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2. Resumen del trabajo:

La educacion financiera se ha transformado en un tema de interés y de gran importancia a nivel general, tal es el caso, que entidades
bancarias y gubernamentales promueven actividades que ayudan a los individuos, al mejor entendimiento de los conceptos basicos
para que asi puedan tomar decisiones que beneficien su economia.

Esto debido, al gran indice de endeudamiento y crisis financieras que surgen en los hogares colombianos con el pasar de los afios.
De acuerdo a estos factores es necesario incentivar las buenas practicas que se deben tener cuando se acceda a servicios o productos
relacionados con la administracion de la economia personal y familiar, la investigacion se centra en estos hechos, la recopilacién de
informacion se realiza a través de paginas web tanto gubernamentales como medios de difusién masiva periddicos, revistas, blogs
entre otros medios, buscando variables cualitativas se procede a crear el modelo de finanzas personales que recopile las variables
expuestas anteriormente para con ello mirar las alternativas financieras, y los métodos que se puedan desarrollar para fomentar la
educacién econdmica, por ende surge la necesidad de integrar la tecnologia como complemento fundamental para este propésito,
después de tener las bases fundamentales se procede a recopilar la informacion para crear la columna del aplicativo mévil con ayudad
de bosquejos que nos ayudaran a visualizar las posibles formas de la interfaz grafica y la légica del aplicativo. Este trabajo integra el
area de las telecomunicaciones con el area financiera de las UTS tenido participacion de docentes y alumnos de dichos saberes.

Con el uso de la tecnologia movil y el alcance que muchas personas tienen a esta, se busca aprovecha este recurso y hacer llegar
mediante una aplicacion mévil a los hogares colombianos conceptos basicos de educacion financiera personal, ademas de contar con
una cartera virtual para que cada individuo con los conocimientos adquiridos aprenda a registrar movimientos financieros que se tienen
todos los dias. La aplicacion moévil se pone a prueba con algunos usuarios especificos quienes evaluaran el desempefio de la App
financiera.

3. Objetivo General y Objetivos especificos:

Desarrollar un modelo de finanzas personales basico en una aplicacion mévil, utilizando Android Studio, con el fin de incentivar a los
usuarios a gestionar de manera eficaz sus finanzas personales y contribuir al desarrollo de modelos econémicos y tecnoldgicos en
las Unidades Tecnolégicas de Santander.

e Implementar un modelo econémico usando herramientas ofimaticas, con el fin de elaborar un modelo de finanzas
personales; que reciba y desarrolle informacién diaria con respecto a los movimientos monetarios que pueda realizar
nuestro usuario final.

e Desarrollar la arquitectura e interfaces de la aplicacion utilizando el SDK de Android con el propoésito de modelar y organizar
la estructura de la aplicacion y su ciclo de vida.

e Cuantificar los posibles errores creados al copilar el coédigo con la intencién de gestionar y corregir posibles bugs que se
generen, con el interés de evaluar la sintaxis y mejorar la misma.

e Probar el prototipo en un ambiente real, eligiendo usuarios especificos de estudio con la finalidad de hacer pruebas durante
un intervalo de tiempo, y asi probar la utilidad de la aplicaciéon analizando el histérico de ingresos/egresos del usuario y
realizando encuestas de satisfaccion a los usuarios.

4. Andlisis de resultados:

Dados los resultado obtenidos teniendo en cuenta los objetivos planteados en el presente informe, se verifican los indices de
aprobacion y satisfaccién por parte de los usuarios, se realiza una encuesta que esta hecha en Google Forms, las personas
interesadas ingresan a un link que se comparte por redes sociales, se explica cudl es el propésitos de la aplicacion y cada usuario
procede a su descarga, después de manejar la aplicacion e interactuar con ella, se le solicita a los usuarios que llenen la encuesta
de satisfaccion la cual consta de 10 preguntas, con los resultados obtenidos se hace el andlisis de satisfaccion por parte de los
usuarios. Los datos recopilados se grafican en Excel y se analizan los porcentajes alcanzados en cada pregunta de la encuesta, la
informacion recopilada cuenta con el nombre, cedula, ciudad de residencia y las respuestas a cada item dispuesto en la encuesta, el
total de personas que probaron la aplicacion fue de 245 interesados, los cuales estan en un rango de edad entre los 27 afios a los
50 afios, esta informacion se puede consultar en el Anexo C.

