon dos métricas principales: Registro
de gastos por parte de un usuario y el tiempo que se demora en tomar acciéon luego de
una notificaciéon. También se evaluaron los niveles de usabilidad utilizando el system usability
scale (SUS). Esto permiti6 detectar errores y oportunidades de mejora previo al experimento.
Ademas, esto permiti6 asegurar que las funcionalidades como la de agregar un gasto, fuesen de
un bajo esfuerzo mental para asi evitar la fuga de usuarios a causa de este motivo. Para medir



los aspectos cualitativos, luego de finalizar el experimento, se les pidié a los participantes
responder un cuestionario para poder evaluar la experiencia de uso. Esto entregé una pauta
con oportunidades de mejora al prototipo para una siguiente iteracion.

El capitulo 5 se titula “Resultados”. En este apartado se muestran los resultados de la
etapa de evaluacion. Para eso se realizé la division de los resultados de la muestra en dos
grupos. El primero estd compuesto por el grupo “personalizado”. Este entorno son usuarios
que utilizaron la aplicacion con la estrategia persuasiva aplicada. El segundo grupo corres-
ponde a los usuarios que utilizaron la aplicacién sin esta capa. De esto, se logré obtener
que, de ambos grupos, el “personalizado” tuvo un mayor compromiso a la hora de utilizar
la aplicacién. Con respecto a la usabilidad, se obtuvo un puntaje de 88.9/100 en la escala
SUS. En cuanto a la efectividad de la estrategia persuasiva, se observa de los datos obtenidos
que el grupo personalizado tuvo un mayor impacto en el uso versus los usuarios del grupo
control. Finalmente, hace una sintesis de las opiniones de los usuarios del cuestionario final.
Esto para poder evaluar tanto la utilidad percibida como también detectar oportunidades de
mejora de la aplicacion.

El capitulo 6 se titula “Analisis y discusién de resultados”. En este apartado se hacen los
analisis y supuestos obtenidos a partir de los resultados. De esto, se concluye que la estrategia
persuasiva generé un mayor efecto en el registro y manejo de gastos, pues la cantidad de
eventos del grupo con la estrategia persuasiva fue mayor al grupo control a lo largo de todo
el experimento.

Sin embargo, no se logré comprobar el impacto de las notificaciones, dado que no fue
posible calcular la métrica del tiempo en que el usuario toma accién. Por lo tanto, se hace
necesario encontrar una manera de crear esta métrica y repetir el experimento. Por otro
lado, se obtuvieron niveles buenos de usabilidad. Sin embargo, del cuestionario final que
debieron responder los usuarios se rescataron oportunidades de mejora para una siguiente
iteracion. En particular, se sugirié modificar la implementacién de los ingresos de tal modo
que su comportamiento fuese analogo al de un gasto. De esta forma, es visualmente mas
ordenado para el usuario y menos confuso a la hora de agregar ingresos. También se recomendo
modificar la fecha de inicio de los meses, debido a que los usuarios reciben ingresos en fechas
distintas.

El capitulo 7 se titula “Conclusion”. En este apartado se documentan las reflexiones obte-
nidas del proceso, tanto de los aprendizajes como de los resultados obtenidos. Se identifican
también las oportunidades de mejora luego de la experimentacion, con su respectiva critici-
dad, con el fin de ir agregandolas en una futura iteracion. Se hace alusién también al producto
obtenido de esta memoria, y que la evaluacion de este ayudd a determinar los buenos niveles
de usabilidad y lo fundamental que es esta métrica a la hora de utilizar la aplicacién. Una
de las limitaciones que se detecté en el trabajo, fue que la aplicacién no cubrié totalmente
las necesidades de las personas que poseen previamente el héabito de registrar sus gastos.

Se espera que, en la siguiente iteracion del desarrollo, a modo de trabajo futuro, se es-
tudien las limitaciones, sean agregadas las oportunidades de mejora, para luego replicar el
experimento y estudiar de manera mas precisa el impacto de la estrategia de influencia, cosa
que quedo parcialmente cumplida en el desarrollo de esta memoria.



Capitulo 2

Marco teorico

Antes de poder disenar la solucion se debid revisar el estado del arte. Para ello, se debe
entender tanto la situacion actual de los estudiantes respecto al manejo de sus finanzas
personales como las aplicaciones relacionadas a este topico. Entonces, se realizé un muestreo
local, representativo y homogéneo sobre la situacién econdémica dentro de la facultad de
Ciencias Fisicas y Matematicas de la Universidad de Chile. Luego, para poder ajustar el
alcance de la aplicacién, se utilizé una metodologia centrada en el usuario. Con el fin de crear
una aplicaciéon robusta en términos de usabilidad, se estudiaron los principios de usabilidad
de Nielsen y Bundiu [30]. Posteriormente, se hizo un estudio sobre la tecnologia persuasiva
y persuasion personalizada, que permitié moldear las bases de la estrategia personalizada
utilizada en la aplicacion. Esto, determiné tanto los perfiles de usuario que abacaré la app
como la creacion de mensajes personalizados que fueron embebidas en la misma.

2.1. Aplicaciones para el manejo de finanzas personales
y situacion actual de los estudiantes

Con el fin de estudiar la situacién actual de los estudiantes con respecto al manejo de sus
finanzas personales, se hizo una encuesta sobre este topico a 42 estudiantes de la Facultad de
Ciencias Fisicas y Matematicas. El tamano de la muestra se debe a lo planteado por Holzinger
[5], quien sugiere que el tamano de la muestra debe ser mayor o igual 20 para poder tener
mayor representatividad en lo datos. En total, se encuestaron a 42 estudiantes y de esto, se
logra segmentar el espacio muestral en dos grupos: los estudiantes que si tienen un habito en
el control de los gastos (11 de 42 estudiantes) y los que no (31 de 42 estudiantes). Entre los que
realizan seguimientos de forma constante, 9 de los 11 encuestados utilizan herramientas como
el bloc de notas del celular o una hoja de calculo tipo Excel, siendo estas las herramientas
mas utilizadas para solventar la problematica del manejo de finanzas, debido a que son las
soluciones que se tienen a mano, que son de acceso inmediato y que, ademas son faciles de
utilizar. Sin embargo, estas herramientas no son eficientes a mediano/largo plazo, pues ambas
tienen un problema de escalabilidad ya que, mientras mas gastos se agregan, la plantilla se
vuelve cada vez mas extensa, convirtiéndose en una cascada de gastos desordenados. Esto se



traduce en una planilla sobrecargada de informacién, lo que es visualmente dificil de procesar.
Debido a esto, la persona deja de realizar el seguimiento de su dinero gastado, lo que genera
una poca adherencia a este tipo de herramientas debido a que estas, finalmente, no estan
disenadas para este tipo de problemas.

Actualmente existen varias aplicaciones que una persona puede utilizar para mantener
registro de su dinero. Como ya se menciona, por un lado, estan las soluciones intuitivas: la
planilla Excel y el bloc de notas, pero por otro lado, existen aplicaciones méviles que intentan
resolver parte de este problema. Todas estas estan disponibles en la App Store (dispositivos
i0S) y Play Store (dispositivos Android) de manera gratuita. Exceptuando las aplicaciones
como Apple/Google Wallet, las apps se encontraron de dos maneras:

1. Debido a que la barra de busqueda de la App Store muestra todas las apps relacionadas
a una keyword especifica [13]. Se utiliz6 la palabra “expenses” para filtrar todas las
aplicaciones relacionadas a ese concepto.

2. Revisando aplicaciones en el top chart de la categoria “Finanzas”. De todas las apli-
caciones disponibles, sélo se descargaron las que permiten, como minimo, registrar un
gasto. Se excluyeron todas las aplicaciones de entidades bancarias, de inversiones, crip-
tomonedas.

De la busqueda realizada, se encontraron las siguientes aplicaciones para el manejo de
finanzas personales:

e Money Manager Expense & Budget ' [Resenas: 323 , Puntaje (4.9/5.0).
Ultima actualizacién: Septiembre 2022. Top 137 en la seccién de finanzas.]
Permite ingresar un gasto de manera manual, asociar la forma de pago, la categoria y
agregar una nota descriptiva. Se puede visualizar el monto gastado segiin dia, semana,
mes, ano. Tiene anuncios pero opcién de pago para eliminarlos. Debilidad detectada:
Se requieren varios campos obligatorios para rellenar un gasto.

e Monefy: Money Tracker ? [Resefias: 375 , Puntaje (4.8/5.0). Ultima actuali-
zacion: Enero 2022. Top 86 en la seccién de finanzas.] Solo funciona con délares,
opcién de pago para habilitar otras monedas y conversores. Los gastos son ingresados
de forma manual. Solo permite visualizar el monto total y un filtrado bésico segun la
fecha. Debilidad detectada: La intefaz de usuario estda deprecada. Poco intuitivo al
usar la aplicacién debido al pocisionamiento de los botones. Es dificultoso ver el pro-
greso del presupuesto. Categorias limitadas, no cubren en su totalidad la necesidad del
usuario.

e Money manager expense tracker * [Resefas: 209 , Puntaje (4.9/5.0). Ultima
actualizacién: Septiembre 2022. Top 106 en la seccién de finanzas.| Anuncios

'https://apps.apple.com/cl/app/money-manager-expense—budget/id56048181071=en Ultima revi-
sion: 09.09.2022

’https://apps.apple.com/cl/app/monefy-money-tracker/id121202440971=en Ultima  revisién:
09.09.2022

Shttps://apps.apple.com/cl/app/money-manager-expense-tracker/id151099775371=en Ultima re-
visién: 09.09.2022


https://apps.apple.com/cl/app/money-manager-expense-budget/id560481810?l=en
https://apps.apple.com/cl/app/monefy-money-tracker/id1212024409?l=en
https://apps.apple.com/cl/app/money-manager-expense-tracker/id1510997753?l=en

obligatorios con cinco a diez segundos de espera antes de abrir la aplicacion. Opcion de
agregar gastos manuales. Debilidad detectada: Al igual que la aplicacion anterior,
la interfaz es poco usable, no hay claridad con respecto al registro del presupuesto.
Categorias limitadas, nuevamente no se puede granular esta funcionalidad.

e ExpenseManager * [Resenas: 439 , Puntaje (4.7/5.0). Ultima actualizacién:
Julio 2018. Top 101 en la seccién de finanzas.]. Anuncios en el footer y obligatorios
de cinco a diez segundos. Aplicacion con interfaz obsoleta. Solo permite ingresar gastos
en un calendario. Debilidad detectada: Interfaz rustica, mal uso de los graficos para
representar el dinero gastado en una categoria, visualmente es dificil de entender el
flujo de la aplicacion. Mucha informacién innecesaria a primera vista provocando varios
errores de usabilidad, como el de presionar sin querer una fecha del calendario de la
pagina principal.

e Mobills 5 [Resenas: 1.3K, Puntaje (4.7/5.0). Ultima actualizacién: Septiem-
bre 2022. Top 83 en la seccién de finanzas.] Ingreso de gastos de forma manual.
Visualizacion de datos en forma de grafico de torta. Funcionalidad limitada con opciones
de pago para la experiencia completa. Permite establecer un presupuesto mensual maxi-
mo para los usuarios que intentan ahorrar dinero. Debilidad detectada: La accion
de anadir gastos debe ser rapida y al enfrentarse con una publicidad de diez segundos
hace que la tarea se vuelva tediosa y molesta.

e Buddy: Budget & Save Money ° [Resenas: 367, Puntaje (4.9/5.0). Ultima
actualizacion: Septiembre 2022. Top 143 en la seccién de finanzas.] Funciona-
lidades limitadas. Tiene opcion de pago para la experiencia completa. Permite anadir
gastos de forma manual. Visualizador de gastos segun tipo y filtrado por fecha. Debi-
lidad detectada: No hubieron mayores debilidades detectadas.

e Wallet - Daily Budget & Profit ” [Resefias: 364, Puntaje (4.6/5.0). Ultima
actualizacion: Septiembre 2022. Top 107 en la seccién de finanzas.] Registro
manual de gastos. Opcién de pago para el registro de gastos automaticos, para esto se
necesita vincular con el banco®. Debilidad detectada: La manera de visualizar los
gastos se hace con gréaficos confusos. Se necesita procesar la informacién para poder
identificar algin patréon o comportamiento econémico de una persona.

e Apple Wallet ? [Reseiias: 364, Puntaje (1.3/5.0). Ultima actualizacién: Sep-
tiembre 2022. No aparece en el top en la seccién de finanzas.] Es requisito tener
la tarjeta de crédito de Apple para tener las features necesarias para la visualizacion
de gastos. No se logré utilizar la app por el motivo anterior.

‘https://apps.apple.com/cl/app/expense-manager-money-tracker/id120431631171=en Ultima re-
vision: 09.09.2022

Shttps://apps.apple.com/cl/app/mobills-budget-planner-app/id92183824471=en Ultima  revi-
sion: 09.09.2022

Shttps://apps.apple.com/cl/app/buddy-budget-save-money/id93642295571=en Ultima  revision:
09.09.2022

"https://apps.apple.com/cl/app/wallet-daily-budget-profit/id103246765971=en Ultima revi-
sion: 09.09.2022

8solo tres entidades tienen compatibilidad con la aplicacién: Banco de Chile, BCI, Santander

“https://apps.apple.com/cl/app/apple-wallet/id116048199371=en Ultima revisién: 09.09.2022

10


https://apps.apple.com/cl/app/expense-manager-money-tracker/id1204316311?l=en
https://apps.apple.com/cl/app/mobills-budget-planner-app/id921838244?l=en
https://apps.apple.com/cl/app/buddy-budget-save-money/id936422955?l=en
https://apps.apple.com/cl/app/wallet-daily-budget-profit/id1032467659?l=en
https://apps.apple.com/cl/app/apple-wallet/id1160481993?l=en

Si bien todas estas aplicaciones estan enfocadas para el manejo de gastos y presupuestos
personales, estas alternativas no son suficientes para cubrir el objetivo de la presente memoria.
Uno de los factores mas importantes es la sobre complicacién de una tarea simple, la accién
de registrar/agregar un gasto. Pues varias de las aplicaciones extienden innecesariamente el
tiempo de esta tarea ya sea con anuncios o con campos obligatorios que al fin y al cabo pueden
ser totalmente omitidas. Ademas, muchas de las aplicaciones si bien tienen actualizaciones
recurrentes, las interfaces no han evolucionado siguiendo los estdandares o patrones de disenos
actuales. Esto como resultado resulta que la aplicacion termina siendo dificultoso de usar al
largo plazo y probablemente el usuario simplemente deje de usar este tipo de aplicaciones de
cara al futuro.

2.2. Estado del Arte

En este apartado se especifican diversos documentos y herramientas que fueron de utilidad
para el proceso de trabajo de esta memoria. Se dividen en apartados, segin el topico en el
cual se encuentren.

2.2.1. Metodologia de trabajo

La metodologia de trabajo durante la fase de andlisis y disefio basé en una combinacién
entre el concepto de Lean UX y User Centered Design (UCD) [20]. Esto es, en resumen, un
proceso de diseno agil centrado en el usuario con el fin de reducir el desperdicio del trabajo
debido a que permite una répida experimentacién/creacién de prototipos para obtener feed-
back de los usuarios y asi ir iterando sobre la misma. La metodologia mencionada divide el
trabajo en tres grandes pilares:

1. Think: Relacionado a la generacion de hipétesis, andlisis del contexto, definicién de
requisitos, investigacién sobre las necesidades de los usuarios, recopilacion de datos.

2. Make: Luego de la etapa previa, dada las validaciones de las hipdstesis y el levantamien-
to de datos y la definicién de requisitos, se procede a disenar y prototipar la aplicacién
con los flujos correspondientes.

3. Check: Se procede a validar el diseno con usuarios lo realizado en la etapa anterior y
en base al feedback obtenido, en caso de ser necesario, se vuelve a iterar a la etapa 1,
asi hasta llegar a una version final que satisfaga correctamente las necesidades de los
usuarios.

Para definir una metodologia durante el desarrollo de la aplicacién, se estudié el libro
Sketching User Experiences: The Workbook [35]. En particular, se usé la metodologia de
design funnel definida en él. Este proceso se basa en la granularidad de las ideas durante el
proceso de desarrollo, desde su concepcion hasta la construccién del protitipo. Se comienza
con multiples ideas, las cuales se van mejorando con el avance de las iteraciones, llegando a
un punto final en el cual estas tienen un grado de concentraciéon muy fino. Con esto se apunta
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a llegar a un nivel de usabilidad 6ptimo, para asi satisfacer las necesidades requeridas por los
usuarios.

2.2.2. Tecnologia persuasiva (TP) y persuasiéon personalizada

La tecnologia persuasiva es aquella que ha sido disenada para cambiar la actitud o com-
portamiento de sus usuarios a través de la persuasién y la influencia social [19]. Para lograr
un cambio en el comportamiento de los usuarios, los estudios que utilizan las tecnologias
persuasivas recurren al uso de estrategias persuasivas, ejemplos de esto serdn mencionados
en el parrafo siguiente.

La persuasion personalizada es una técnica que busca adaptar las estrategias persuasi-
vas de acuerdo con las caracteristicas individuales de cada persona. Tomando en cuenta el
objetivo principal de la presente memoria, es imprescindible estudiar la teoria sobre estrate-
gias de persuasion personalizadas. Para esto existe un conjunto de seis principios persuasivos
propuestos por Cialdini en su libro Influence [14]. En este escrito, Cialdini explora los seis
principios universales de la persuasion o mejor conocidos como the siz weapons of influence
( “las seis armas de influencia”). Estos perfiles corresponden a: autoridad, compromiso, con-
senso, escasez, reciprocidad y similitud. Este concepto ha sido utilizado en multiples estudios
de tecnologias persuasivas y personalizadas [36]. Ejemplos de esto son: el trabajo de Ham et
al. [21] quien estudia el comportamiento de las personas al utilizar aplicaciones para dejar
de fumar cigarrillos. Los participantes son categorizados en dos grupos: uno con objetivos
de aprendizaje (cémo dejar de fumar) y otro con objetivos de rendimiento (dejar de fumar
en un periodo de tiempo). El trabajo de Langrial et al. [24] donde se busca provocar un
cambio positivo en el comportamiento en la lactancia, evitar la automedicacion e incentivar
la vacunacién de ninos/as con regularidad mediante una intervencién aplicada a través de
mensajes de texto.

De los trabajos mencionados, todos presentan un desafio en comun, lograr un cambio
de comportamiento sobre los usuarios. Para lograr esto, los estudios relacionados a tecno-
logias persuasivas recurren al uso de estrategias persuasivas. Esto, hace alusién directamente
al primer objetivo especifico de esta memoria, pues para que el usuario pueda mejorar la
interaccion con sus finanzas personales se necesita generar un cambio de comportamiento
en él. Para lograr esto, se debe disenar una estrategia persuasiva que permita generar dicho
cambio. Un ejemplo de esto es el estudio de Orji et al. [31] donde utiliza tres estrategias de
influencia (Comparacién Social, Aprendizaje Social y Competicién) para motivar a estudian-
tes universitarios de primer ano a participar en actividades online y promover un aprendizaje
mas profundo. Los resultados de este estudio indican que los estudiantes fueron susceptibles
a estas estrategias, sin importar el género de los participantes. El estudio anterior aplica TP
e introduce personalizacion en los mensajes a cada estudiante.

Con respecto a la susceptibilidad de las estrategias mostradas del estudio anterior, esto
también se demuestra en el trabajo de Torrealba en su tesis “Personalizacién de influencia
para mejorar la interaccién entre adultos mayores y sus familias” [36], pues en él se demostré
que:

12



1. Los mensajes personalizados en la categoria Compromiso tienen una mayor efectividad
sobre los usuarios susceptibles a la categoria Compromiso.

2. Los mensajes personalizados en la categoria Reciprocidad tienen una mayor efectividad
sobre los usuarios susceptibles a la categoria Reciprocidad.

3. Los mensajes personalizados en la categoria Similitud tienen una mayor efectividad
sobre los usuarios susceptibles a la categoria Similitud.

Dentro de los desafios encontrados, fue que para llegar a concluir lo anterior se requirié
una muestra mayor a 200 participantes y dado el alance de esta memoria, no fue posible
comprobar si esas declaraciones son aplicables para contexto de este trabajo. Sin embargo,
siguiendo la misma idea, se planted la siguiente hipétesis: “Los mensajes personalizados tienen
una mayor efectividad sobre los usuarios que los mensajes neutros con respecto al uso de la
aplicacion”. Para responder esta hipotesis, primero se creé una estrategia personalizada en
base a mensajes personalizados para luego ser embebida en la aplicacién. Luego, se analiz6 si
los usuarios bajo la aplicaciéon con los mensajes personalizados son més susceptibles a utilizar
la aplicacién. Esto, se discute en el capitulo 6 “Analisis y discusiéon de los resultados”.

2.2.3. Technology Acceptance Model (TAM)

El modelo de aceptacién de una tecnologia (TAM), es un concepto referente para com-
prender el proceso de cémo los usuarios adoptan nuevas tecnologias [18].

Perceived
Usefulness
v ) ~A A
External Attitude Behayioral Actual
Variables Toward || Intention to > System Use
A B g Using (A) Use (BI)
S Perceived S —  — S —
Ease of Use
(E)

Figura 2.1: Diagrama Simplificado del Technology Acceptance Model

El modelo propone que cuando los usuarios se enfrentan con una tecnologia nueva, hay
un conjunto de aristas que influyen en su decisiéon sobre cémo y cuando la utilizarédn, en
particular se hace énfasis en:

e la utilidad percibida (Perceived usefulness): Se define este concepto como “el grado en
el cual una persona cree que utilizando un sistema particular lo destacara a él o a su
rendimiento en el trabajo”.

e la facilidad percibida de uso (Perceived ease-of-use): Se define este concepto como “el
grado en el cual una persona cree que utilizando un sistema particular se liberara del
esfuerzo”.
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En otras palabras, las personas tendran la actitud e intencién de utilizar esta nueva
tecnologia siempre y cuando se cumplan estas dos condiciones:

1. que la tecnologia le sea ttil al usuario (en relacién a la Utilidad percibida) y

2. que la tecnologia sea fécil de usar (en relacién a la Facilidad percibida de uso)

El memorista identific que uno de los principales riesgos del proyecto radica en la posible
falta de adherencia de la aplicacion por parte de los usuarios. Sin embargo, del modelo TAM,
se determino que se deben cumplir las dos condiciones previamente mencionadas para mitigar
este riesgo en la medida de lo posible. Para cumplir con el primer requisito, se llevo a cabo
una fase de analisis, previa al desarrollo, con el propésito de comprender la situacién actual
de los estudiantes universitarios, y asi verificar la necesidad de la tecnologia a desarrollar.
Este andlisis se detalla en la seccion 3.1 del desarrollo de la solucién. Posteriormente, una
vez creado la aplicacion, para poder cuantificar los niveles respecto a la utilidad percibida,
se disend un cuestionario dirigido a los usuarios de la aplicaciéon que fue respondida una vez
que el usuario haya utilizado la aplicacién. Asimismo, para cumplir con el segundo requisito,
durante la fase de desarrollo de la aplicacién se emplearon principios de usabilidad, que
se explican en el siguiente capitulo. Por tultimo, para medir la facilidad percibida de uso,
se utilizé una escala medicion de usabilidad que también fueron detallados en el siguiente
capitulo.

2.2.4. Usabilidad

Segtn la consultora de software Clustox [16], la usabilidad de una aplicacién es uno de los
pilares fundamentales para el éxito de una aplicaciéon movil. Shackel define este término como
“una medida de qué tan bien un sistema nos permite interactuar con él y lograr nuestros
objetivos. Se enfoca en usuarios, sistemas, ambientes y tareas” [9]. En efecto, un estudio
realizado por Forrester Research demostré que “el 39% de los usuarios abandonard una
aplicacion si no les resulta facil de usar” [33]. Esto también se ve reflejado en el modelo TAM.
Ahora, para poder mitigar las posibles fugas de usuarios y la no adopcién de la tecnologia,
el estudiante hizo una lectura sobre principios de usabilidad para aplicaciones moviles. Para
esto, se estudio el libro Mobile Usability de Jakob Nielsen y Raluca Budiu [30]. En el libro
se mencionan varios principios de usabilidad para una aplicacién. Para el contexto de esta
memoria, los principios mas relevantes son:

e El diseno centrado en el usuario. Este principio hace referencia a colocar al usuario en
el centro del proceso de diseno y desarrollo, entendiendo sus necesidades, objetivos y
contexto de uso. Realizar pruebas con usuarios reales para obtener retroalimentacion y
comprender como interactian con la aplicacion.

e La simplicidad y claridad. Este principio hace alusién a mantener el diseno y la interfaz
lo mas simple y claro posible. Evitar elementos innecesarios o confusos que puedan abru-
mar a los usuarios. Utilizar un lenguaje claro y conciso en las instrucciones, etiquetas
y mensajes de error.
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e La navegacion intuitiva. Este principio plantea proporcionar una estructura de nave-
gacion clara y consistente para que los usuarios puedan moverse facilmente dentro de
la aplicacion. Utilizar jerarquias visuales, menis desplegables y botones de navegacion
para facilitar el acceso a diferentes secciones y funcionalidades.

e El feedback y retroalimentacion visual de la aplicacion. Esto es proporcionar retroali-
mentacién inmediata y clara al usuario después de realizar una accion. Esto puede
incluir mensajes de confirmacién, animaciones o cambios visuales para indicar que se
ha realizado una accién con éxito.

e La consistencia visual. Esto se refiere a mantener una apariencia visual coherente en
toda la aplicacion. Utilizar un diseno y una paleta de colores consistentes, asi como
iconos y elementos visuales reconocibles para ayudar a los usuarios a comprender y
navegar la interfaz.

Estos cinco principios fueron los pilares fundamentales que el memorista utilizé para lle-
var a cabo el desarrollo de la aplicacién. En particular, estos principios permitieron definir
una paleta de colores utilizando la regla 60-30-10 (esto se explica en la seccién 3.1), imple-
mentar una navegacion clara y consistente al disponer de un bottom navigation presente en
toda la aplicacién. Ademas, se utilizé un lenguaje claro a la hora de elaborar los mensajes
personalizados y se cubrieron los errores mediante dialogs visuales y se dio retroalimentacion
inmediata al usuario mediante elementos visuales como el toast luego de realizar una accion
que lo requiera.

2.2.5. Evaluacién del prototipo

Luego, cuando el desarrollo de la aplicacién se encontré en su tultima fase, fue necesario
validarla con potenciales usuarios finales. Para esto, se decant6 por utilizar el System Usabi-
lity Scale (SUS), ya que es una herramienta la cual permite medir la usabilidad de manera
confiable [1]. Este cuestionario consta de 10 preguntas y utiliza una escala Likert para res-
ponder. En este caso, es una escala de cinco puntos que permite al individuo expresar qué
tan de acuerdo o en desacuerdo estdn con una declaracion en particular. En particular, segiin
lo planteado por Holzinger [5], se buscé que el tamano de la muestra fuese de al menos
20 participantes para poder tener representatividad con respecto a los niveles de usabilidad.
Esto permitio asegurar los niveles de usabilidad de la aplicacion previo a la evaluacion con
usuarios finales. Esto permitié realizar tanto correcciones de errores a nivel de funcionalidad
como mejoras con respecto al diseno y experiencia de usuario.
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. Pienso que me gustaria usar frecuentemente este sistema

. Encontré el sistema innecesariamente complejo

. Opino que el sistema fue facil de usar

. Creo que necesitaria ayuda para poder usar este sistema

. Pienso que habia mucha inconsistencia en este sistema
. Las personas aprenderian rdpidamente cémo utilizar el sistema

2
3
4
5. Considero que las distintas funcionalidades estaban bien integradas
)
7
8. Creo que el sistema era muy complicado de usar

9

. Me senti muy seguro al usar el sistema
10. Necesité aprender cosas antes de usar cbmodamente el sistema

Figura 2.2: Cuestionario System usability scale

Luego, para poder cuantificar los niveles de usabilidad, el sistema define el siguiente
calculo:

e Para las preguntas con numero impar, le restas 1 al puntaje. Por ejemplo, si en la
pregunta 3: “Opino que el sistema fue facil de usar”, el usuario responde un 4, luego el
calculo corresponde 4 — 1 =3

e Para las preguntas con ntumero par, al 5 le restas el puntaje. Por ejemplo, si en la
pregunta 8: “Creo que el sistema era muy complicado de usar”, el usuario responde un
1, luego el calculo corresponde a 5 —1 =4

Luego, se suman todos los puntajes de cada pregunta y se multiplica el valor por 2.5.
Segun la organizacion usability.gov, se considera que una aplicacion posee buenos niveles de
usabilidad a partir de un puntaje > 68 [1]. Esto se ve reflejado que en el estudio realizado
por Bangor et al. [7]. En este trabajo se muestra que una aplicacién con un puntaje mayor
a 70 se define como “aceptable”. En caso contrario, un puntaje menor al mencionado indica
que se deben realizar mejoras en el diseno y la experiencia del usuario.
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Capitulo 3

Desarrollo de la solucion

En este capitulo se presentan de forma secuenciada cada uno de los pasos seguidos hasta
llegar al prototipo final utilizado durante la etapa de evaluacion.

3.1. Analisis, diseno y primera validacion

Previo al disenio y desarrollo de la aplicacién, fue indispensable entender las necesidades
por parte de los potenciales usuarios. Esto, con el fin de establecer el alcance del proyecto
de cara al desarrollo. Para ello, se entrevistaron a 12 personas. Sin embargo, dado que el
comportamiento financiero es variable dependiendo de la persona, a priori, no existié6 un
limite inicial de personas a entrevistar. El niimero de personas fue un total de 12 llegando a
un punto de saturacion de los datos, esto en otras palabras significa que, dado n entrevistados
el candidato n + 1 no estaria aportando informacion relevante al pool de datos obtenidos en
base a los n anteriores [28]. Durante las entrevistas realizadas, se hizo énfasis en tépicos como
la manera en que los usuarios administran sus gastos, la importancia de ser consciente sobre
su dinero y finalmente, las posibles funcionalidades deseables que debe tener la aplicacion.
Cabe mencionar que estas entrevistas fueron grabadas, pero se les pidié a los entrevistados
su consentimiento, asegurando la privacidad de la entrevista y de los datos recopilados en
cada una de ellas. El resumen de estas entrevistas esta disponible en el Anexo D.

Estas entrevistas permitieron generar dos mapas de empatia, uno para la persona que si
tiene registros de sus gastos (Figura 3.1) y la otra para la que no (Figura 3.2). Este mapa,
es una herramienta disenada para describir al usuario ideal de, en este caso, una aplicacion.
Su funcionalidad recae en que permite conocer en detalle a los usuarios mediante estas seis
preguntas: ;Qué es lo que la persona piensa y siente?, ;Qué es lo que oye?, ;Qué es lo que ve?,
. Qué es lo que dice y hace?, ; Cuales son sus dolores?, ; Cudles son sus necesidades?El objetivo
de este mapa es ponerse en el lugar del usuario para comprenderlo mejor y asi poder acotar
el alcance de las funcionalidades que debe tener la aplicacion. Estos mapas fueron creados a
partir de las entrevistas realizadas con potenciales usuarios. Esto, permitié entender tanto la
situacién actual de las personas con respecto al manejo financiero como las necesidades que
no han sido resueltas y que la aplicacién pueda llegar cubrirlas.
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Persona 1

Importancia de empezar a Incapacidad de seguir

organizar las finanzas un habito Panico por exceder el
dinero presupuestado

Incapacidad de seguir
un habito Ansiedad por no pagarse
gastos extraordinarios

Preocupacién por su
manejo monetario

La inflacion y el aumento El dinero de su cuenta bancaria,

del costo de la vida efectivo, etc
piensay
La importancia siente )
de ser responsable Los gastos que tiene que hacer
financieramente Escucha Ve
situacién econémica dice y _ o
hace Su dinero “desaparece” muy rapido

a nivel mundial (inflacién, etc)

La poca informacién sobre
educacion financiera de las personas
a lo largo de su vida
Intenta organizarse con un Excel

Quiere empezar a ordenar sus finanzas .
Gastos compulsivos

Manejo mental del dinero Inconsistente con sus acciones

Esfuerzo extra en su vida
GAIN
PAIN diaria

Mejor manejo de sus finanzas  Aprendizaje No tener un cambio en sus habitos

Orden » .
No aprender Frustracion por no cumplir

Figura 3.1: Mapa de empatia usuario que no posee habitos econémicos
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Persona 2

Plantilla Excel es la herramienta que sabe utilizar que maneja datos

Profundizar gastos en su plantilla . .,
Satisfaccién por el orden

Piensamiento al largo plazo

Organizarse permite
mejor gestion del dinero
para compras extraordinarias
Los gastos realizados

Inflacion
Plantilla basica con gastos realizados
Importancia del ahorro en la familia piensa y
siente ., .
Separacion clara entre ingresos, gastos
Escucha Ve
Es facil endeudarse dice
y Expertos utilizan hojas de Excel para
hace

- . este tipo de tareas
Opiniones de expertos o influencers

del area financiera

Anota periédicamente los gastos

Planifica a futuro
No vuelve a ver los gastos previos

Realizar analisis sobre sus datos pero nunca los hace

GAIN PAIN

mayor informacién financiera

facilidad de acceso traspasar los datos previos bajo nivel de adaptabilidad

mejora en las decisiones econoémicas

cambio de contexto de aplicaciones
en el futuro

Mejor herramienta financiera

Figura 3.2: Mapa de empatia usuario que si posee habitos econémicos

Por un lado, la Figura 3.1 muestra el comportamiento de una persona sin habitos econémi-
cos; es una persona que tiene muchos gastos “invisibles”, muchas tareas y poco tiempo, pero
a su vez tiene claro la importancia hacerse el habito en organizar y administrar sus finan-
zas personales. Por otro lado, la figura 3.2 muestra el comportamiento de una persona que
si tiene hébitos econémicos, en este caso la persona es constante y ordenada pese a tener
estimulos externos similares al de la figura 3.1; por ejemplo, los gastos diarios, la inflacién y
el constante recordatorio sobre la importancia de tener una buena organizacion. Este anélisis
permitio establecer los requisitos no funcionales de la aplicaciéon mostrados a continuacion:

e Asegurar usabilidad de la interfaz.
e Asegurar una curva de aprendizaje bajo.

e Asegurar un bajo esfuerzo mental al momento de utilizar la aplicacién.

Con el fin de responder a esos requerimientos, se realizé el mapa de navegacién de la
aplicacion. Esto es, un arbol que permite representar una serie de instrucciones mediante
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un flujo para completar una tarea [32]. Para su creacion, primero se necesité entender a los
usuarios, esto se logré mediante los mapas de empatia mostrados previamente. Ademas, fue
fundamental tomar en cuenta los “Dolores” (del mapa de empatia) de los usuarios, pues
esto fue lo que dio paso a cémo se debian abarcar las funcionalidades de la aplicacién. En
particular, se obtuvo que, en las paginas principales se debieron mostrar la informacion mas
relevante para el usuario y que la opcion de agregar un gasto debe ser de rapido acceso, con
el menor esfuerzo mental posible.
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De la figura 3.3, cada vista o estado de la aplicacién es equivalente a un nodo del arbol
de navegacion y dependiendo de la accién a realizar se hace el cambio de estado, en este caso
el cambio de vista. Esto, se refleja en las aristas del arbol. En particular, se observa que la
aplicacion tiene tres vistas principales accesibles en todo momento a través de la navegacién
principal de la app. Estas vistas corresponden a la home page o pagina de inicio, la pagina
de agregar un gasto, la pagina de estadisticas y por ultimo la pagina de configuraciones.
Luego, en cada una de ellas se desprenden otras sub-vistas y/o elementos visuales como el
bottom sheet para las categorias, en la pagina de agregar un gasto. Esto, permitié estructurar
la navegacion de la aplicacion para la etapa de desarrollo, pues facilité una pauta visual de
como se ve la aplicacion a grandes rasgos.

Con esto, se procedio con la creacién de los mockups iniciales. Hay que recordar que uno
de los objetivos de la aplicacién es que el usuario registre sus gastos de forma constante. Para
esto, se debié hacer una interfaz que donde el esfuerzo mental de agregar un gasto sea lo
méas bajo posible. Esto evitara que la persona deje de utilizar la aplicacion. El proceso para
crear estos bocetos fue mediante el método design funnel. En particular, hasta este punto, se
investigaron los problemas de los usuarios y se empatizaron con ellos mediante los mapas de
empatia. Luego, para ir reduciendo granularmente el alcance, se creé el arbol de navegacion
que permitié visibilizar, a grandes rasgos, la navegacion de la aplicacién. Para ir reduciendo
nuevamente alcance, se crean los mockups en base al arbol de navegacion, donde cada vista
se cre6 basdndose en los principios del libro mobile usability [30].

Con respecto a la completitud de los disenos, se consideraron solamente las componen-
tes visuales, su respectivo posicionamiento en pantalla y la navegacién de la aplicacién. Los
colores, fonts, y detalles visuales fueron considerados posteriormente, en la seccién 3.3. Con
respecto a la correctitud, en los mockups se consideraron tanto el cumplimiento de requisitos
no funcionales mencionados previamente como la exactitud visual. En particular, el tamano
de elementos de las interfaces fueron realizados con precision, esto también apunta al prin-
cipio de usabilidad del libro mobile usability, la consistencia visual. Esto, con el objetivo de
evitar inconsistencias los cuales pueden afectar negativamente la experiencia del usuario final.
Finalmente, esto permitié mitigar errores que, pueden ser més costosas a la hora de comenzar
la etapa de desarrollo, pues hacer cambios a nivel de disefio en esta etapa no requiere una
inversion de tiempo muy elevada.
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Figura 3.4: Primer mockup de la vista de agregar un gasto (Elaboracién Propia)

Finamente, se realizdé una primera validacién del disefio con potenciales usuarios de la
aplicacién. Para esto, se utilizaron tres técnicas: paper prototyping, mago de Oz (wizard of
Oz) y thinking aloud. Primero, Paper prototyping permite llevar de forma, en este caso,
digital el diseno al usuario, permitiendo la interacciéon con la aplicacion sin necesidad de
programarla. Particularmente, Figma posee la funcionalidad de realizar paper prototyping en
la misma plataforma. Segundo, Mago de Oz se basa en dar una tarea a ejecutar dentro de
la aplicacién con los pasos a seguir para completarla de forma exitosa. Finalmente, thinking
aloud plantea que el usuario verbalizara en voz alta todas las decisiones tomadas por el
usuario para completar la tarea. En este caso, es importante que el entrevistado comente
tanto los aspectos positivos como negativos, como se menciona anteriormente, esto con el fin
de poder realizar cambios y/o ajustes sobre el disefio a un bajo costo. Ademads, paralelamente
se analizo el lenguaje no verbal de los participantes, por ejemplo, cuando el usuario se rasca
la cabeza es signo de confusién lo que requiere esfuerzo mental mayor para completar la
tarea. Esto permite detectar errores de diseno y usabilidad que no han sido verbalizados.
Los bocetos fueron validados por ocho potenciales usuarios. La cantidad de personas fue
determinada por lo planteado por Holzinger [5].

El memorista detect6 momentos de frustracion cuando el usuario intentaba completar
la tarea de agregar un gasto. Esto, debido a que en la barra del medio de la interfaz se
mostraban muchas opciones, pero con un tamano muy reducido. Ademas, en un inicio se
penso por utilizar el teclado numérico nativo de los sistemas operativos. Sin embargo, los
usuarios sugirieron crear uno personalizado, dando como ejemplo el teclado numérico de la
app de calculadora de los smartphones. El desglose de la retroalimentacion realizada por los
usuarios se encuentra disponible en el Anexo D.

Finalmente, en base al feedback entregado por los usuarios, se crearon los mockups finales,
para después avanzar a la etapa de desarrollo. En la figura 3.4 se muestra una historia de
usuario en donde este debe agregar un gasto. En particular, se visualiza el paso a paso que
el usuario debe hacer para poder agregar un gasto de manera satisfactoria.
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3.2. Framework de trabajo

Para establecer el framework de trabajo, fue indispensable saber cudl seria la plataforma
para la distribucién de la aplicacién. Para esto, se analizaron cuales son los dispositivos
tecnolégicos mas utilizados por las personas. Segiin una encuesta realizada por Samsung y
Fieldwork Consultores [34], el 94 % de los chilenos usa este dispositivo para trabajar y/o
estudiar y un 81 % considera que lo ayuda a aumentar su productividad. Es por esto por lo
que, debido al alto impacto de este dispositivo en la sociedad, se propuso el diseno y desarrollo
de una aplicaciéon movil.

Dentro del segmento de los smartphones predominan dos sistemas operativos: Android
con un 85 % del mercado y iOS con un 15 % [3]. Dado el contexto de la presente memoria, es
fundamental facilitar la aplicacién a la mayor cantidad de usuarios posibles. Esto, indepen-
diente de su sistema operativo, para que todos tengan acceso a ella y puedan aprender de su
propio comportamiento financiero que, de cara al futuro les permita tomar mejores decisiones
financieras. Es por esto que, se plantea el desarrollo de una aplicacién mévil multiplataforma.

Posteriormente, el memorista realizd6 una investigaciéon sobre las herramientas disponi-
bles para el desarrollo de la aplicacién y surgieron dos opciones de implementacién con sus
frameworks asociados cada uno. Las ventajas y desventajas seran explicadas a continuacion:

e Nativa: Consiste en el desarrollo de una aplicacion mévil para un sistema operativo
en especifico, Android o i0OS, con su lenguaje correspondiente, Kotlin o Swift respec-
tivamente. Dentro de las ventajas se encuentran: la optimizacién de la aplicacion y un
mayor aprovechamiento de las features disponibles debido al ecosistema de desarrollo
que posee cada sistema operativo con su framework nativo. Sin embargo, la desventaja
radica en que, si se requiere crear una aplicacion en ambos sistemas, el costo es muy
alto debido a que se tiene que desarrollar y mantener dos cédigos en paralelo. Ademas,
podrian existir pequenas inconsistencias entre ambas aplicaciones, por ejemplo, podrian
haber features disponibles en iOS pero no en Android o bien podrian existir leves di-
ferencias a nivel de interfaz debido a las restricciones y Guidelines de diseno de cada
framework.

e Hibrida: Consiste en el desarrollo y uso simultaneo de una aplicaciéon en mas de un
sistema operativo. Dentro de las ventajas de esta opcion se encuentra el bajo costo
comparado con la opcién nativa, pues solo es necesario el desarrollo y mantencion
de un codigo base para garantizar la operatividad de esta, logrando abarcar ambos
sistemas operativos (Android y i0S). Esto permite unificar la experiencia de usuario
independientemente del dispositivo. Con respecto a las desventajas, al ser el proyecto
basado en un tnico codigo fuente, cada sistema operativo tendra limitaciones en cuanto
al aprovechamiento de features exclusivas que ofrecen para el desarrollo de la aplicacién.
Ademas, cada actualizacién de estos sistemas operativos moviles, los cambios a realizar
en materia de compatibilidad (por ejemplo, es recurrente que los sistemas operativos
deprequen elementos) llegan de forma maés tardia a estos frameworks, pues cada sistema
operativo le da prioridad a su ecosistema de desarrollo nativo. Ejemplos de frameworks
de esta categoria serian: React Native, lonic, Flutter.
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En vista de las virtudes y defectos de ambos métodos y dado el tiempo disponible para
realizar el proyecto, se decide tomar el camino de desarrollar una aplicacién hibrida con su
framework correspondiente. Esto da la posibilidad de abarcar ambos segmentos del mercado
(Android, i0S), alcanzando la mayor cantidad de usuarios potenciales posibles a un bajo
costo al desarrollar un tnico cédigo. Ademas, esto permite que normalizar el diseno de la
aplicacion a nivel de interfaz, logrando una experiencia de usuario uniforme entre ambos
sistemas operativos.

Luego de tomar esta decision, se seleccionaron dos posibles frameworks de desarrollo
para aplicaciones multiplataforma, uno fue Flutter y el otro React Native. Sin embargo,
dado el conocimiento previo sobre programacion orientado a objetos y la experiencia sobre el
desarrollo de aplicaciones en i0S (Swift), se decanté por elegir Flutter. No obstante, dado que
la tecnologia escogida era desconocida para el memorista, se realizé una configuracién inicial
del proyecto instalando los programas y dependencias requeridas. Particularmente, se instalo
Flutter, Android Studio (IDE para Android) y XCode (IDE para iOS) para poder emular
la app en ambos sistemas operativos. Se deja adjunto el equivalente a un Hello World en
Flutter con el simulador sobre un dispositivo iOS:
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Figura 3.6: Vista de la aplicacion “Hello world” creada en Flutter en simulador de un iPhone
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Para la construccién de esta aplicacién de prueba, se siguieron los pasos de la docu-
mentacién de Flutter !, se revisaron los cédigos y tutoriales correspondientes con el fin de
familiarizarse con el framework y el lenguaje asociado: Dart. A continuaciéon se dejan los
pasos para ejecutar el Hello World creado.

1. Para verificar la correcta instalacion del framework y sus dependencias necesarias para
el correcto funcionamiento, se utiliza el comando flutter doctor.

2. Paralelamente, se abre el simulador de iOS con el comando open -a simulator

3. Para actualizar las dependencias internas de la aplicacién, se debe ejecutar el comando
flutter pub get.

4. Para compilar y probar la aplicacion en el emulador, se utiliza el comando flutter run.
Flutter detecta automaticamente si hay un emulador activo, por lo que no hay necesidad

'https://docs.flutter.dev/get-started/install ultimo acceso: 15.10.2022
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de especificarlo. En caso de haber un dispositivo fisico conectado y un emulador activo,
Flutter pregunta qué dispositivo sera donde se mostrara la aplicacion.

3.3. Primer prototipo

Hasta este momento, el memorista completé la fase de andlisis y diseno, pues se hizo la
validacion de los bocetos de la interfaz, se determinaron los requerimientos de la aplicacion
y se escogio el framework para el desarrollo. Sin embargo, antes de comenzar la elaboracion
del primer prototipo funcional, se necesitaron definir herramientas adicionales para asegurar
un correcto desarrollo de la aplicacion. Como se menciona en la seccion anterior, se decidio
por utilizar Flutter como framework de desarrollo mévil. Sin embargo, fue necesario definir
tecnologias adicionales para el desarrollo del backend. En particular, en el contexto de una
aplicacion moévil existen distintas soluciones y servicios para el manejo de este. Por lo tanto,
el memorista realizé un barrido de las opciones disponibles y estas fueron las mas comunes
para el desarrollo movil:

1. Utilizar el almacenamiento local del dispositivo mévil.

2. Crear un servidor backend utilizando Node.js con una base de datos relacional utilizando
MySQL.

3. Un servicio de backend como Firebase.

Luego de analizar las opciones disponibles, el memorista decanté por utilizar la opciéon
3, el servicio de Firebase por dos principales motivos. El primero fue debido al tiempo de
desarrollo disponible para el desarrollo de la aplicaciéon. En particular, se debié dejar una
ventana de tiempo para realizar el experimento. Por lo tanto, utilizar un servicio de backend
como Firebase garantizaba un bajo costo de desarrollo al no tener que crear uno nuevo
desde cero. Sin embargo, la tinica desventaja fue que el memorista tuvo que estudiar esta
tecnologia para poder utilizarla en el desarrollo de la app. El segundo motivo recae en el buen
ecosistema de desarrollo que se tiene al utilizar ambas tecnologias en conjunto. Esto debido a
que, ambos tanto Flutter como Firebase son desarrollados por el mismo proveedor (Google).
Esto permite una experiencia de desarrollo més fluida e integrada pues, ademas existe una
gran cantidad de documentacion disponible en internet, el cual aporta una mejor experiencia
en el proceso de desarrollo. Por otro lado, cabe mencionar que Firebase proporciona servicios
adicionales, como por ejemplo: Firebase Messaging (Push Notifications), App distribuition
(para la distribucién de la app a usuarios), Google Functions (Cloud Functions), etc. Estos
servicios nos seran ttiles y el uso de cada una serdan explicados mas adelante. Con esto, se
deja en la Figura 3.6 una representacién a la arquitectura fisica del prototipo.
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Figura 3.7: Arquitectura fisica del prototipo

Con respecto a la arquitectura logica, se utilizé el patrén de diseio Modelo Vista Vista-
Controlador (MVVM). Esta arquitectura permite la modularizacion del cédigo al desacoplar
las interfaces de usuario con la logica de la aplicacién. De esta forma el desarrollo se separ6 en
dos etapas. La primera, correspondiente a la implementacién de las vistas y la navegacién de
la aplicacion. La segunda, correspondiente a la implementacion de la 1égica, funcionalidades,
ete.

Luego de haber definido lo anterior, comenzé el desarrollo del primer prototipo de la
aplicacion ChauchApp. El color es una parte esencial para facilidad de uso de una aplica-
cién [23]. En efecto, segin la Product Designer de Lang.ai Judith Lépez, el uso de colores
es un punto crucial para el diseno de interfaces de una aplicacién, puede emitir emociones,
llamar la atencion de los usuarios, etc. En particular, para la seleccion de la paleta de colores,
el memorista opté por utilizar tonos neutros, es decir se utilizaron blancos, grises y negros.
Ademas, debido a esta seleccién de colores, se deja abierta la opcién de estudiar el impacto de
una paleta de colores en este tipo de aplicaciones en una proxima iteracion. Ademas, para la
distribucién de colores, se utilizé la regla del 60-30-10. Esta regla, en simples palabras, es una
teoria utilizada en el diseno de interior de hogares que ha sido adoptada por disenadores de
aplicaciones web y moviles. La regla consiste que el esquema de colores deberia consistir en
tres colores con las siguientes proporciones: 60 % el color dominante (primario), 30 % el color
secundario y 10 % el color de acento [27]. En particular, se decidié por utilizar una variacién
del color blanco para el fondo (60 %), una escala de grises para los textos y banners (30 %) de
la aplicacién y 3 colores, alternando entre el verde, naranja y rojo (10 %) que, dependiendo
del porcentaje utilizado del presupuesto, aparecera sélo uno de estos colores en la pantalla
de inicio en la parte de la barra de progreso. De esta forma una vez abierto la aplicacion, el
usuario puede enfocar su punto de atencién en el porcentaje utilizado de su presupuesto.

Con esto, se procede a crear las interfaces visuales de la aplicacion. Estas fueron creadas
basandose en los mockups validados de la seccién 3.1. A continuacién se muestra la vista de la
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pagina principal (home page) de la aplicacidn, el resto de las vistas se encuentran disponbibles
en el Anexo B.

7:51 < @
ChauchApp
16.398 S
Last Expenses Show more
x scarf
™ 980% 04-04-23 >
& antojo
® $ 04-04-23 >
& antojo
®  se0 $ 04-04-23 >

Figura 3.8: Vista del Home Page del primer prototipo de la aplicacién (Elaboracién Propia)

Sin embargo, el disenio de la aplicaciéon fue validado de forma recurrente e incremental,
semana a semana. Por un lado, se recibio el feedback por parte de un experto en ingenieria
de usabilidad y diseno de interaccion, quien recomendd que el espacio de la barra circular en
el home page sea aprovechado de mejor manera con tal de utilizar todo el espacio disponible
en los dispositivos. Esto, debido a que en la pagina principal se debe mostrar la informacién
de acceso rapido. Por este motivo, es imprescindible que toda esa informacién se mantenga
visible en todo momento. Por este motivo, se recomendé evitar el scrolling en las vistas
principales, pues se pierden elementos visuales que, a priori, pueden ser importantes para el
usuario.
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Figura 3.9: Vista del Home Page corregido (Elaboracién Propia)

Hasta este momento, el prototipo creado era a nivel de interfaz (estaticas) con su navega-
cion correspondiente. En la siguiente seccion se discuten las funcionalidades de la aplicacion
y se hacen algunos ajustes visuales.

3.4. Segundo prototipo

Una vez creadas las interfaces, se procede al desarrollo de las funcionalidades. Para esta
seccion, fue fundamental que las features cumplan su funcionalidad y que la aplicacién retri-
buya visualmente la accién realizada por el usuario, para asi poder construir una aplicacion
robusta con la menor cantidad de errores posibles a nivel de funcionalidad.

Con respecto a la autenticacion y creacion de cuentas, este proceso fue delegado a Firebase.
El motivo fue debido a que este servicio permite tener multiples canales para el registro e
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inicio de sesiéon. En particular, permite iniciar sesién o registrarse utilizando el correo de
Google, la cuenta de Facebook, iCloud, utilizando el ntmero telefénico o simplemente el
correo electréonico. En este caso, con el fin de simplificar este proceso se decidi6 por utilizar el
correo. Sin embargo, si en un futuro se decidiese utilizar otro canal para la autenticacion, esta
abierta la opcién de activar las opciones ofrecidas por Firebase mencionadas previamente.

Tomando en cuenta el objetivo principal de esta memoria, se debe hacer énfasis en la
funcionalidad de agregar un gasto. Dada la investigacion realizada en la fase de analisis, el
memorista detectd, por un lado, la fatiga mental que tienen las personas a la hora de empezar
y/o mantener el ordenamiento sus gastos y finanzas a largo plazo debido a las herramientas
que utilizan o que piensan utilizar. Esta fatiga se ve reflejada en varias de las aplicaciones
investigadas, pues implementan esta funcionalidad de una manera no 6ptima. En particular,
se requieren demasiados campos para poder registrar un gasto. El efecto de esto es que el
usuario se adapte a la aplicacién y no al contrario.

Con esto en mente, el memorista opté por simplificar al minimo el proceso del registro de
gastos, pero a su vez mantuvo toda la informacion necesaria para que el usuario pueda identi-
ficar el egreso. En particular, se requieren dos elementos obligatorios para registrar esta tarea:
el monto y una categoria asociada. En este tltimo elemento, el memorista se percatd que,
en las aplicaciones investigadas, existe una limitacién en cuanto a las categorias disponibles,
pues no ofrecen total libertad para su personalizacion. Para resolver esto, el memorista opto
por utilizar emojis. El motivo de esto es debido a dos razones. La primera, es por un motivo de
usabilidad, pues cada usuario podra asociar una categoria con un emoji a eleccién, logrando
personalizar libremente sus propias categorias. Pues, con el uso de iconos predeterminados,
el usuario no podra escoger libremente un icono representativo a su categoria. El segundo
motivo, es por un motivo técnico, pues los emojis permiten la extensibilidad de categorias a
un bajo costo. Por un lado, si se desean agregar nuevas categorias no es necesario actualizar
la aplicacién, pues agregar un nuevo emoji en el pool de estos no depende de la aplicacion,
sino que del sistema operativo, ya que son en las actualizaciones del dispositivo donde los
nuevos emojis son agregados al sistema. Por otra parte, a nivel de codigo, los emojis son de
tipo String por lo que guardar un nuevo emoji es més liviano en comparaciéon a guardar una
imagen, pues se almacena un string con su hexcode correspondiente. Finalmente, respecto a
renderizacion del emoji, esta tarea queda delegada al sistema operativo del usuario.
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Figura 3.10: Vista de agregar gastos con bottom sheet para seleccionar una categoria (Ela-
boracién Propia)

Luego, se incorporaron los campos opcionales a la funcionalidad de agregar gastos. Prime-
ro, se detectd que gran parte de los estudiantes tienen pagos recurrentes como el transporte
publico o las subscripciones mensuales, etc. Para esto, se incorpord la opcion de repetir un
gasto de forma automatica de manera mensual, semanal o diaria. De esta forma, el usuario
podré ingresar una unica vez los gastos que se repiten recurrentemente, sin necesidad de ser
ingresados manualmente cada vez. Para esto, se utilizé el servicio de Google Cloud Functions
y se crearon funciones asincronas, utilizando crontab, quien se encarga de crear los gastos
repetitivos segin la frecuencia correspondiente. Este método es ejecutado de manera remota
al dispositivo, por el servidor.

Luego de implementar lo anterior, se procede a desarrollar la seccién de trendings. Esta
caracteristica permite cerrar el feedback loop de la aplicacion, pues luego de que los usuarios
hayan anadido sus gastos, la aplicacion retribuird informacién del comportamiento financiero
de los usuarios. En particular, crearon cinco de ellos:

1. Dia critico: Dado todos los gastos por el usuario, la aplicacion determina el dia de la
semana donde el usuario tiene una mayor cantidad de gastos.

2. Categoria del mes: Dado el mes actual, la aplicacién separa por categoria y retribuye
cual es la categoria predominante del mes.
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3. Resumen semanal: Andlogo al tiempo de pantalla de los celulares, pero en este caso
compara cuanto se ha gastado la semana actual versus la anterior. También, en base a
esto se crea un grafico de barras que permite visualizar de mejor manera el presupuesto
gastado durante la semana.

4. Gastos por categoria: Utilizando todo el historial de gastos, la aplicacion las separa por
categoria y las ordena de mayor a menor.

5. Resumen del mes pasado: Luego de haber pasado 1 mes, la aplicacién visualiza el
resumen mensual desglosando semana a semana.

Por otra parte, se incorporo el sistema de notificaciones push en la aplicacion. Para esto, se
utilizé el servicio de Firebase Cloud Messaging, que permite enviar notificaciones a los usuarios
segin un tema (tépico) suscrito, en este caso en particular el tépico corresponde al perfil de
influencia del usuario. Hasta este momento, la aplicacién tiene todas las funcionalidades de
las otras aplicaciones disponibles en el mercado. Con esto, se da inicio a la ultima etapa
donde se explica el desarrollo de la estrategia persuasiva utilizada en la aplicacion.

3.5. Capa de personalizacién

Esta seccién corresponde a la creacion de la estrategia de persuasion que sera embebida
en la aplicaciéon. Para lograr esto, el trabajo se dividio en dos partes. La primera, fue a la
parte tedrica relacionado tanto la creacién de los mensajes persuasivos y las preguntas para
determinar el perfil de influencia del usuario como la validaciéon con expertos del dominio. La
segunda, fue el apartado técnico relacionado a la implementacion de los mensajes persuasivos
y su cuestionario en la aplicacion.

Como se menciona en el capitulo 2.2.3, el memorista tuvo que estudiar la literatura so-
bre estrategias de persuasion personalizadas. A raiz de esto, se determiné que la aplicacién
abarcara siete perfiles de usuarios, correspondientes al caso neutro mas los seis perfiles de
influencias descritos por Cialdini: Autoridad, Compromiso, Consenso, Escasez, Reciprocidad
y Similitud. Para poder entender cémo llevar a cabo la implementacién de estas estrategias,
el memorista se reunié con expertos de dominio en diseno de estrategias de tecnologia persua-
siva. Ademas, en la tesis de Torrealba, se demuestra la efectividad del uso de estas estrategias
en las personas a la hora de comunicarse con los adultos mayores de sus respectivas familias.
Si bien, el contexto es distinto al de la presente memoria, el documento logra pavimentar el
proceso que se requiere para la creacion de mensajes personalizados. Con este aprendizaje,
se decidi6 por crear una estrategia en base a mensajes personalizados basados en el perfil de
influencia del usuario. Luego se procedié a crear la bateria de mensajes personalizados para
cada perfil de influencia que posteriormente fueron validados por estos expertos. El listado
completo de mensajes se encuentra disponible en el Anexo B.

e Mensaje neutro: Anade un gasto.

e Mensaje autoridad: El experto en habitos James Clear te dice que para ser mejor
en algo, hay que tomar accién hoy. jParte anadiendo el gasto de hoy!
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e Mensaje reciprocidad: Considera agregar un gasto como una inversién en tu futuro.
Tendras una mejor idea para dénde se van tus chauchas y podréas tomar decisiones méas
informadas sobre cémo gastarlo.

e Mensaje compromiso: Te acuerdas de tu compromiso al inicio del mes? Mantenlo
firme y anade un gasto.

e Mensaje escasez: Te acuerdas de esos momentos donde no pudiste comprar eso que
tanto querias porque te quedaste sin chauchas? Agregando tus gastos es el primer paso
para que no te vuelva a suceder.

e Mensaje similitud: Piensa en tu influencer favorito, te apuesto que él también partié
organizandose de esta forma! Anadir los gastos de hoy es la mejor forma para dar ese
primer paso.

e Mensaje consenso: El 90 % de los usuarios ya agregaron sus gastos de hoy! Te toca
a ti agregarlos también.

Ademas, se procedid a crear el cuestionario que permite determinar el perfil de influencia
de una persona. Para esto, se hizo una versién simplificada del trabajo de Torrealba [36],
ya que para este trabajo sélo se crearon tres preguntas para cada perfil de influencia, en
vez de las cinco que realizé en su tesis. Es decir, el usuario debera responder un total de
18 preguntas. Para responder el cuestionario, se utilizé la escala Likert del 1 al 5, siendo el
menor valor equivalente a “totalmente en desacuerdo” y el mayor a “totalmente de acuerdo”.
Luego de responder el cuestionario, para determinar el perfil de influencia se escoge el perfil
con mayor puntuacién. Sin embargo, en caso de empate, por ejemplo, si un usuario obtuvo
12 puntos en consenso y 12 puntos en reciprocidad, con el fin de simplificar el desarrollo,
se decidié por escoger un perfil al alzar. Sin embargo, a modo de trabajo futuro se propone
hacer una combinacién de mensajes para un usuario que tenga mas de un perfil de influencia,
continuando con el ejemplo anterior, el usuario recibira mensajes de reciprocidad y consenso.
El cuestionario al igual que los mensajes fueron validados por expertos de dominio en diseno
de estrategias de tecnologia persuasiva.

e Escasez

— ;Prefieres hacer compras cuando algo se anuncia como sélo por tiempo limitado?

— ;Te sientes mas motivado para hacer una compra cuando hay una venta o des-
cuento disponible?

— Cuando tu shampoo favorito estd casi sin stock, compras 2 botellas.
e Reciprocidad

— ;Alguna vez te has sentido obligado a comprar algo porque alguien te dio una
muestra gratis?

— (Sientes mas inclinacion a ayudar a alguien que te ha ayudado en el pasado?

— Si un amigo te ofreciera prestarte dinero, ;te sentirfas obligado a devolverlo?

e Autoridad
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— ;Confias mas en los consejos de expertos que en las opiniones de no expertos?

— ;Te sientes mas inclinado a seguir reglas o directrices establecidas por personas en
posiciones de autoridad?

— Siempre sigo los consejos de mi médico de cabecera. Cuando me receta o diagnos-
tica algo, tiendo a creer que es verdad y seguiria sus consejos.

e Compromiso

— ;Te sientes mas inclinado a cumplir con los compromisos que has adquirido contigo
mismo?

— (Tratas de seguir una rutina o un horario en tu vida diaria?

— Si te has fijado una meta, ;te sientes méas motivado para lograrla una vez que la
has hecho publica?

e Similitud

— jSientes mas inclinacién a comprar un producto si es recomendado por alguien
que admiras o respetas?

— Si conoces a alguien nuevo y descubres que comparten un interés comun, jte sientes
mas cercano hacia ellos?

— Las opiniones de los amigos son mas importantes que las opiniones de los demas.
e Consenso

— (Alguna vez has comprado un producto porque tenia muchas calificaciones o re-
senas positivas de otros?

— ;Te sientes mas inclinado a seguir el comportamiento de los demas en un entorno
grupal?

— A menudo confio en otras personas para saber lo que debo hacer.

Una vez creada y validada la bateria de mensajes personalizados junto con las preguntas
del cuestionario, estas fueron implementadas dentro de la aplicacion. Como se menciona
previamente, la app debe manejar siete perfiles de usuario y los mensajes mostrados en ella
deben variar segun el perfil del usuario. Para esto, el memorista se percaté que existen librerias
que resuelven problemas similares, pero en contextos diferentes. El mayor simil corresponde a
las aplicaciones que manejan multiples idiomas en ella. Para poder imitar esto, el memorista
realizé una adaptacién simplificada de la libreria 118n (Internationalization). Esta libreria
permite a las aplicaciones modificar el contenido de los mensajes segiin la localidad y el
idioma. Llevando este concepto a nuestra aplicacién, en vez de cambiar el contenido de los
mensajes segun el lenguaje o la localidad, el contenido deberd variar segun el tipo de influencia
del usuario. Con esto terminado y para poder estudiar la efectividad de la estrategia se paso
a la etapa de evaluacién.
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Capitulo 4

Evaluacion

En este capitulo se definen los procedimientos para poder evaluar la solucion construida.
En particular, se evaluaron dos aspectos: La aceptabilidad de la aplicacién (Usabilidad y
utilidad percibida) y el impacto de la estrategia de influencia. Para ello, primero se evaluaron
los niveles de usabilidad para luego pasar por un periodo de evaluacién donde se evaluaron
los aspectos restantes.

4.1. Usabilidad

Uno de los puntos fundamentales a evaluar de este trabajo es la usabilidad de la aplicacion.
Por este motivo, previo al experimento se realizo una evaluacion respecto a la usabilidad de
la aplicacién utilizando el System usability scale. Para su mediciéon se utilizé el procedimiento
mencionado en la seccién 2.2.4.

Para esta su evaluacién, la muestra debia ser de al menos 20 participantes segin lo plantea-
do por Holzinger [5]. En particular, la aplicacién fue probada por 21 estudiantes que utilizaron
la aplicacion previa a la experiencia. Para introducir la aplicacién a estas personas, se utilizé
la técnica thinking aloud y se emularon 2 contextos por donde las personas podrian pasar
normalmente (figura 4.1). Sin embargo, los usuarios utilizaron toda la aplicacién durante este
proceso. Ademas, dado que estas personas también, potencialmente, podrian participar en la
experiencia de las tres semanas de uso y para evitar el bias, se les dio a probar la aplicacion en
su version de control y no se les comento sobre la capa de personalizacion. Luego, se realizo
el calculo del puntaje del System wusability Scale mencionado en la seccién 2.2.4.
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Agregar un gasto

Eres una persona que quiere empezar a ahorrar, para ello te pones un presupuesto
mensual que puedes gastar, aca tienes que incluir el presupuesto para gastos mensuales
tipo netflix, etc.

Hoy te compraste un almuerzo en el patio de 850 y necesitas registrarlo. Para ello
necesito que agregues ese gasto.

Ver cuanto has gastado durante el mes

Contexto 2: Estas a punto de salir con tus amigos pero quieres estar seguro que tienes el
dinero suficiente para poder gastar en la salida, para ello necesit|as saber cuanto has
gastado durante este mes.

Figura 4.1: Contextos para los usuarios a la hora de medir la usabilidad de la aplicacion

4.2. Definicion de la evaluacion

Para la evaluacién con usuarios finales, fue necesario que la aplicacion sea utilizada en un
periodo de al menos 21 dias. Tomando en cuenta que el registro de gastos y el manejo del
presupuesto son tareas a largo plazo, fue necesario determinar un tiempo de experimentacion
prudente para poder tener resultados significativos. Entonces, el tiempo del experimento fue
determinado debido a tres motivos:

1. El tiempo acotado que se tiene para realizar la memoria.

2. De la investigacion realizada por Torrealba se menciona que Incluso en periodos cortos
de tiempo (dos semanas) se puede generar un cambio en el comportamiento de las
personas en el dominio de la alimentacion saludable [36]. Esto, da la posibilidad de
aplicar un estudio similar en otros dominios como el de esta memoria y estudiar si se
tiene el mismo efecto respecto al comportamiento financiero.

3. Segun el psicologo William James, se requiere de un proceso de 21 dias para crear un
habito, a través de la repeticion constante de una conducta [11].

Se realizé una evaluacién de tipo prueba de concepto, esto es, es un experimento a baja
escala con el propésito de validar una idea. En particular, fue con la finalidad de evaluar si
la personalizacion de la estrategia de influencia en la aplicaciéon promueve un mejor compor-
tamiento financiero en estudiantes financieros.
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4.3. Protocolo de experimentacién

4.3.1. Participantes

. Quiénes conformaron la muestra?

Dado el publico objetivo a evaluar correspondian a estudiantes universitarios, la muestra
estaba conformada por estudiantes universitarios entre 18 y 28 anos.

.,Cémo se reclutaron los participantes?

Se utilizé el muestreo no probabilistico, “bola de nieve” (snowball sampling). Esto consiste
en invitar a los participantes iniciales a incentivar la participaciéon de sus conocidos en el
proceso de estudio. Los participantes iniciales fueron conocidos del memorista, puesto que
tenian contacto directo y calzaban con el publico objetivo de la aplicacién y que también
tenian personas que potencialmente podrian ser parte de la muestra, dado que ellos también
tienen amigos y/o conocidos estudiando en la universidad. Luego, se hizo una publicacién
en los foros comunes de la universidad (foro Universidad de Chile, Facultad de Ciencias
Fisicas y Matematicas y Alumnos DCC) para reunir potenciales usuarios y que estos también
podian invitar a sus conocidos. Para la inscripcion de la aplicacién, los participantes tuvieron
que rellenar un formulario creado con Google Forms y se les envié un tutorial para saber
cémo utilizar la app. Ambos, tanto el formulario como el tutorial estdan disponibles en el
Anexo. Ademas, con el fin de incentivar la participacién de las personas, el memorista realizo
un sorteo al término del experimento por 3 giftcards de $10.000 pesos chilenos para los
participantes que hayan completado la experiencia en su totalidad. Es decir, la persona debié
tanto utilizar la aplicacién durante el periodo como responder un cuestionario al término
del experimento. El proceso de muestreo fue de tipo exponencial, es decir, un individuo
investigado, pudo invitar a 2 o més personas a participar. Como la cantidad de participantes
esperada era de 60 minimo (esto se explica més adelante), la saturacién se alcanzé con 70
respuestas en el formulario, suponiendo que pueda existir una fuga de participantes durante
el periodo del experimento.

Criterios de inclusién y exclusion

El criterio de inclusién fue que el usuario fuese un estudiante universitario. Ejemplo de este
perfil seria una persona que cursa cuarto ano de Ingenieria Civil en Computacion. El criterio
de exclusién, correspondié a cualquier otro usuario que no cumpliera con el perfil anterior.
Ejemplo de este perfil seria una persona que esta cursando cuarto medio de ensenanza media.

Categorizacion

e Género: cualquiera.

Edad: mayor de 18 anos

Conocimiento previo sobre aplicaciones de manejo de presupuesto: cualquiera

Conocimiento sobre el manejo de sus gastos: cualquiera
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Verificabilidad de la muestra

Dado que no existen restricciones mas que la pertenencia de la persona al segmento
universitario, con el fin de saber si el usuario cumplia los requisitos para participar, en el
formulario de inscripciéon se le pregunté a cada participante si cumplia con él. Ademas, fue
necesario recolectar su nombre, teléfono y mail para ser contactado en caso de que fuese
ganador en el sorteo de las giftcards.

Counsideraciones éticas

No presionar a los usuarios de una forma que los pueda incomodar. Firmar documento de
consentimiento informado, en el cual se les explica a los usuarios la finalidad del experimento y
sus derechos en este, como por ejemplo que los participantes pueden abandonar el experimento
cuando quieran. También hay que senalar que el protocolo experimental de la evaluacion
se sometio a auditoria por parte del comité de ética y bioseguridad en investigacion de
la facultad. Tanto el documento de consentimiento como el certificado de aprobacion se
encuentran en el anexo A.

Posibles sesgos en la muestra

Que los entrevistados, a la hora de inscribirse, puedan dar una respuesta que no corres-
ponda a lo que realmente es. Un ejemplo de esto puede ser la respuesta sobre su experiencia
previa en aplicaciones para el manejo de finanzas personales o mentir en su edad.

Tamano de muestra

Debido a que el proceso de experimentacién estuvo basado en encuestas, el tamano de la
muestra deberfa ser al menos 30 personas. Este ntimero esté planteado por Holzinger [5] como
un minimo para este método de testeo, con el fin de obtener respuestas mas significativas. El
numero de muestra final para este experimento, debié oscilar entre 25-30, para cada entorno
utilizado durante este, que en este caso corresponde al grupo experimental (usuarios con
la aplicacién con la capa de influencia) y al grupo control (usuarios con la aplicacién con
mensajes neutros).

4.3.2. Materiales

. Qué se necesité para ejecutar el estudio?

Para ejecutar el estudio se necesité el smartphone del usuario. La muestra se dividié en
2, un grupo utilizoé la aplicacion con la capa de influencia y el otro grupo utilizé la aplicacién
sin esta. Se necesité también que tuviesen sistema operativo Android (el motivo de esto se
explica més adelante) y la aplicacién previamente instalada en sus dispositivos. En particular,
en cuanto al rendimiento de la aplicacion, para poder hacer uso de ChauchApp se requirié un
smartphone con sistema operativo superior a Android 4.1 Esta limitacién se debe al requisito
minimo para correr una aplicacién creada en Flutter.

Condiciones de control y de variacién
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Control: La aplicacién con mensajes neutros.

Variacion: Los mensajes y textos que se muestran en la aplicacion, esto incluyendo a las
notificaciones push.

Plausibilidad del estudio

El diseno de la aplicacién fue basado en los principios del libro Mobile Usability de Jakob
Nielsen y Raluca Bundiu [30], que luego fue validado por potenciales usuarios. La usabilidad
de la aplicacién fue cuantificada utilizando el cuestionario SUS. El tamano de la muestra esta
validado, segin lo planteado por Holzinger [5]. Los mensajes de influencia fueron validados
por expertos en el dominio.

Replicabilidad del estudio

Respecto al hardware, es necesario un smartphone con sistema operativo Android o iOS.
El cédigo fuente del software se encuentra en un repositorio de GitHub. Con el cédigo fuente
se puede construir un apk y la aplicacién puede ser distribuida a los usuarios utilizando el
servicio App Distribuition de Firebase. Para dispositivos Android la distribucién es directa,
sin embargo, para iOS es necesario adquirir el Apple Developer Program, pues sin esta licencia
existen limitaciones para recrear el experimento, como por ejemplo, la distribucién de la app
y el bloqueo de las notificaciones push, funcionalidad fundamental para la replicabilidad de
este experimento.

4.3.3. Definicién del experimento

A/B testing entre sujetos (between subject), considerando como grupo experimental los
usuarios de la aplicacién con la capa de influencia. Esto con el fin de estudiar como afectan
los mensajes de influencia en las personas al utilizar la aplicacion. El proceso de asignacion
de grupos se realizé con un muestreo estratificado y en funcion de los buckets que se derivan
de la estratificacién, entonces se repartieron de manera aleatoria las condiciones, cuidando
de respetar el balance de las categorias para asi lograr grupos homogéneos. Esto consistié en
tomar los resultados de la encuesta realizada en la inscripcién inicial, y tomar aproximada-
mente el 50 % de las personas que no tienen un hébito en el manejo de finanzas y el 50 %
que si. Por ejemplo, si habian 10 personas que no suelen registrar gastos y 4 personas que
si, entonces 7 personas iba a quedar en un grupo y la otra en el otro (5 pertenecientes al
grupo que no registran sus gastos y 2 le los que si para cada grupo). Con eso se controlé la
homogeneidad entre ambos, al tener una cantidad de personas con caracteristicas similares
en ambos grupos.

Proceso de experimentacion

Considerando que este tipo de prueba requiere que los grupos A y B sean independientes,
es que el proceso completo conté con dos partes. Primero, un proceso de captacion, que
corresponde a realizar la encuesta planteada en el apartado de verificabilidad de la muestra,
con el fin de caracterizarla y poder obtener la voluntad de participacion de los posibles
usuarios. En este proceso, también se aplico el proceso de muestreo de bola de nieve, para
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poder ir captando mas usuarios y la firma del documento de consentimiento informado. Luego
de que se obtuvo la informacién necesaria, el investigador realizé la division de la muestra total
en 2 grupos que respondan a las caracteristicas necesarias para hacer una prueba A/B. Esta
divisién se hizo tabulando la informacion obtenida de la encuesta inicial pues era obligatorio
responder a la pregunta de si llevaban o no un registro de sus gastos. Luego de eso se hizo
un muestreo estratificado basada en lo mencionado anteriormente. Luego de este proceso de
captacion y caracterizacion de la muestra, vino el proceso de ejecucién de la experiencia. En
ella, se hizo el proceso que se indica a continuacion, para ambos grupos:

La aplicacion fue distribuida mediante el servicio de Firebase App Distribuition utilizando
el mail registrado en el cuestionario de inscripciéon junto con un tutorial para saber cémo
utilizar la app. Luego se les comento a los participantes que el experimento consistia en utilizar
la aplicacién por 21 dias y que al final se les enviard un cuestionario para poder evaluar su
experiencia de uso. Luego que los usuarios instalen la aplicacion en sus dispositivos moviles,
dado el tipo de prueba, ambos grupos deberdn responder el cuestionario de la aplicacion
para determinar el perfil de influencia y luego el memorista cambiara dicho parametro a
las personas que pertenezcan al grupo de Control. Para realizar este cambio, se hizo de
forma manual y directo de la base de datos de Firebase. Es decir, si una persona es de tipo
commitment pero pertenece al grupo Control, su tipo de influencia sera cambiado a “normal”
sin que el usuario se percate del cambio, pues la aplicacion detecta automaticamente este
cambio y hace que los mensajes mostrados y los topicos subscritos para las notificaciones
push sean acorde al grupo de prueba.

Luego, una vez comenzado el tiempo del experimento, el memorista envié notificaciones
push a los usuarios de la aplicacién. Para esto se realizé lo siguiente:

e Entrar a Google Firebase Cloud Messaging, escribir el mensaje y que este sea recibido
s6lo a aquellos usuarios suscritos al topico

e Repetir este proceso para los seis perfiles de influencia (Grupo A) y el perfil control
(Grupo B).

Tipo de estudio

El tipo de estudio realizado fue una prueba de concepto, debido a que el objetivo era
estudiar el impacto de la estrategia personalizada en la aplicacion. Los datos fueron recolec-
tados en un formulario de Google Forms, para facilitar el proceso a los usuarios participantes.
Las diversas encuestas estaban subidas en internet para poder responder sin necesidad de
estar de forma presencial. Con respecto a la medicién de las métricas, el investigador utilizo
Google Analytics (GA4). A nivel de la aplicacién se registraron eventos guardando en ellos
parametros como el tipo de influencia del usuario.

4.3.4. Instrumentos de Recoleccion de Datos

., Como se recolectd la informacion?
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Para poder medir la adherencia de los usuarios, se utilizé Google Analytics. Por otro lado,
para medir la percepcion de los usuarios se hizo una recoleccién manual de los datos mediante
un formulario en Google Forms una vez se haya finalizado el tiempo del experimento. Luego,
tanto las métricas para medir el impacto de la estrategia persuasiva como la retroalimentacion
relacionada a la utilidad percibida se pasaron a una planilla Excel, para hacer los estudios
necesarios.

Validez y confianza de los instrumentos

Google Analytics es un servicio utilizado por multiples aplicaciones en la actualidad y es
respaldado por una de las empresas mas grandes del rubro. El System Usability Scale es una
herramienta que han sido estudiado y validado.

4.3.5. Procedimiento de Recoleccion de Datos

., Como se recolectd la informacion?

1. Etapa de pre-intervecion: para esta etapa, cada uno de los participantes recibié
el documento de consentimiento para estar debidamente informado acerca de lo que
se harfa en este proceso. Si aceptaban ser parte de esta experiencia, debié firmar el
documento y luego responder un cuestionario para poder recolectar su informacion
personal poder segmentar los grupos del experimento.

Luego de obtener un tamano de muestra éptimo, se comenzé a distribuir la aplicacion
a los correos registrados. Luego se hizo la caracterizacion de los usuarios, dividiendo
a cada grupo de forma homogénea de acorde a su experiencia previa sobre el manejo
de gastos, para que ambos segmentos de la muestra estuviesen equilibrados segin esta
caracteristica.

2. Etapa de intervencién: Durante un minimo de tres semanas (21 dias), se instalara la
aplicaciéon (ChauchApp) en los dispositivos méviles de los usuarios. Mientras los usua-
rios utilizan la aplicacién, esta recolecta eventos. Estos quedan registrados en Google
Analytics. Un ejemplo. serfa cuando un usuario agrega un gasto se registra dicho even-
to guardando pardametros como el tipo de influencia del usuario, esto para poder ser
analizados en la etapa de post intervencién. Ademads, una vez finalizado el tiempo del
experimento, los usuarios o tendran que responder un breve cuestionario de salida para
poder evaluar la experiencia de usuario, utilidad percibida, etc.

3. Etapa de Post-Intervenciéon: Por un lado se estudiardn las analiticas recopiladas de
Google Analytics y por otro lado se les enviara un cuestionario simple sobre si notaron
cambios en su comportamiento econdmico, esto con el fin de contrastar la perspectiva
de los usuarios versus los datos recopilados.

A continuacion, se muestra un esquema que representa visualmente cada una de las etapas
descritas
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Figura 4.2: Esquema procedimiento de recoleccion de datos

Condiciones de observacién y/o experimentacién
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El usuario debia utilizar la aplicacion en su dia a dia, no es necesario estar en el mismo
lugar fisico que el facilitador. Sin embargo, si el usuario requiriese de ayuda, los datos de
contacto del memorista fueron entregado para poder responder dudas, inquietudes, etc.

Pilotaje del proceso

Se hicieron pruebas previo al experimento para verificar el funcionamiento de Google
Analytics. Con respecto al dispositivo mévil habia que asegurarse que fuese compatible con
la aplicacién. Las preguntas de la encuesta debian estar validadas previamente a realizar
cualquier proceso de la investigacion. Este proceso se realizé durante y post intervencion. Asi
el proceso fue el siguiente:

e Mandar una notificacion push a los usuarios de la aplicacién. Para esto se debe:

— Entrar a Google Firebase Cloud Messaging, escribir el mensaje y que este sea
recibido sélo a aquellos usuarios suscritos al topico.

— Repetir este proceso para los seis perfiles de influencia (Grupo A) y el perfil normal
(Grupo B).

Finalmente, se les pidi6 a los usuarios responder la encuesta de salida. Este proceso de
pilotaje se puede realizar con cualquier persona que tenga experiencia previa nula o baja,
con la interfaz construida.

De este pilotaje, se propone como trabajo futuro hacer un programa que pueda auto-
matizar este proceso. Esto, debido a que las notificaciones push fueron enviadas de forma
manual, lo cual fue ineficiente. Por ejemplo, si la duracion del experimento tuviese una dura-
cién de dos o mas meses, existe el caso en donde el encargado del pilotaje no logre mandar a
tiempo las notificaciones o bien simplemente no las mande. Por esta razon, crear un sistema
por ejemplo, en la nube del servidor de Firebase, que puede ser una alternativa donde no se
requiera hacer este trabajo de manera manual.

Verificabilidad del proceso

El proceso de pilotaje fue supervisado por un experto de dominio con conocimientos en
HCI y usabilidad, por lo que el proceso fue debidamente verificado. El protocolo adhiere a las
normas en HCI, segin John Creswell [17]. Estas normas éticas tienen que ser aplicadas antes y
al comienzo del estudio, recolectando, analizando, reportando, compartiendo y almacenando
los datos.

Replicabilidad del proceso

El proceso es replicable, pues se definen las componentes y los instrumentos utilizados a
lo largo del documento.

Limitaciones del proceso

Con respecto a las limitaciones del proceso, se encuentran, primero que Android fue el
unico sistema operativo para este experimento, sin probar otros como iOS. Con respecto a la
validez interna, se prob6 con usuarios que cumpliesen con el perfil de estudiante universitario.
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Con respecto a la validez externa, se tiene que tanto el memorista como gran parte de los
participantes de la experiencia son alumnos de Ingenieria de la Universidad de Chile, esto
puede afectar en la cercania de uso y preferencias de las tecnologias a utilizar. Ademas,
los resultados podrian ser afectados por el Efecto Hawthorne [4], donde los participantes
pudieron tener un sesgo (bias) al usar la aplicacién debido a que se encontraron conscientes
que estaban siendo parte de un experimento.

Otro aspecto es que se intento calcular el tiempo en que el usuario recibe una notificacion
hasta que agrega un gasto. Sin embargo, técnicamente existen miltiples casos a tomar en
cuenta para calcular ese tiempo por ejemplo, un usuario pudo haber visto la notificacién
y abrir la aplicacién directamente desde el ment de aplicaciones, en este caso el tiempo es
imposible de determinar debido a que sélo se tomé en cuenta un flujo, este consistia cuando
el usuario hace tap en la notificacion y agrega un gasto desde ahi.
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Capitulo 5

Resultados

En este capitulo se muestran los resultados obtenidos del proceso de experimentacién en
general. Primero muestran los resultados de la experiencia en si. La muestra se dividio en dos:
Personas que utilizaron la aplicacién con la capa de influencia y personas que utilizaron la
aplicacion con mensajes neutros. Ademads, se presenta informacién adicional obtenida de las
experiencias, con base en las opiniones de los usuarios, que aportan a generar oportunidades
de mejora para el software probado.

5.1. Usabilidad

Se tiene que la aplicacién obtuvo un puntaje promedio de 88.9/100 puntos en la escala
SUS. Con un minimo de 80, un maximo de 97.5 y mediana de 92.5 puntos. La tabla con las
respuestas obtenidas de cada participante se puede ver en el Anexo C. Si bien se obtuvieron
buenos niveles de usabilidad, de todas maneras, los usuarios que participaron en este proceso
encontraron errores y bugs que no fueron descubiertos durante la fase de desarrollo. Esto
fue fundamental para poder mejorar la experiencia de uso y mitigar errores de la aplicacién
tanto a nivel funcional como a nivel de usabilidad.

5.2. Preparacion del experimento

En esta seccién se indican los resultados relevantes para preparar el experimento, especifi-
camente la asignacién de entornos por grupo, para dejar cada uno de estos equilibrados con
respecto al registro de gastos y manejo de presupuesto de las personas.

5.2.1. Asignacién de entornos de prueba

Una vez se caracterizo la muestra y se obtuvieron todos los datos de la experiencia inicial,
se procedio a realizar la asignacion de entornos de prueba, con el fin de que estos dos grupos
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resultantes, uno con el perfil de influencia y otro sin, quedaran lo més equilibrado posible
con respecto si la persona tiene un previo manejo sobre sus finanzas personales, recordando
que esta variable fue autorreportada por las personas previamente en el proceso de encuesta
inicial.

Para realizar este proceso de asignacion de entorno se opto por utilizar un muestreo de tipo
estratificado para asegurar este equilibrio previamente mencionado. Este muestreo consiste
en agrupar a los sujetos de la muestra con respecto a una caracteristica, y luego dividirlos
por algin factor y asignarlos a una subpoblacién con el fin de que se pueda asegurar una
cantidad de sujetos en esta con tal caracteristica.

En el caso del muestreo realizado especificamente para este experimento, se agrupé a los
usuarios por su nivel de experiencia autorreportado, y luego estos grupos se dividieron en
2, el 50 % de cada espacio muestral utilizé la aplicacién con la capa personalizada y el otro
50 % utilizé la aplicacién en su versién de control, para asegurar que cada grupo tuviera la
misma proporcién de usuarios. Si la muestra total llegase a ser impar, el usuario restante se
le asigné de forma aleatoria el entorno.

Para todos los usuarios de la muestra, el experimento consistiéo en dos sesiones, siendo
la primera en donde se realizaban las encuestas iniciales y la firma del consentimiento in-
formado. La segunda consistia en la prueba de la aplicacién con el entorno asignado. Una
vez todos los sujetos de la muestra pasaron por la primera sesion, teniendo las encuestas de
experiencia de toda la muestra, es que se hizo este muestreo estratificado. En total, el grupo
A estuvo compuesto por 35 personas (10 personas que tienen un manejo de su presupuesto y
25 personas que no) y el grupo B estuvo compuesto por 35 personas con la misma proporcién
de personas que el grupo A. Sin embargo, fueron 46 el total de usuarios activos dentro de la
aplicaciéon durante el experimento.

5.2.2. Envio de notificaciones a los usuarios

Para las notificaciones, se tomo la decisién de no enviar notificaciones todos los dias y
misma hora, pues el mal uso de las notificaciones puede dar resultados negativos. En efecto,
pues existe un fenémeno denominado notification fatigue [10], que hace referencia a cuando
una cantidad abrumadora de alertas insensibiliza a las personas encargadas de responderlas,
lo que genera alertas perdidas o ignoradas o respuestas retrasadas. Entonces, durante el
periodo de las tres semanas experimentales se mandaron un total de 6 push notifications,
correspondientes a los dias 5, 7, 9, 13, 16, 19 de junio de 2023.

5.3. Resultados del experimento

Con el fin de poder comparar los resultados de una forma mas significativa, es que se tomé
la decision de dividir la muestra en dos grupos. El primero corresponde al grupo control, con
22 personas. El segundo corresponde al grupo con la aplicacién bajo la capa de influencia,
con un total de 23 personas. Por un lado, se analizaron el impacto de la capa personalizada
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y por otro lado se analizara los niveles de usabilidad y utilidad percibida de la aplicacién.

Para poder medir el impacto de los mensajes persuasivos se definieron las siguientes
métricas:

e Kl total de eventos asociado a los gastos anadidos, luego de recibir una notificacion.

e Tiempo en que se demora un usuario en tomar accion luego de recibir una notificacion.
En particular, se registra el tiempo en que le toma a un usuario registrar un gasto luego
de haber recibido la notificacién en el dispositivo. La forma de calcular el tiempo, parte
cuando el usuario presiona la notificacién y a partir de esta debe ingresar el gasto. El
memorista realizé6 multiples pruebas en su dispositivo para poder asegurar la factibi-
lidad en la medicion de la métrica. Sin embargo, una vez que los usuarios utilizaron
la aplicacion, la métrica dejé de funcionar. Durante el transcurso del experimento, el
memorista se percatd que los usuarios luego de ver la notificacion, estos ingresaron a la
app desde otros medios, por ejemplo del menu de inicio. De esta forma, no fue posible
calcular esta métrica y dejando esto propuesto como trabajo futuro.

Con el fin de comparar los resultados obtenidos para cada una de las submuestras, es que
para cada una de las métricas mencionadas anteriormente se hara un analisis comparativo
entre los datos obtenidos para ambos entornos experimentados, en este caso el grupo control
versus el grupo “personalizado”. Para eso, se comparan los graficos obtenidos.

5.3.1. Total de usuarios durante el experimento

Dado el periodo de 3 semanas, existiéo un total de 46 usuarios activos. El dia con mas
usuarios fue de 30 usuarios y el minimo de 3. Con un promedio de 14.5, una mediana de 14
y una desviacion estandar de 6.9 usuarios.
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Figura 5.1: Grafico de linea de los usuarios activos a lo largo del experimento

5.3.2. Total de eventos luego de recibir una notificacion

Del gréfico se observa que la cantidad de eventos del grupo personalizado es mayor al
grupo control a lo largo de la experiencia.
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Figura 5.2: Grafico de linea de los gastos ingresados por ambos grupos

Grupo A (Personalizado)

Se observa que el dia con la mayor cantidad de eventos es de 50, mientras que el minimo
es de 2. Con una desviacion estandar de 12.3, mediana de 20 y promedio de 20.15 eventos.
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Figura 5.3: Grafico de linea de los gastos ingresados por el grupo A

Grupo B (Control)

Se observa que el dia con la mayor cantidad de eventos es de 18, mientras que la menor
es de 0. Con una desviacién estandar de 5.4, mediana de 6 y promedio de 6.6 eventos.
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Figura 5.4: Grafico de linea de los gastos ingresados por el grupo B

A partir de las métricas obtenidas en ambos entornos, se visualiza que el grupo A (perso-
nalizado) tuvo un mayor compromiso (engagement) a la hora de utilizar la aplicacién debido
a que la cantidad de eventos registrados fue mayor que la del grupo control durante la expe-
riencia. El grupo A (Personalizado), durante los primeros 10 dias tuvo un gran volumen de
eventos registrados, con un méximo de 50 y una minimo de 17 eventos. El grupo B (Con-
trol), por su parte, durante todo el experimento no logré superar los 20 eventos por dia. Sin
embargo, en ambos grupos, luego del dia 11, ningtin grupo logré superar el umbral de 20
eventos por dia.

Desde un punto de vista estadistico y dada la cantidad de personas que utilizaron la app de
manera regular (46 personas activas a lo largo de todo el experimento), no se puede demostrar
si el impacto de la estrategia fue significativo. Si bien el tiempo del experimento fue suficiente
como para poder generar un cambio conductual en las personas, se requiere tanto una ventana
de tiempo mayor a la definida en este experimento como una mayor cantidad de usuarios
para poder obtener mejores resultados sobre el impacto del uso de estrategias de influencia
en la aplicacion. Por este motivo, para poder obtener valores mas significativos, se deja
propuesto como trabajo futuro realizar este experimento con lo recientemente mencionado.
En el capitulo de discusion, se comentan posibles razones por las cuales se obtuvieron estos
resultados.
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5.3.3. Utilidad percibida

Como se menciona al inicio de esta seccién, para evaluar la utilidad percibida de la
aplicacion se les envid a los participantes un formulario con las siguientes preguntas: En una
escala del 1 al 5 ;Cémo calificarias tu experiencia general con ChauchApp?, En una escala del
1 al 5 jLa aplicacién ha cumplido tus expectativas en términos de ayudarte a gestionar tus
ahorros personales de manera efectiva?, En una escala del 1 al 5 ;Qué tanto recomendarias
esta aplicacion a otras personas interesadas en administrar sus ahorros personales?, En una
escala del 1 al 5 ;jPlaneas seguir utilizando ChauchApp en el futuro para administrar tus
ahorros personales?, En una escala del 1 al 5 ;Qué tan til fue ChauchApp para lograr tus
objetivos de ahorros personales?, En una escala del 1 al 5 jConsideras que la aplicacién es
facil de usar y de comprender para la mayoria de las personas?, Qué funcionalidad nueva te
gustaria que tuviera la aplicacion para un futuro. Para todas las preguntas se les pidié una
breve justificacion. Se obtuvieron 36 respuestas al formulario y a continuacién se dejan los
resultados obtenidos a cada una de las preguntas. Las justificaciones de cada pregunta se
analizaran en el siguiente capitulo de analisis y discusién de los resultados.

En una escala del 1 al 5 ;Cémo calificarias tu experiencia general con Chau-
chApp?

Se obtuvo un promedio de 4.3 de 5 puntos, con una mediana de 4, una minima de 3 y
una maxima de 5.

En una escala del 1 al 5 ;La aplicaciéon ha cumplido tus expectativas en términos
de ayudarte a gestionar tus ahorros personales de manera efectiva?

Se obtuvo un promedio de 4.3 de 5 puntos, con una mediana de 5, una minima de 3 y
una maxima de 5.

En una escala del 1 al 5 ; Qué tanto recomendarias esta aplicacién a otras personas
interesadas en administrar sus ahorros personales?

Se obtuvo un promedio de 4.4 de 5 puntos, con una mediana de 5, una minima de 2 y
una maxima de 5.

En una escala del 1 al 5 ;Planeas seguir utilizando ChauchApp en el futuro para
administrar tus ahorros personales?

Se obtuvo un promedio de 4.0 de 5 puntos, con una mediana de 4, una minima de 1y
una maxima de 5.
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En una escala del 1 al 5 ;Qué tan 1til fue ChauchApp para lograr tus objetivos
de ahorros personales?

Se obtuvo un promedio de 3.7 de 5 puntos, con una mediana de 4, una minima de 1y
una maxima de 5.

En una escala del 1 al 5 ;Consideras que la aplicacién es facil de usar y de
comprender para la mayoria de las personas?

Se obtuvo un promedio de 4.7 de 5 puntos, con una mediana de 5, una minima de 3 y
una maxima de 5.

Qué funcionalidad nueva te gustaria que tuviera la aplicacién para un futuro

Las opiniones en esta pregunta fueron principalmente cuatro. La primera seria expandir
la funcionalidad del presupuesto, por ejemplo: separar el presupuesto en sub-presupuestos,
de esta forma se pueden establecer limites locales a una categoria en particular. También se
comentaba la idea de tener el historial de ingresos igual al de los gastos, para poder tener una
claridad de dénde se genera un ingreso de dinero. La segunda es implementar un widget que
permita el rapido acceso al presupuesto gastado del mes y que al acceder a la aplicacién se
muestre la interfaz de anadir un gasto. En cuanto a la tercera se propuso poner la posibilidad
de agregar un gasto con cuotas y que exista un apartado dentro del historial que permita ver
todos los gastos que no han sido pagados. Finalmente, la cuarta, apunta a mejorar la forma
de mostrar los datos en la seccion de trendings.

Estos son los resultados obtenidos en el experimento con este primer prototipo, los cuales
son utilizados para identificar oportunidades de mejora, las cuales seran abordadas en el
siguiente capitulo, junto con las respectivas conclusiones del desarrollo del trabajo de la
memoria. Para revisar en mayor profundidad los datos y graficos obtenidos en la etapa
experimental, revisar el capitulo C del anexo.
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Capitulo 6

Analisis y discusion de resultados

Una vez finalizado el experimento, se procede a analizar los resultados de los eventos entre
los diferentes entornos. Como se observa en la Figura 5.3, la cantidad de eventos a lo largo del
experimento es mayor en el grupo personalizado en comparacion con el grupo de control. A
partir de este resultado, se puede inferir que los mensajes de influencia si generan un impacto
positivo en el uso de la aplicacién, pues genera un estimulo a la hora de realizar la accion
de anadir un gasto. Sin embargo, analizando de manera local para el grupo personalizado,
particularmente el momento en que se envian los mensajes, no se siempre se ve reflejado un
aumento en los eventos registrados. Por lo tanto, no es posible saber si los mensajes generan
un impacto inmediato después de ser enviados. Probablemente, los usuarios experimenten
cierto nivel de fatiga a las notificaciones debido a la presencia de otras aplicaciones que
también utilizan el servicio de notificaciones push.

En vista de lo expuesto, se plantea la realizacién de una investigacién para determinar los
intervalos de tiempo 6ptimos entre notificaciones, con el objetivo de maximizar su efectivi-
dad y reducir la posible fatiga que pueda experimentarse. Ademas, la mitad de los mensajes
enviados en las notificaciones fueron una variacién de los mensajes anteriores. Para incre-
mentar la efectividad de esta estrategia de influencia, podria considerarse crear un mayor
volumen de mensajes asociados a un perfil de influencia. De esta manera, se evitaria que los
usuarios se encuentren leyendo repetidamente el mismo mensaje o una variacién de este en
cada notificacion recibida.

Con respecto a la hipdtesis planteada en el capitulo 2.2.2, se cumple de manera parcial,
pues si bien el grupo personalizado obtuvo una mayor cantidad de eventos registrados, dada
la cantidad de usuarios activos y la ventana de tiempo del experimento no fueron suficientes
para poder afirmar completamente esta hipotesis. Para esto, como se menciona anteriormente,
se propone realizar el experimento en un tiempo prolongado y ademas se debe recolectar una
cantidad de participantes lo suficientemente grande como para poder tener resultados mas
significativos.

Ademas, como se menciona en el capitulo anterior, no se logré medir la métrica del
tiempo en que se demora el usuario en tomar accién luego de recibir la notificacion. Se deja
propuesto como trabajo futuro realizar esta métrica y replicar el experimento, ya que de esta
métrica se desprenden dos métricas adicionales. Se podra medir tanto la tasa de clicks de las
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notificaciones (click through rate (CTR)) como el click through action (CTA). Estas métricas,
permiten analizar de mejor forma el impacto de los mensajes personalizados, pues:

e Se podra medir el porcentaje de personas que hacen click a la notificacion.

e También se podra medir el porcentaje de usuarios que realizaron una accion luego de
hacer click en la notificacion.

e Por 1ltimo, se podra saber cuanto se demora un usuario en realizar una acciéon. Esto
permite analizar el efecto de los mensajes personalizados versus un mensaje neutro con
respecto al tiempo del CTA.

Ademas, dado el acotado tiempo de la memoria y con el fin de poder obtener valores mas
significativos a partir de la experiencia, se propone aumentar el periodo de evaluacion a un
plazo mayor al actual ya que, si bien en la experiencia realizada las estadisticas muestran
que el grupo de influencia genera un impacto positivo en este tipo de aplicaciones, estd la
posibilidad que los participantes tengan estén sesgados por estar en un contexto de evaluacion.
También, se deja propuesto realizar la experiencia en ambos sistemas operativos y estudiar
si el sistema operativo influye en el uso de este tipo de aplicaciones.

Con respecto a la usabilidad de la aplicacién, es importante destacar el alto nivel de
esta. Con un puntaje de 88.64 puntos en la escala SUS, logra superar el umbral de 66.7
puntos considerado como bueno, se demuestra la efectividad de la solida base tedrica aplicada
durante el desarrollo del software. En particular, la aplicacién se fundamenté en los principios
de usabilidad expuestos en el libro Usability de Jakob y Raluca [30], como se menciona en el
capitulo 2.2.5. Desde el inicio, se tuvo presente que la usabilidad era un aspecto fundamental,
ya que, segin el modelo TAM, unos niveles subéptimos de usabilidad podrian obstaculizar
la adopcién de esta nueva tecnologia por parte de los usuarios [6]

Por otro lado, se evalud la utilidad percibida por parte de los usuarios en la encuesta
final luego de haber sido utilizada por las tres semanas correspondientes a la experiencia.
Los resultados fueron de caracter positivo, pues cada pregunta, exceptuando una, obtuvo
una puntuacion mayor o igual que 4. De manera cualitativa, esto significa que los resultados
obtenidos son generalmente positivos y satisfactorios. El hecho de que la puntuacion promedio
en la mayoria de las preguntas fuera mayor o igual a 4 indica que los usuarios expresaron
altos niveles de satisfaccion o valoracion positiva en términos de utilidad. Sin embargo, en las
preguntas con los puntajes mas bajos son ser importantes para identificar areas de mejora o
aspectos del producto o experiencia que los usuarios no encontraron tan tiles o satisfactorios.

De la retroalimentacién obtenida por los usuarios al final de la experiencia, se repiten
comentarios sobre lo intuitivo y facil que fue utilizar la aplicacion ademas del buen diseno de
esta. Los usuarios también destacan el hecho de tener una paleta de colores neutra logrando
generar uniformidad dentro de la aplicacién. Por tltimo, se destaca el bajo esfuerzo mental
necesario para anadir un gasto. Con esto, se puede deducir que, la aplicacién es una muy
buena herramienta para las personas que nunca han manejado sus gastos o bien que hayan
dejado de hacerlo anteriormente, pues la aplicacion elimina muchas de las barreras que pueda
llegar a tener el usuario a la hora de querer comenzar a ordenar su vida financiera. Estos
resultados se deben al proceso realizado durante la construccién de la aplicacion, partiendo
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desde la fase de analisis y diseno hasta la fase de desarrollo e implementacién. Cada etapa
del proceso fue construida con una fuerte base tedrica, que fue validada constantemente por
potenciales usuarios de la aplicacion. De esta forma, no sélo se asegura un software sélido y
robusto sino que también un software que las personas terminan adoptando en su dia a dia.

No obstante, también se identificé un grupo de usuarios que informaron que la aplicacion
no les permitio alcanzar sus objetivos de ahorro y que no planeaban utilizarla en el futuro.
Este grupo se divide en dos categorias. Por un lado, se encuentran aquellas personas que ya
poseen un sistema propio para el registro y gestion de gastos. De estos resultados se deduce
que la aplicacién no es suficiente para este tipo de usuarios, ya sea porque la aplicacién
es muy simple o por su falta de personalizaciéon en cuanto a las funcionalidades que tiene
actualmente. Por otro lado, estan aquellos usuarios que expresaron la necesidad de contar
con un incentivo adicional dentro de la aplicacién, ya que manifestaron haber dejado de
utilizarla a mitad de la experiencia. Para esto, se propone hacer un sistema de gamificacion
que permita generar un incentivo mayor a la hora de utilizar la aplicacion.

Con respecto al software, se obtuvieron varias oportunidades de mejora a partir de las
opiniones de los usuarios. Una gran cantidad de respuestas, apuntan a mejorar la visualizacion
de los gastos por categoria en la seccion de trendings, dado que la forma actual era dificil de
digerir visualmente. Ademés, dado que no todos los usuarios reciben ingresos el mismo dia
del mes, varios de ellos sugirieron anadir en las configuraciones la posibilidad de personalizar
el inicio del mes segin el ingreso recibido. De esta manera, las personas podrian ajustar
el calendario segin sus propios contextos y no el establecido por la aplicacién. También se
recibieron comentarios con respecto a bugs presentes en la aplicacion, entre ellos era un bug
visual donde cada vez que se abre la aplicacién aparece durante un momento la vista del
cuestionario. El otro bug que se repetia era que, al modificar el presupuesto, luego de cerrar
la aplicacién, no se veia reflejado el cambio. Arreglar estos no supone un costo muy elevado
debido a que el origen de ambas irregularidades es debido a que cada vez que se abre la
aplicacion, se hace una request al perfil en la base de datos de Firebase. Basta guardar una
variable local en ambos casos y que estos sean comparados cuando la aplicacién esté en el
background del dispositivo y si los valores no coinciden se manda una peticion para actualizar
la base de datos a los valores mas recientes.

En vista de los resultados obtenidos en este proceso, y considerando todo lo realizado en
este, se entregan las siguientes sugerencias a quien pretenda realizar alguna investigacion o
desarrollo en este dominio. La primera, y quiza mas esencial, es que para realizar un trabajo
robusto, se debe incluir, desde las primeras etapas hasta las tiltimas, una fuerte base tedrica
que sustente las decisiones en todo el camino. También hay que siempre estar en constante
validacién, tanto del diseno como luego del prototipo desarrollado, con potenciales usuarios.
Pues, desarrollar una aplicacién con una base sélida a nivel de software carece de sentido
si no satisface las necesidades reales de los usuarios. Esta situacion se produce cuando los
desarrolladores no consideran los problemas reales que enfrentan los usuarios. De hecho, en
la mayoria de los casos, son los propios usuarios quienes aportan las ideas mas importantes,
ya que son ellos quienes necesitan una solucion para sus problemas.

La segunda recomendacion y en vista los resultados obtenidos de la encuesta, es la de
enfocarse en los detalles visuales, dado que la aplicacién apunta a publico que no necesaria-
mente tiene conocimientos técnicos en el area. Es decir, pueden incluir a usuarios que saben
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mucho sobre manejo de interfaces, o personas que saben muy poco. Se vuelve importante que
la interfaz sea entendible y posea una baja curva de aprendizaje, objetivos para los cuales, los
detalles visuales tienen una gran responsabilidad. En particular, estos detalles son: el posi-
cionamiento de los elementos visuales, el lenguaje utilizado dentro de la aplicacién (referente
a no utilizar lenguaje técnico, sino que utilizar lenguaje humano), organizar los elementos
visuales, la cantidad de informacion mostrada en pantalla, los colores utilizados y el feedback
que debe dar la aplicacién luego de que el usuario realice una accién en ella.

Estos detalles pueden ser el make or break de una aplicaciéon mévil, por ejemplo un mal
posicionamiento de los elementos en la pantalla puede hacer que la experiencia de uso sea
pésima. Por otro lado, si sobrecargamos de informacién al usuario, la pantalla del disposi-
tivo mévil no es lo suficientemente grande para poder abarcarla en su totalidad. Para esto,
es fundamental ser estratégico y analizar qué informacién mostrar primero y cual mostrar
después para no fatigar al usuario. También, el correcto uso de colores es fundamental. Un
mal uso de esta pueda romper por completo la usabilidad de la aplicacién, ya que los colores
en el desarrollo mévil son quienes le dan la estructura y cohesion a la aplicacion e incluso
tienen la facilidad de generar focos de atencion especificos para que el usuario visualice ciertos
elementos antes que otras.

Otro detalle, no menos importante, es la importancia de cerrar el feedback loop, esto
debido a que si la aplicacion solo recopilase informacion del usuario y no realice nada a partir
de esta, los usuarios pierden el incentivo de utilizarla debido a que los usuarios no “ganan”
nada, por eso se debe retribuir al usuario, en este caso, informacion que le permita poder
aprender algo que previamente no tenia conocimiento.

La tercera, recae en utilizar las herramientas adecuadas para el trabajo a realizar. Tener
un framework de trabajo adecuado tendra dos principales beneficios:

e La primera es que hara que los errores de sistema, los cuales suelen ser los méas frustran-
tes para los usuarios, se reduzcan considerablemente. Para este proyecto en particular,
ocurrié un bug visual a la hora de iniciar la aplicacién que, si bien no afectaba en su
funcionalidad, terminaba siendo molesto debido a la intermitencia visual que generaba
en la aplicacién. Teniendo en cuenta el publico objetivo, es importante que el software
responda como debe responder, ya que gran parte del cumplimiento de la usabilidad
depende de la robustez del desarrollo ante errores de cualquier tipo.

e La segunda, es porque una elecciéon adecuada del framework permite una mejor expe-
riencia de desarrollo, en el caso de esta memoria se escogieron dos tecnologias (Flutter
y Firebase) de forma estratégica. Esto es debido a que existe un buen ecosistema de
desarrollo, lo que permite ahorrar recursos en materia de tiempo, ya que para ser una
aplicacion a nivel de prueba de concepto es fundamental buscar soluciones que sean
costos eficientes a la hora de desarrollar el software.

Finalmente, con respecto al pilotaje del experimento, se recomienda crear un sistema que
permita mandar notificaciones push de forma automaética para poder facilitar este proceso,
dado que Google Cloud Messaging si bien es una forma simple para mandar notificaciones,
se tenia que hacer de forma manual.
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Capitulo 7

Conclusiones y Trabajo Futuro

Aprender a desarrollar habitos econémicos es fundamental para los estudiantes univer-
sitarios, mas aun cuando estan ad portas de entrar al mundo laboral. Pues, es debido a la
poca responsabilidad econémica que se le delega al estudiante en su formacién, que da co-
mo resultado un manejo deficiente de su presupuesto. Por este motivo, promover un buen
comportamiento financiero es fundamental sobre todo para las personas pertenecientes al seg-
mento universitario. Pues, si bien estas personas se vienen preparando por al menos 4 anos
para ejercer en el mundo laboral, muchos de los estudiantes no tienen conocimiento sobre
sus finanzas. Esto, comienza a ser un peligro cuando la persona cae en deudas a causa de su
propio desconocimiento. Sin embargo, si bien existen herramientas que ayudan a ordenar las
finanzas personales, estas soluciones no son suficientes debido al alto esfuerzo mental que se
requiere al utilizarlas o bien debido a su poca escalabilidad a largo plazo. Esto, da como resul-
tado que las personas intentan utilizar estas alternativas, luego fallan y finalmente vuelven a
su estado de desconocimiento. Por esto mismo, se propuso una aplicacién, como herramienta,
que, mediante el uso de estrategias de influencia, permita a los estudiantes generar un habito
paulatino, logrando aprender de su propio comportamiento financiero.

Como producto final del desarrollo de esta memoria, se obtuvo una aplicaciéon movil
multiplataforma que permite a los usuarios gestionar sus finanzas personales y aprender
sobre su propio comportamiento econémico. La aplicacion cumple con las funciones béasicas
de este tipo de implementaciones, las cuales son: crear, ver, eliminar gastos y categorias. Pero
ademas incluye funcionalidad de “trends”, que permite al usuario descubrir informacién que,
probablemente, en un inicio no conocia. La interfaz fue desarrollada, por un lado, con una
fuerte base tedrica y por el otro lado, tomando en cuenta las necesidades de las personas. Esto,
con el fin de poder mejorar la usabilidad, logrando entregar un mejor producto en comparacion
a las soluciones ya existentes. Es asi como, sumada a las funcionalidades basicas, se crea una
estrategia de persuasion, utilizando mensajes personalizados, que fueron embebidas dentro
de la aplicacién. Esto, con el fin de que cuando la persona utilice esta herramienta, pueda
mejorar su relacién con sus finanzas personales.

La aplicacién fue evaluada en su totalidad, se midieron los niveles de la usabilidad y
utilidad percibida con el ptiblico objetivo. Sin embargo, debido a los tiempos acotados de la
memoria, el estudio realizado fue de una duracién de 21 dias. Por lo tanto, se propone replicar
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el estudio, pero en un plazo mayor al realizado. Con relaciéon a lo anterior, seria interesante
estudiar si el efecto de los mensajes personalizados prevalecen en un tiempo prolongado,
mayor a 21 dias. También, seria interesante estudiar si el sistema operativo produce un
impacto en este tipo de aplicaciones, para ello, se podria replicar el experimento, pero en
ambos sistemas operativos. Cabe mencionar que, para esto no es necesario re disenar una
nueva version desde cero, dado que el desarrollo realizado fue siempre pensado para ambos
sistemas.

Los objetivos de la memoria estan cumplidos casi en su totalidad. Se logré disenar e im-
plementar una aplicacién que permitié a los usuarios registrar los gastos y que a partir de
estos se muestre informacion sobre su comportamiento financiero. También se logra disenar
una estrategia de influencia personalizada al incorporar mensajes personalizados asociados al
perfil de influencia de una persona. Sin embargo, si bien se aseguran niveles buenos de usa-
bilidad, no se puede asegurar en su totalidad la adopcion de esta tecnologia, pues existe un
grupo de personas que reportaron que no utilizarian la aplicacién en un futuro. No obstante,
incorporando las mejoras reportadas por ellos, seria posible mejorar estos niveles y poten-
cialmente asegurar su adopcion. Sin embargo, para ser una primera versién de la aplicacion,
los niveles reportados de usabilidad y utilidad percibida permiten que sea una buena base
para su extensibilidad en un futuro.

El haber construido una aplicacion desde sus bases ayuda al memorista a generar diversos
aprendizajes. El primero, es haber adquirido la experiencia de entender como es el proceso
previo al de desarrollo, dado que se tuvo que recopilar en cada una de las etapas previas al
desarrollo, informacién sobre las necesidades de los potenciales usuarios. Este conocimiento
fue utilizado con el fin de crear una herramienta que les permita mejorar su comportamiento
econémico con el menor esfuerzo mental posible. Otro aprendizaje, es el técnico, si bien el
memorista tenia conocimiento previo en el area de desarrollo movil, aprender una nueva
tecnologia no solo representd una evolucion importante del conocimiento en lo que concierne
a las implementaciones de este tipo, sino que también permitié diversificar el entendimiento
sobre el area de desarrollo mévil, logrando asi en un futuro tener la posibilidad de tomar
decisiones estratégicas sobre la eleccion de las herramientas a utilizar ante un problema dado.
Y, por tultimo se encuentra el conocimiento de cémo realizar las evaluaciones de usuario, ya
que represent6 ser el desafio principal para el memorista debido a que nunca habia planificado
y desarrollado una desde cero.

Del estudio realizado, se sugieren ciertas ideas de exploracién, que pueden ser de mucha
ayuda para este proyecto y son las siguientes:

e Analizar el efecto que tiene gamificar una aplicacion en esta area. Dado que existen
aplicaciones como Duolingo que promueven el aprendizaje de idiomas mediante la “ra-
cha” de dias continuas que el usuario utiliza la aplicacién. Seria interesante estudiar
una manera de embeber una capa de gamificacion para ver el efecto de este en la
interaccion con la aplicacion y poder contrastarla con las estrategias de influencia. Se
proponen cuatro grupos de estudio para la evaluacion de esta: el grupo control, el grupo
“gamificado”, el grupo “personalizado” y el grupo que incluye a ambos: gamificacién y
estrategias persuasivas.

e Analizar los intervalos de tiempo éptimos entre notificaciones, esto con el objetivo
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de maximizar su efectividad y reducir la posible fatiga que puedan experimentar los
usuarios. Ademas, la mitad de los mensajes enviados mediante las notificaciones, fueron
una variacién de los mensajes anteriores. Para incrementar la efectividad de estos,
podria considerarse crear una mayor cantidad de mensajes personalizados asociados a
su perfil de influencia.

e Estudio sobre la teoria de colores. Dado que en esta version se escogio una paleta neutra
de colores, se deja abierto la idea de estudiar el impacto que tiene aplicar una paleta de
colores en esta area de investigacién. Esto, debido a que cada color tiene un significado
distinto.

A partir de la retroalimentacién entregada por los usuarios que participaron en la expe-
riencia, se obtienen las siguientes oportunidades de mejora:

e Encontrar una manera de medir el tiempo en que se demora un usuario en tomar acciéon
luego de recibir una notificacién. Dado que, en esta iteracion no fue posible medir esta
métrica, se propone como trabajo futuro encontrar una manera de medir este intervalo
de tiempo. Con esto, se podra saber el impacto a corto plazo que tienen los mensajes de
influencia en los usuarios. Esto, permitird estudiar cual es el impacto de los mensajes
con respecto al tiempo que se demoran los usuarios en realizar una accién (call to action

(CTA)).

e Arreglar errores del sistema (bugs) y mejorar las funcionalidades existentes. Esto, con el
fin de mejorar los niveles de usabilidad y seguir mejorando la robustez de la aplicacién.
Por este motivo, una de las oportunidades de mejora recae en resolver los errores actua-
les del sistema y priorizar qué elementos se podrian agregar o quitar en una siguiente
iteracion en base al feedback entregado por los usuarios.

e Queda como trabajo pendiente extender la funcionalidad de “Trends”. Se propone crear
nuevos tipos de trendings para poder otorgar nuevos descubrimientos sobre los gastos
de los usuarios.

e Extender los mensajes personalizados, particularmente para el caso borde donde un
usuario tenga dos o mas perfiles de influencia, la idea en este caso seria hacer que la
aplicacién muestre mensajes de todos los perfiles asociados a él.

De los resultados de la experimentacién y de la experiencia del proceso de realizacién de
esta memoria, se realizan recomendaciones a quienes quieran realizar investigaciones enfo-
cadas en este campo. La primera, es siempre tener una fuerte base tedrica que sustente las
decisiones en todo el camino y que luego estas sean validadas por los potenciales usuarios.
De esta forma el trabajo siempre se mantiene dentro del alcance deseado. La segunda reco-
mendacién es, la importancia del diseno de las interfaces, sobre todo tomar en cuenta que el
publico objetivo pueden ser personas que no tienen conocimiento técnico sobre el diseno de
interfaces y/o desarrollo de aplicaciones méviles. Por tltimo, se recomienda escoger un buen
framework de desarrollo, esto permite mitigar en gran parte errores del sistema, evitando
la fuga de usuarios a causa de una mala implementacion. Ademas, esto permite, a nivel de
desarrollo, una mejor experiencia, dado que existen tecnologias que son mas compatibles con
unas que con otras.
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Finalmente, como trabajo futuro, se propone desarrollar una nueva iteracion del prototipo,
primero dando previa soluciéon a todas las problematicas previamente mencionadas, para
luego ser evaluado con una muestra representativa de la poblacién objetivo. Esto permitiria
establecer el alcance de la aplicacién para proponer estudios de tipo prueba de concepto
con usuarios reales en un tiempo razonable de experimentacién con previa auditoria de la
aplicacion y protocolo experimental por parte de los comités de ética de la FCFM.
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CERTIFICACION N° 013
COMITE DE ETICA Y BIOSEGURIDAD PARA LA
INVESTIGACIONFACULTAD DE CIENCIAS FiSICAS Y
MATEMATICAS

El Comité de Etica y Bioseguridad para la Investigacion de la Facultad de Ciencias Fisicas y
Matematicas de la Universidad de Chile certifica haber analizado el Proyecto, titulado “Personalizacién
de Estrategias de Influencia para Promover un mejor Comportamiento Financiero en Estudiantes
Universitarios” dirigido por Francisco Gutiérrez, profesor Asistente del Departamento de Ciencias de
la Computacion de la Facultad de Ciencias Fisicas y Matematicas y el estudiante Lung Pang Wang,
memorista del Programa de Ingenieria Civil en Computacion. El proyecto experimento consiste en el
uso de la aplicacion movil, ChauchApp. Los datos obtenidos seran almacenados de manera remota

(Google Firebase, Google Analytics),

A los participantes se aplicara un par de cuestionarios y previamente deberan firmar un Consentimiento

Informado.
En todos los casos, la informacion es anonimizada.
El anélisis del proyecto y en particular la metodologia, permiten certificar que:

1) El proyecto cumple con los estandares nacionales e internacionales de ética de la investigacion,
de acuerdo a la Declaracion Universal de los Derechos Humanos, el Pacto de Derechos Civiles y
Politicos, el Pacto de Derecho Econdmicos Sociales y Culturales, las leyes chilenas y el Documento
oficial de ética para la investigacion de la Facultad de Ciencias Fisicas y Matematicas de la Universidad

de Chile.

i1) El Comité de Etica considera que la investigacién no vulnera la dignidad de los sujetos, no

constituye una amenaza bajo ninguna circunstancia ni causa dafio.

1i1) Eventualmente, el Comité que suscribe auditard, al finalizar el proyecto, el cumplimiento de los

estandares arriba enunciados propios de la disciplina involucrada para asegurarse de su cumplimiento.

COMITE DE ETICA Y BIOSEGURIDAD PARA LA INVESTIGACION
FCFM — UNIVERSIDAD DE CHILE
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Esta auditoria, ademas, tiene el propodsito de asegurar la garantia del derecho a la privacidad,

confidencialidad y el anonimato de los sujetos involucrados en la investigacion.

v) Dejamos constancia que el profesor Gutiérrez serd responsable por eventuales dafos causado a

las personas por errores que puedan cometerse durante la investigacion.

/ ' Dr. Ca‘Clos Conca R. - Dr. Ricardo Herrera M.
Profesor Titular Profesor Asociado
Departamento de Ingenieria Matematica Director(s) Académico, de Investigacion
e Innovacion

Dr. Manuel Patricio Jorquera E.
Secretario

Santiago, 31 de mayo de 2023

GEV/CCR/PJE/rox.
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FORMULARIO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO
(Evaluacion de Software)

Solicitamos a usted colaborar con el proyecto de investigacién titulado “Aplicacion mdvil para la gestion de
gastos y aprendizaje sobre el comportamiento financiero de una persona”, perteneciente al Departamento de
Ciencias de la Computacion de la Universidad de Chile.

La colaboracidn que solicitamos consiste en utilizar la aplicacion que pondremos a su disposicion, siguiendo las
indicaciones y ejecutando las tareas requeridas por el facilitador del estudio. La herramienta tiene como objetivo
entender el uso y estudiar el nivel de adherencia de las personas para este tipo de aplicaciones financieras.

A continuacién le proporcionamos informacion mas detallada del proyecto, y de los términos concretos que
involucra su participacion en esta prueba. Esto lo hacemos con el fin de permitirle decidir, de manera informada,
si desea o no colaborar con este proyecto.

Informacidn sobre el proyecto

1. El proyecto “Aplicacion movil para la gestion de gastos y aprendizaje sobre el comportamiento financiero de
una persona”, tiene como objetivo disefiar e implementar un software para dispositivos moviles para el
manejo financiero de una persona, que sea accesible de forma funcional y facilmente usable, que le permita a
los usuarios adherirse a este tipo de aplicaciones permitiendo, a largo plazo, mejorar las finanzas personales
de una persona.

2. Este proyecto proporcionara informacién de relevancia para el desarrollo de soluciones computacionales.

3. Este Proyecto estd dirigido por el Profesor Francisco J. Gutiérrez, Profesor Asistente y Académico Jornada
Completa del Departamento de Ciencias de la Computacion de la Facultad de Ciencias Fisicas y Matematicas
de la Universidad de Chile. El estudiante Lung Pang Wang, memorista del Programa de Ingenieria Civil en
Computacion de la misma unidad académica, actia como responsable operativo del estudio y del presente
proyecto de investigacion.

4. Los datos recopilados dentro del Proyecto serdn administrados resguardando la estricta confidencialidad de la
identidad de las personas participantes. Solo tendrdn acceso a ellos las personas individualizadas en el punto
anterior. Las personas responsables del resguardo de la informacidn son, en primera instancia, el responsable
operativo del estudio (Lung Pang Wang) y en ultima instancia el director del proyecto (Prof. Francisco J.
Gutiérrez).

5. Los datos recopilados dentro del Proyecto podran ser usados para ser publicados, en forma andnima y/o de
manera agregada, en formato de memoria académica, y potencialmente de manera derivativa en revistas
cientificas del area de investigacion, libros especializados, y/o en congresos académicos en Chile y en el
extranjero.

Informacidn sobre su participacion:

Su participacién en este estudio es totalmente voluntaria, y consiste en utilizar una herramienta computacional
para administrar sus finanzas personales durante un periodo de 3 semanas. El facilitador de este estudio le
propondra una serie de tareas a desarrollar para evaluar el funcionamiento de la aplicacion.
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UNIVERSIDAD DE CHILE

Note que no se lo estd evaluando a usted como individuo, sino que es usted quien esta evaluando la aplicacién
de software que se le proporciona. Durante el desarrollo de las tareas le pediremos que nos vaya expresando
todas sus sensaciones con cada interaccidn con la aplicacién. Al finalizar las tareas propuestas, le preguntaremos
acerca de qué le ha parecido la experiencia y la herramienta que utilizd, y también le pediremos responder una
encuesta para obtener registro de sus sensaciones. Particularmente nos interesa saber si la herramienta le fue
atil.

Si no acepta participar en este estudio, no hay ninguna consecuencia negativa para usted. Si acepta participar,
entonces usted puede dejar de participar en el estudio en cualquier momento que lo desee, sin que eso tenga
consecuencias negativas para usted. Por favor, tdmese todo el tiempo que necesite para decidir. A continuacion
se presenta un conjunto de preguntas y respuestas tipicas, que le pueden ayudar a decidir mejor su eventual
participacién en este estudio.

éPara qué se firma este documento?

La firma de este documento indica que usted voluntariamente desea participar en este estudio, y que lo hace de
manera informada, en particular respecto a los términos de su participacién, los cuales estan expresados en el
texto de este documento.

¢Por qué se estd haciendo este estudio de investigacion?

Queremos saber mdas sobre cémo los usuarios interactian con este tipo de aplicaciones en un periodo
prolongado de 3 semanas. Para esto se desarrolla y disefia una aplicacidn cuya curva de aprendizaje sea baja,
para que el usuario logre adoptar este tipo tecnologias y que pueda ser utilizada como herramienta principal
para el manejo de sus gastos personales.

¢Qué pasa si digo “si, quiero participar en el estudio”?

Si dice que si, le pediremos que utilice la herramienta siguiendo las instrucciones del facilitador del estudio, y al
final, mediante una encuesta, le pediremos que responda de acuerdo a las sensaciones que tuvo durante el
experimento. También le pediremos expresar sus ideas/sensaciones durante la utilizacion de la herramienta. Por
otra parte, el facilitador ird tomando notas con respecto a las tareas realizadas. Estas son: tiempo que lleva en
completar una tarea, cantidad de errores cometidos, cantidad de ayudas necesarias y si la tarea fue completada.
Al finalizar el experimento podra participar en un sorteo de una giftcard de $10.000 pesos chilenos.

¢Quién verd mis respuestas y mis datos de interacciones?

Las Unicas personas autorizadas para ver sus respuestas y sus interacciones con la aplicacién, son las que
trabajan en el estudio; que son las mismas que se aseguran de que dicho estudio se realice de manera correcta.
Sus respuestas en el cuestionario y una copia firmada de este documento se mantendrdn bajo llave en nuestros
archivos. Cuando compartamos los resultados del estudio, por ejemplo en reportes técnicos o revistas
especializadas de investigacion, podremos utilizar citas suyas, pero en ningun caso incluiremos su nombre o
cualquier otra informacion que lo/a identifique. Por lo tanto, haremos todo lo posible para asegurar el
anonimato de la informacidn que usted provea como parte de este estudio.

Participar en el estudio, ¢ me ayudard de alguna manera?
Participar en este estudio podria ayudarlo a generar un nuevo habito y, potencialmente, mejorar sus finanzas
personales.

Participar en este estudio, ¢ pudiera ser malo para mi, de alguna manera?
Es poco probable, pero existe la posibilidad de que se le olvide realizar la tarea de afiadir un gasto y esto puede
hacer que la informacién proporcionada por la aplicacién sea poco precisa. Ante este tipo de situaciones
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existiran recordatorios en formato de notificaciones para que puedas afnadir tus gastos. Ademas, siempre puede
acudir al facilitador para solicitar ayuda en caso de no entender cémo funciona la aplicacién.

¢Qué debo hacer si tengo preguntas?
Por favor, contacte al equipo responsable si tiene alguna pregunta sobre el estudio, sobre sus derechos o sobre el
uso de la herramienta. Los datos de contacto estan mas abajo.

¢Estoy obligado/a a firmar este documento?
No. Firmelo solamente si desea participar en el estudio.

¢Qué debo hacer si quiero participar en el estudio?
Tiene que firmar dos copias de este documento: nosotros le entregaremos una copia del mismo y la otra
quedara en poder del equipo investigador.

Al firmar este documento estd diciendo que:
- Esta de acuerdo con participar en el estudio.
- Le hemos explicado la informacién que contiene este documento y hemos contestado todas sus preguntas.

En conocimiento del proyecto y de acuerdo a las condiciones antes descritas, indique con una cruz su decisién de
participar:

0 No acepto colaborar con el proyecto “Aplicacion movil para la gestion de gastos y aprendizaje sobre el
comportamiento financiero de una persona”.

0 Si acepto colaborar con el proyecto “Aplicacion mévil para la gestion de gastos y aprendizaje sobre el
comportamiento financiero de una persona”.

El Prof. Francisco J. Gutiérrez, director de este proyecto de investigacion, y Lung Pang Wang, responsable
operativo del mismo, suscriben el compromiso de respetar cabalmente las condiciones detalladas mas arriba. Los
datos de contacto de estas personas se detallan a continuacidn:

Prof. Francisco J. Gutiérrez, Profesor Asistente. Departamento de Ciencias de la Computacién, FCFM,
Universidad de Chile. Correo electrénico: frgutier@dcc.uchile.cl.

Lung Pang Wang, Memorista de Ingenieria Civil en Computacién. Departamento de Ciencias de la
Computacidn, FCFM, Universidad de Chile. Correo electrénico: lung.trabajos@gmail.com.

Otras preguntas pueden realizarse a la Presidenta del Comité de Etica y Bioseguridad para la Investigacién,
de la Facultad de Ciencias Fisicas y Matematicas (FCFM) de la Universidad de Chile, Prof. Viviana Meruane N.,
a quien usted podra contactar a sediraca@ing.uchile.cl.

Nombre del participante:
Teléfono de contacto:
Correo electrénico:
Firma:

Fecha:
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Nombre del facilitador del estudio:

Teléfono de contacto:

Correo electrdnico:

(Se firman dos copias, quedando una en poder del participante y otra en poder del equipo de investigacién)



Seccién 1de2

Formulario de entrada X

De antemano, gracias por participar en este experimento de 3 semanas para mi trabajo de memoria!

Antes de mandarte la aplicacién necesitamos unos datos personales basicos (tranqui, estos no seran
necesarios para la app, pero si para el estudio final. Tus datos no serén utilizados ni registrados por la App)

Tus datos se mantendran anénimos en todo momento.
Términos y

condiciones: https:/docs.google.com/document/d/11aPPjv12YW4aC2zbR8ZFnAS_egGMIYDl/edit?
usp=sharing&ouid=115163542729617113342&rtpof=true&sd=true

TUTORIAL DE LA APP :
https://docs.google.com/document/d/19EyzQZQ99Gf9Te292JMPHr21P83cVICGS5grzZWJUIu7 s/edit?
usp=sharing

La app la estaria enviando a tu correo, aprox, el miércoles 31 de mayo 2023.

Una vez terminadas las 3 semanas, deberés rellenar un formulario sobre tu experiencia de uso con la app
(cuando lo hagas podrés participar en el sorteo de las 3 giftcards de $10.000).

Correo *

Correo valido

Este formulario registra los correos. Cambiar configuracién

Después de la seccién 1  Ir a la siguiente seccién -
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Nombre y Apellido *

Texto de respuesta corta

Teléfono *

Texto de respuesta corta

Género *

Masculino

Femenino

Prefiero no decirlo

Otra...

Edad *

Texto de respuesta corta

Actualmente, utilizas algun tipo de aplicacion para manejar tus ahorros? (Excel, Bloc de notas, *
Google Wallet, etc)

Si

No

Figura A.1: Formulario de inscripcién
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Cuestionario de salida

Te agradecemos por estas semanas que has utilizado nuestra aplicacion ChauchApp! Para poder participar en
la rifa de |las 3 giftcards de $10.000 necesitamos que respondas este cuestionario. Son preguntas para que
puedas comentarnos tu experiencia de uso!

Acuérdate de usar el correo con el que te registraste al inicio!

W00 F®e

Esta encuesta no te tomara mas de 5-10 minutos.

Correo *

Correo vélido

Este formulario registra los correos. Cambiar configuracion

En una escala del 1 al 5 ;Cémo calificarias tu experiencia general con ChauchApp? *

Muy insatisfecho O O Q O O Muy satisfecho

Justifique *

Texto de respuesta larga

En una escala del 1 al 5 ¢La aplicacién ha cumplido tus expectativas en términos de ayudarte *

a gestionar tus ahorros personales de manera efectiva?

Muy en desacuerdo O O O O O Muy de acuerdo

Justifique *

Texto de respuesta larga

7



En una escala del 1 al 5 {Qué tanto recomendarias esta aplicacion a otras personas
interesadas en administrar sus ahorros personales?

Mo lo recomendaria O O O O O Lo recomendaria mucho

Justifique *

Texto de respuesta larga

Enunaescala del 1 al 5 ;Planeas seguir utilizando ChauchApp en el futuro para administrar ~ *

tus ahorros personales?

Mo la seguria usando O O O O O La seguiré usando

Justifique *

Texto de respuesta larga
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En una escala del 1 al 5 ;Qué tan Util fue ChauchApp para lograr tus objetivos de ahorros *
personales?

Mo fue util O O O O O Muy il

Justifique *

Texto de respuesta larga

Enuna escala del 1 al 5 ;Consideras que la aplicacion es facil de usar y de comprender para  *
la mayoria de las personas?

Muy dificil de usar O O O O O Muy fécil de usar

Justifique *

Texto de respuesta larga

Qué funcionalidad nueva te gustaria que tuviera la aplicacion para un futuro

Texto de respuesta larga

Figura A.2: Formulario de salida de la experiencia
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Anexo B

Mensajes personalizados e interfaz

< Nueva categoria @
cafe
=
€ Q = [ =
- \U< & — u/
( - - K
1 e < v ¥
= P i <
Yoepbhow g w

Figura B.1: Vista de agregar nueva categoria (Elaboracién Propia)
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< Nueva categoria @

v

pololeo

Figura B.2: Vista de agregar categoria con emoji seleccionado (Elaboracién Propia)
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SELECT DATE

Fri, Jul 14

July 2023 «

CANCEL

Figura B.3: Vista agregar gastos, con fecha (Elaboracién Propia)
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No
Diario
Semanal
Mensual
@
Gasto
1 2 3

0 a

Figura B.4: Vista de agregar gastos, con repeticién (Elaboracién Propia)
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®

Gasto

1 2 3
4 5 6
7 8 9

0 a

Figura B.5: Vista de agregar gastos (Elaboracién Propia)
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Todos tus gastos
06/2023

almuerzo
$4,000 28-06-23

almuerzo
$4,000 27-06-23

Salud
$6,000 26-06-23

Subscripciones
$23,508 26-06-23

almuerzo
$4,000 26-06-23

almuerzo
$4,000 25-06-23

almuerzo
$4,000 24-06-23

almuerzo
$4,000 23-06-23

Figura B.6: Vista de gastos con scroll infinito (Elaboracién Propia)
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D))
]

< Mis categorias ©)
Antojos
Comida Réapida

Estudios

& mn e

Frutas

4
5

JUEGOS

¢

2

Ropa

—
%

W’( Salud
W Subscripciones
Supermercado

Transporte

alarma

Figura B.7: Vista de categorfas (Elaboracién Propia)
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No podemos eliminar esta
categoria

Esta categoria tiene asociado
gastos previos

Figura B.8: Vista de eliminar una categoria que ha sido utilizada (Elaboracién Propia)
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RN

Antojos

e u

Frutas JUEGOS

C O " g
Nt — 5
C=0 )

.
-
Comida

Réapida

L

Ropa

Subscripci Supermerc Transporte

ones ado

1

almuerzo asdasd

@

carrete

€

Estudios

2

e

alarma
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Figura B.9: Vista de agregar gastos con categoria bottom sheet (Elaboracién Propia)



D))
!

ChauchApp &
Configuraciones

Cambiar presupuesto mensual
9 Puedes cambiar tu presupuesto >
mensual cuando quieras

Ver mis categorias
e Anade o elimina categorias de acuerdo a >
tus necesidades

> Cerrar sesion

Figura B.10: Vista de configuraciones de ChauchApp (Elaboracién Propia)
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4))
!

Bienvenido de vuelta a ChauchApp!

Maneja tus Chauchas de la mejor manera!

Olvidaste tu contrasena?

Ingresar

0 continda con

0 «

No tienes cuenta Crear cuenta

Figura B.11: Vista de inicio de sesién (Elaboracién Propia)

90



4))
(]

ChauchApp &

Gasto Mensual
$250,298

Saldo disponible

$249,702 50%
Presupuesto

$500,000

Buen rendimiento! Eres parte del 15% de los
usuarios con mejor desempeno! Has
gastado un 50% de su presupuesto

mensual.
Ultimos Gastos Ver méas
Bebidas
U $2,500 22-05-23 >
@ Frutas
$20,000 22-05-23 >
7op  Salud
immi $6.000 22-05-23 >

Figura B.12: Vista de la home page (Elaboracién Propia)
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1) Dinero gastado: $57,508

2) Categoria dominante de la semana:
Subscripciones

3) Esta categoria represent6 el 40% de tus
gastos de la semana.

Semana 5

1) Dinero gastado: $12,000

2) Categoria dominante de la semana: <
almuerzo

3) Esta categoria represent6 el 33% de tus
gastos de la semana.

Resumen de Gastos

almuerzo
= $116,000

Q Frutas
$20,000

WE[— Salud

$24,000

Subscripciones
$94,032

Figura B.13: Vista de trendings mes pasado (Elaboracién Propia)
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<

Gasto Semanal

Descubre tu rendimiento econémico de tu semana con
la semana pasada!l

-13%

Tu consumo disminuyé un -13% con
respecto a la semana anterior.

Esta semana gastaste $49,508 y la
semana pasada gastaste $57,508.

Importante! El porcentaje mostrado es
relativo a los gastos de la semana
pasada versus a la semana actual.

Figura B.14: Vista de trending de gasto semanal (Elaboracién Propia)
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]

<

Dia Critico
Descubre cuél es el dia de la semana donde gastas
mas.

Lunes

Nos basamos en los gastos que nos
has proporcionado.

1) Eres una persona que tiende a
gastar mas plata los dias Lunes.

2) Si resumimos tus gastos histéricos
en 1semana, gastas aprox. $126,778
diarios

3) La suma de todos tus gastos de los
dias Lunes es de $292,098. Un 130%
mas con respecto al promedio diario
($126,778).

Recopilamos todos tus gastos y los
agrupamos por dia de la semana.
Estos son tus resultados:

Lunes: $292,098.

Martes: $257,438.

MilArAanlan. 1N1 ZEO

Figura B.15: Vista de trending de dia critico (Elaboracién Propia)
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]

<

Categoria mas popular
Descubre cual es la categoria donde mas has gastado
tus Chauchas durante este mes.

almuerzo

Sermemes?

De lo que llevamos del mes, esta
es la Categoria donde gastas mas
tu dinero.

Has gastado un total de $56,000.
(Equivalente al 41% de tu dinero
gastado del mes).

Usa esta informacion para
detectar puntos ciegos o gastos
hormigas que puedas tener.

Figura B.16: Vista de categoria popular del mes (Elaboracién Propia)
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]

<

Tus gastos por categoria

Aca podras ver tus gastos histéricos segmentados por
categoria.

almuerzo
= $196,000

,
)

Subscripciones
$170136

(

chancheo
& $102,800

colegio
$70,200

@ Frutas
$67,580

?‘%F Salud

$46,200

Supermercado
$40,201

Figura B.17: Vista de gastos por categoria histérico (Elaboracién Propia)
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!

ChauchApp &

Resumen Semanal 025

K
80K
60K
40K
20K
0

Trendings

5 « Categoria Historial de
< chancheo Categorias

(8)

3594 Resumen - Dia Critico
Semanal ~ Martes

Estadisticas
Mes pasado

Figura B.18: Vista trendings (Elaboracién Propia)
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Afiadir un gasto Anade un gasto neutro
Afiadir un gasto Ingresa un nuevo gasto neutro

Afiadir un gasto El experto en habitos James Clear te autoridad
dice que para ser mejor en algo, hay
que tomar accion hoy. Parte afadiendo
el gasto de hoy!

Afiadir un gasto Considera agregar un gasto como una Reprocidad
inversion en tu futuro. Tendras una
mejor idea para dénde se van tus
chauchas y podras tomar decisiones
mas informadas sobre como gastarlo

Afadir un gasto Tu yo del pasado se esforzé en Reprocidad
ganarse tus chauchas, aprovecha ese
esfuerzo y agrega tus gastos! Tendras
una mejor idea para donde se va tu

dinero.

Afadir un gasto Te acuerdas de tu compromiso al inicio Compromiso
del mes? Mantenlo firme y afiade un
gasto

Afadir un gasto El compromiso mas grande es el que Compromiso

tienes contigo mismo. Agrega los
gastos de hoy.

Afiadir un gasto Te acuerdas de esos momentos donde escasez
no pudiste comprar eso que tanto
querias porque te quedaste sin
chauchas? Agregando tus gastos es el
primer paso para que no te vuelva a
suceder

Afadir un gasto Piensa en tu influencer favorito, te similitud
apuesto que él también partio
organizandose de esta forma! Anadir
los gastos de hoy es la mejor forma
para dar ese primer paso

Afiadir un gasto El 90% de los usuarios ya agregaron consenso
sus gastos de hoy! Te toca a ti
agregarlos también

Figura B.19: Bateria de mensajes de influencia para la accién de anadir un gasto.
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Push notification Afade los gastos de hoy! neutro

Push notification Mantén firme tu compromiso y afiade Compromiso
los gastos de hoy!

Push notification Recuerda, llevar un registro de ° Reprocidad

gastos no es solo ser responsable, sino
también una forma de auto-cuidado. Al
ser consciente de tus gastos, estas
invirtiendo en tu yo del futuro.

Push notification Todos tenemos ese amigo super similitud
organizado, tu también puedes serlo!
Partamos con Anadir los gastos de hoy

Push notification Francisco Ackermann, experto en autoridad
finanzas, plantea que la clave del éxito
financiero personal parte con el
autoconocimiento. Comienza con afadir
los gastos de hoy!

Push notification 20 personas ya afadieron sus gastos CONsenso
diarios, te toca a ti!

Push notification Acuérdate de la vez que no pudiste
comprar ese objeto edicion limitada,
aprende de tu error por empezar
afiadiendo el gasto de hoy!

Figura B.20: Mensajes de influencia para push notifications
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trending Usa esta informacion para detectar
puntos ciegos o gastos hormigas que
puedas tener

trending Con esta informacion podras mejorar tu Compromiso
compromiso contigo mismo. Para tus
decisiones futuras seras mas consciente
de tus decisiones financieras

trending Agradécele a tu yo de ayer por haber Reprocidad

hecho la tarea de agregar gastos! Con
esta informacion podras en un futuro
ser mas consciente y pensar 2 veces a la
hora de gastar tu dinero!

trending Quiza esta categoria es la que te deja
corto de plata. Conociendo esta
informacion, te aseguro que el dia de
mafiana no te quedaras con las ganas de
comprar es5as cosas que tanto deseas.

trending El 70% de las personas empieza a COonsenso
mejorar su comportamiento econdmico
cuando se dan cuenta de algo que antes
no sabian. Con este dato podras mejorar
poco a poco tu manejo de tu plata.

trending Cuando ves a tus amigos crecer o similitud
cambiar es porque se dan cuenta de
patrones que antes no detectaban. Usa
esta informacién para darte cuenta y
poder cambiar como manejas tu plata.

trending El nuevo influencer financiero, Francisco autoridad
Ackerman, siempre dice que lo mejor es
‘cachar tus gastos hormigas’. Usa esta
informacion para ser mas consciente de
los gastos que realizas en tu dia a dia.

Figura B.21: Mensajes de influencia para Seccion de trendings
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Saldo disponible $x saldo disponible neutro

Saldo disponible Recuerda mantener tu compromiso Compromiso
inicial! Este es tu saldo restante para lo
que queda del mes!

Saldo disponible El empresario Mark Cuban enfatiza en lo autoridad
importante de tener claridad sobre tu
presupuesto restante para tomar
mejores decisiones! Tienes $ disponible

Saldo disponible Acuérdate de esa vez que no pudiste
comprar eso que tanto querias! Este es
tu saldo disponible $

Saldo disponible Piensa como conseguiste ese dinero y lo Reprocidad
importante que es para ti este recurso!
Este es tu saldo disponible

Saldo disponible Tus amigos también estan aprendiendo CONSenso
a administrar sus finanzas! Este es tu
saldo disponible del mes

saldo disponible Cada vez te pareces mas a esa persona similitud
bien organizada! Este es tu saldo
disponible

Figura B.22: Mensajes de influencia para home page
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Alerta sobregiro Estds a punto de sobregirar tu
presupuesto

Alerta sobregiro Le prometiste a tu chanchito & cuidar Compromiso
tus chauchas! Estds a punto de romper
tu promesa y sobregirar tu presupuesto.

Alerta sobregiro jCuidado! Te estas acercando a tu Reprocidad
presupuesto limite. Considera para tus
siguientes gastos si son realmente
necesarios, o si podrias esperar hasta el
proximo mes para hacer la compra. Tu
yo del mafiana te agradecera por ser
responsable con tu dinero.

Alerta sobregiro Mo podras comprar ese item que tanto

querias @. Con este gasto estaras
sobregirando tu presupuesto.

Alerta sobregiro Tranqui! A todos nos pasa que a veces CONSENs0
nos pasamos un poco de nuestro
presupuesto inicial

Alerta sobregiro Trangui! Esta situacion le paso hasta a autoridad
Oprah Winfrey, intenta ser mas
precavido una proxima vez. Estas
sobregirando tu presupuesto con este
gasto

Alerta sobregiro Estas situaciones son las mejores para similitud
recordar a ese “tio” ahorrador,
sobregiraste tu presupuesto este mes,
intentemos mejorar

Figura B.23: Mensajes de influencia para momento sobregiro
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Mensaje buen manejo Te has mantenido por debajo del %
durante 15 dias

Mensaje buen manejo Este es un reflejo de tu buen Compromiso
compromiso. Mantenerse por debajo del
% durante los primero 15 dias es
increible

Mensaje buen manejo Cada vez te pareces mas a ese : similitud
super organizado, esto se refleja en tus
estadisticas! Estas por debajo del % de
tu presupuesto en estos primeros 15
dias

Mensaje buen manejo Excelente! Eres parte del % de los CONSEnso
usuarios que se ha mantenido en este
nivel!

Mensaje buen manejo Bill Gates estaria orgulloso de tu autoridad
resultado! Es increible que te hayas

mantenido por debajo del % durante los

primeros 15 dias

Mensaje buen manejo Estos resultados son reflejo de tu Reprocidad
esfuerzo, has estado por debajo del %
durante estos 15 dias del mes

Mensaje buen manejo Con estos nimeros no volveras a perder e5Casez
ese objeto que tanto querias, tendras tu
la decision y no tu dinero!

Figura B.24: Mensajes de influencia buen manejo mal manejo del presupuesto
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Mensaje mal manejo Has usado un % de tu presupuesto
durante los primeros 15 dias

Mensaje mal manejo No lo olvides! Mantén el compromiso Compromiso
que hiciste al inicio del mes. Intenta ser
mas precavido para lo que queda del
mes. Has usado un % de tu presupuesto
durante los primeros 15 dias

Mensaje mal manejo Cuidado! Mo te vuelvas a quedar con las
ganas. Intententemos cuidar los gastos
en los proximos 15 dias

Mensaje mal manejo Aun estas a tiempo de corregir tus similitud
gastos, sé como tu amigo y toma nota
para mejorar tu rendimiento

Mensaje mal manejo Este proceso toma tiempo, el resto de COnsenso
los usuarios tienden a cambiar este
comportamiento durante la segunda
quincena!

Mensaje mal manejo No te precipites, seguin los exps autoridad
ahorros personales es normal que estos
dias sean mas movidos, se consciente de
esto para lo que te queda del mes

Mensaje mal manejo Piensa en tus meses pasados intentemos | Reprocidad

ser mas precavidos durante lo que
queda del mes

Figura B.25: Mensajes de influencia mal manejo del presupuesto
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Falta informacién Mos falta conocerte un poco mejor para
poder brindarte esta informacion

falta info Sabemos que tu compromiso e Compromiso

Por este motivo necesitamos conocerte
mejor para poder apoyarte en tus
decisiones financieras. Sigue afiadiendo
tus gastos para poder entregarte la
mejor informacion posible

falta info Paciencia! Te prometo que tu yo del Reprocidad
futuro agradecera por la constancia,
necesitamos mas informacion. Sigue
afadiendo gastos para poder ver esta
informacion.

falta info Te prometo que con esta informacién no
volveras a quedarte con las ganas de
comprarte tus cosas favoritas!
Necesitamos mas informacion de tus
gastos para poder darte la mejor
experiencia posible

falta info El 80% de los usuarios todavia tiene esta | consenso
informacion disponible! Pronto seras
parte de ese porcentage de personas.
Sigue anadiendo tus gastos y podras ver
cuales son tus trendings.

falta info Aprende de tu idolo, la paciencia es similitud
clave para el aprendizaje, necesitamos
mas informacion para poder mostrarte
esta informacion. Sigue afadiendo tus
gastos y pronto podras ver tus trendings
mas relevantes!

falta info El economista Warren Buffett menciona autoridad
lo importante de ser paciente, pronto
podras recoger los frutos! Por mientras
sigue afiadiendo tus gastos y pronto
veras toda la informacion que podras
conocer sobre ti mismo

Figura B.26: Mensajes de influencia para trending no disponible
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Escasez
:Prefieres hacer compras cuando algo se anuncia como “s6lo por tiempo limitado™?
:Te sientes mas motivado para hacer una compra cuando hay una venta o descuento disponible?

Cuando tu shampoo favorito esta casi sin stock, compras 2 botellas.

Reciprocidad
» ;Alguna vez te has sentido obligado a comprar algo porgue alguien te dio una muestra gratis?
» ;Sientes mas inclinacion a ayudar a alguien que te ha ayudado en el pasado?

* Si un amigo te ofreciera prestarte dinero, ;te sentirias obligado a devolverlo?

Autoridad

» ;Confias mas en los consejos de expertos que en las opiniones de no expertos?

» ;Te sientes mas inclinado a seguir reglas o directrices establecidas por personas en posiciones
de autoridad?

Siempre sigo los consejos de mi médico de cabecera.
Cuando me receta o diagnostica algo, tiendo a creer que es verdad y seguiria sus consejos.

Compromiso

» ;Te sientes mas inclinado a cumplir con los compromisos que has adquirido contigo mismo?
» ;Tratas de seguir una rutina o un horario en tu vida diaria?

» 5Sjte has fijado una meta, ;te sientes mas motivado para lograrla una vez que la has hecho
publica?
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Liking
# ;Sientes mas inclinacién a comprar un producto si es recomendado por alguien que admiras o
respetas?
Si conoces a alguien nuevo y descubres que comparten un interés comdn, ;te sientes mas
cercano hacia ellos?

Las opiniones de los amigos son mas importantes que las opiniones de los demas.

Consenso

# ;Alguna vez has comprado un producto porque tenia muchas calificaciones o resefias positivas

de otros?

# ;Te sientes mas inclinado a seguir el comportamiento de los demas en un entorno grupal?

+ A menudo confio en otras personas para saber lo que debo hacer.

Figura B.27: Bateria de preguntas para determinar el perfil de influencia de las personas.
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Anexo C

Resultados de la experiencia
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Figura C.1
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Edad |_D Copiar

70 respuestas

30
23 (32,9 %)

20

11(15,7 %)

9 (12,9 %) 9(12,9 %)

3(43%) 3(43%) 202.9%)

1(1,4 %)

Figura C.3: Histograma de distribucién de edades por género para la muestra captada.

En una escala del 1 al 5 ;Cémo calificarfas tu experiencia general con ChauchApp? IO copiar

36 respuestas

20

18 (50 %)

15 (41,7 %)

0 (0 %) 0 (0 %) 3(8,3%)
0 | |
1 2

Figura C.4: Histograma de distribucién de respuestas a la pregunta ;Coémo calificarias tu
experiencia general con ChauchApp?
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En una escala del 1 al 5 ¢{La aplicacién ha cumplido tus expectativas en términos de |_|:| Copiar
ayudarte a gestionar tus ahorros personales de manera efectiva?

36 respuestas

20

17 (47,2 %)

13 (36,1 %)

5 6 (16,7 %)

0 (0 %) 0 (0 %)
0 | |
1 2

Figura C.5: Histograma de distribucién de respuestas a la pregunta ;La aplicacién ha cum-
plido tus expectativas en términos de ayudarte a gestionar tus ahorros personales de manera
efectiva?

En una escala del 1 al 5 ;Qué tanto recomendarias esta aplicacién a otras personas |_|:| Copiar
interesadas en administrar sus ahorros personales?

36 respuestas

20

20 (55,6 %)

10 11 (30,6 %)

o
0(0%) 4 (11,1 %)

0 I
1 2 3 4 5

Figura C.6: Histograma de distribucién de respuestas a la pregunta ; Qué tanto recomendarias
esta aplicacién a otras personas interesadas en administrar sus ahorros personales?
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En una escala del 1 al 5 ;Planeas seguir utilizando ChauchApp en el futuro para [© copiar
administrar tus ahorros personales?

36 respuestas

20
15 16 (44,4 %)

10 11 (30,6 %)

5(13,9 %)
3(8,3%)

Figura C.7: Histograma de distribucion de respuestas a la pregunta ; Planeas seguir utilizando
ChauchApp en el futuro para administrar tus ahorros personales?

En una escala del 1 al 5 ;Qué tan (til fue ChauchApp para lograr tus objetivos de O copiar
ahorros personales?

36 respuestas

15

14 (38,9 %)

8 (22,2 %)
7(194 %)

4 (11,1 %)

3(8,3 %)

Figura C.8: Histograma de distribucién de respuestas a la pregunta ;Qué tan til fue Chau-
chApp para lograr tus objetivos de ahorros personales?
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En una escala del 1 al 5 ;Consideras que la aplicacién es facil de usary de IO copiar
comprender para la mayoria de las personas?

36 respuestas
30

26 (72,2 %)
20

9 (25 %)

0(0 %) 0(0 %) 1 (2’|3 %)
0 | |
1 2 3

Figura C.9: Histograma de distribucién de respuestas a la pregunta ; Consideras que la apli-
cacion es facil de usar y de comprender para la mayoria de las personas?
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Anexo D

Entrevistas y retroalimentacion del
diseno
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Entrevistas.

Arriendo con amigo, tiene ingresos mensuales (mesada), tiene excel para cada padre del
dinero que le dan los padres. Otro excel para gastos realizados (3 afios) una hoja para cada
mes. No vuelve a revisar el excel, tiene pendiente pasar todos las paginas de 1 afio a un puro
excel. No fue pensado a largo plazo pero se alargé. Le gustaria que tuviera una feature
relacionado al valor del dinero del mes (inflacién). Usa efectivo.

Facilidad de poner los datos.

Dividirlos en subcategorias los gastos

Comparar gastos mes a mes. (asumiendo que uno compra lo mismo)

widget o algiin shortcut

hacer el minimo trabajo 80% requiere menos esfuerzo que el otro 20% restante
llenar datos automaticos no hace que vuelvas a abrir la app

Trabaja part-time, cambio de contexto entre poca plata y sueldo. Maneja su plata (ahorra,
nunca queda en 0, organiza bien su dinero) pero igual se queda con menos dinero del
esperado. Hace un trabajo mental y le gustarfa una app que ayude a sus finanzas

o resumir los gastos en categorias *que sea visible* de forma inmediata

o no tiene el habito de meterse al celu e ingresar el dinero que gasta en el dia es una gran
barrera (flojera)

notificacién y widget para incentivar el habito

ne considera gastos chicos (pan, café) entonces no los tiene en mente para tomar
decisiones a futuro.

resumen de gastos mensuales visuales verlo y sin pensarlo tanto

Figura D.1: Resumen entrevistas 1
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* 1 turno a la semana, pagan a mediados del mes siguiente. Tiene un excel (se actualiza 1 vez a la
semana) donde anota todo pero solo anota cosas macro. Gastos chicos no los considera en la
plantilla. Anota el dinero que recibe a futuro. Solo en el pc.

o App mévil da versatilidad
Simple, interactiva y facil de entender
Ingresos, egresos y balance.
Categorizacién de los gastos

Una proyeccién de ingresos futuros para ver el dinero que tiene a futuro (permite gastar a

largo plazo)
tip: autocontrol. pensar que uno no tiene todo el dinero que te pagan. tener un colchén.

Ingresos en tiempos distintos. Intenta registrar pero no lo logra, es un esfuerzo mental tener en
cuenta el dinero que tiene. periodos de estrés hacen que uno pierda el habito. Anota lo que
gasta de manera fisica. Se acuerda mentalmente de lo que tiene para no superar el presupuesto

mensual. Falta educacién financiera.
o reminders pero que no sean tan invasivo para no tener que desactivar las notificaciones
incentivos a seguir con el habito para que no se aburra
nice to have: personalizacién de la app
dar que la sensacion de rellenar algo sea como satisfactorio
ganar puntos por rellenar datos (gamificacién)

desbloqueando mas features cuando uno va rellenando mas cosas

Ingresos en momentos distintos del mes. Trata de ser ordenada con un excel. no lo hace todos
los meses. invierte parte de su sueldo en fintual, el resto lo usa para lo que usa. No es esencial
una app de este estilo ahora pq lo que gasta no es escencial (arriendo, comida etc) pero si para

un futuro pq uno tiene mas responsabilidades.
Tener en cuenta las categorfas del gasto.
Plantear una forma de importancia para el usuario para que se incentive a usarla
Notificaciones una vez a la semana o con una frecuencia moderada (pq sino se olvida)
Poner no solo ingresos y egresos. Ver también las inversiones.
Que sea bien visual, que sea facil meter los datos
Si hay muchas cosas que preguntar para agregar algo, da lata
reutilizar gastos anteriores para llenar los nuevos (quick access)
Dejar un ingreso/egreso a futuro (gastos fijos).
Idea del screen time del celu llevado a los gastos

Que un gasto compartido sea compartido, un checkbox para cada gente que fue parte del

Figura D.2: Resumen entrevistas 2
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s Miiltiples ingresos, fechas parecidas (misma semana). Persona compulsiva, flujo alto de gasto.
Compra y no se preocupa. Siente la necesidad de ahorro, preocupacién por no generar ahorros
a esta edad proyectadas al futuro. Pueden escalar los problemas. No tiene el habito por no
llegar a un punto critico. Entra en panico cuando no registra bien sus finanzas personales a la
hora de pagar la factura del banco.

Le gustarfa tener recordatorios en horas aleatorias para anotar los gastos

Si se te olvida anotar un gasto que te recuerde anotar el dia anterior
Recordatorios en horario fijo, tiende a olvidarlos

Se rompe el habito de recordatorios, se rompe.

Sweet spot de cant de notificaciones a enviar.

Que se ajuste a la tasa de exito de que una persona anote las cosas.
Comportamiento de usuario sobre el uso de la app, para que sea mas efectiva

Llevar una cuenta, poner presupuesto mensual, que no sea latero anotar las cosas, que haya
una forma default de anotar las cosas sin tanta complejidad.

Si se acerca del presupuesto que la app cambie el tono de color
Categorizar sea opcional, pq hay categorias estandar hay algunas que no dicen mucho
Saber qué horarios son donde mas gasto.

* Intercambio, ingreso fijo, tiene un excel con categorias para saber cuanto gastas (transporte,
comida, extras) también tiene una proyeccion gastos futuros. Estima cuanto salen las cuentas
de un mes en funcién del mes del afio anterior. Cuenta de ahorro para emergencias. Todo en

excel. hoja por afio. Plantillas para cada cosa. Automatizado en Excel. Ver data del excel es

tedioso en el celular pg es mucha cantidad de informacion
Tener la opcion de verlo en el teléfono
Opcion de exportar la data en formato excel
Entender sus gastos en base de meses anteriores.
Motivacién para gastos futuros
Modelos pre-entrenados (como de identificas, ahorrativo, gasto mucho, etc)
Ver la data de forma simple
Abrir categorias del gasto
Personalizable pq las apps son muy encapsuladas
Ofrecer modo simple vs modo personalizado

No recomienda meter todo, hacer lo que puedas.

Figura D.3: Resumen entrevistas 3
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» Tiene excel para ver gastos macros. A veces se olvida que lo tiene y se olvida que lo usa. A
veces pronostica la plata que tiene para futuro.

o Conectar los gastos al banco de forma automatica
o Motificaciones/Recordatorios a ciertas horas del dia

No tiene ingresos, tiene plata en la tarjeta just in case. Tienen un excel familiar con calculos

simples (promedio de lo gastado)

Que sea de facil acceso, a veces da lata rellenar el excel
widget
Resumen general.
reminders para que anoten.

Estudiante, recibe plata de su padre y profe aux. no sabe en que se te va la plata.
que me ayude a ordenar tus gastos
que me ayude a ser mas consciente sobre mis gastos
recordatorios

o grafico en la categoria que gastas

Gastos indispensables (super, almuerzo, arriendo, gastos basicos) lo paga la familia. Pagan por
ser ayudante No usarfa la app para gastos pero si para inversiones

distinguir gastos fijos y variables
balance mensual de donde tengo cada cosa
comparacion entre meses
o historial de cdmo va cambiando los gastos mes a mes
automatico el rellenado de datos
reminders/recordatorios
o informacién relevante de acceso rapido. Que no sea spam. Que valga la pena leerlo
detectar comportamientos en base al historial y que te arme un presupuesto y que te alerte
Identificar patrones en la conducta del malgasto de la plata
recordatorio de fechas de facturacion.

“retar por tener deudas”

Figura D.4: Resumen entrevistas 4

* gasta lo justo y necesario, me dan mesada
categorizacion
reutilizar gastos anteriores
presupuesto semanal/mensual para una categoria

budget por categoria

alerta segin un porcentaje

aprender sobre lo que uno gasta

Figura D.5: Resumen entrevistas 5

119



p1

Mejorar visual de agregar gastos, confuso y poco intuitivo, separar las vistas de acorde a un
flujo en particular

frustracion al no entender bien la interfaz de usuario
x para deshacer, sin guardar cambios y delete para borrar.

budgeting x categoria

p2

No se ve bien la cantidad de dinero disponible en landing
ver por categorias y que sean graficas

medio de gasto

switch gasto/ingreso

frustracién por botones, segrecion de gastos

profunzidar rueda de resumen

p3

botones de agregar, mala jerarquia

preguntar dps del save los datos extra
descripcion al gasto

vista del gasto poco entendible muy abrumador
AGREGAR 9% en progressbar, limite y total
ultimos gastos repetitivo

pagina de estadisticas mejorar, no entiendo nada
el método de gasto

no usaria otras apps pq me aburren

Figura D.6: Feedback disenos 1
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p4
frustracién en entender la app
una vista sélo para gastos repetitivos
agregar % del budget
tendencias del dia a nivel de mes
planificar compra a futuro. (set budget mensual,)
intuicién

rueda tomar en cuenta un budget ¢/r al ingreso total. poner como untoachable zone

p5

* barra de progreso inverso
* es poco intuitivo la pagina de agregar gastos

e sila usaria

p6
intuitiva de usar
rueda de progreso visualmente agradable pero falta informacién
corregir agregar gastos
setear mes segUin el usuario

muchas opciones en los gastos (se muestran las opciones opcionales se siente muy abrumador)

Figura D.7: Feedback disenos 2

p7
grafico confuso del landing page.
pagina de ingreso muy confuso, mucha informacién opcional
barras del resumen no se entieden
categorfa no deberfa ser obligatoria

muchas opciones visuales al mismo tiempc:|

p8

* pagina de agregar gastos muy confuso

* boton precio para indicar que esta seleccionado

* cambiar nombre repeticion x frecuencia

Figura D.8: Feedback disenos 3
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