Con respecto a la primera pregunta del cuestionario (¢ Qué tan satisfecho esta con la interface gréafica de la aplicaciéon (imagenes,
letra, colores etc.)?), en la Figura 29 se observa cdmo fue la acogida de los usuarios respecto al disefio visual de la aplicacion,
mostrando una aceptacion del 81.63% de satisfaccion, con estos datos se entiende que la fase del disefio de los Mockups fue
productiva y acorde a la tematica del aplicativo mavil, con la finalidad de llegar a méas usuarios y que la interfaz grafica sea mas
llamativa con las versiones que en un futuro se puedan realizar con el aplicativo mévil.

Se puede observar la aceptacion a la segunda pregunta (¢, La guia de usuario es de utilidad y ayuda al uso adecuado de la
aplicacién?) y séptima pregunta (¢ El aplicativo movil es de facil manejo para operar sus finanzas personales?), detallando que el
89.8% de los usuarios acogieron la guia del usuario para el manejo de la aplicacion, y el 84.89% de los usuarios esta satisfecho con
la facilidad respecto al manejo de sus finanzas personales, estos valores demuestran que la finalidad del proyecto es viable. Aunque
el disefio y la implementacion del programa sea apta, es probable que los usuarios no entiendan como manejar el contenido del
aplicativo movil, lo cual expone que fue producente crear la actividad de manera didactica para facilitar la interaccién de los usuarios
con la App.

Con la tercera pregunta (¢, Qué tan satisfecho esta con la informacion basica que se muestra sobre finanzas personales?) y octava
pregunta (¢ El aplicativo mévil ayuda a optimizar sus finanzas personales?), podemos ver el nivel de aprobacion gue los usuarios




tuvieron con la informacién suministrada en la aplicacién de finanzas personales, y como contribuye estos conceptos basicos a la
vida diaria de los usuarios, se nota que el 85.72% y el 84.88% de las personas encuestadas que utilizaron el aplicativo mévil estan
conformes con el contenido que se presenta en la App y confirman que el aplicativo logra con su objetivo. Algunos factores
relevantes de un aplicativo mévil es la informacién selecta y concisa que se muestra, caso contrario, si se llenara el aplicativo movil
con demasiado texto, esta se satura de informacion y dejaria de ser didactica.

Por otra parte, el contenido expuesto en la cuarta pregunta (¢ Esta satisfecho con los items de los gastos diarios?) y en la quinta
pregunta (¢ Esta satisfecho con los items del presupuesto mensual?), se muestran los rangos de satisfaccion, obteniendo un nivel de
aceptacion del 84.1% y del 86.53% que se observa en los resultados, por ende, se perciben porcentajes altos de aceptacion de
estos items, los cuales son piezas fundamentales del modelo financiero creado. Del mismo modo, para desarrollar futuras mejoras
de la aplicacion, hay que observar y considerar las respuestas negativas que se generaron (1.22% Insatisfaccion), con el proposito
de mejorar los disefios y que estos estén mas acordes a cada usuario.

Distinguiendo la sexta pregunta, (¢,Los tips que se mencionan en el aplicativo moévil sobre la creacion de un presupuesto mensual le
fueron de utilidad?) la novena pregunta (¢, Esta satisfecho con la informacién presentada sobre los célculos de interés simple y
compuesto?) y la décima pregunta (¢ Esta satisfecho con los items sugeridos en la ventana de provisién?), se obtuvieron porcentajes
de aceptacion del 81.63, 86.12% y 88.57% respectivamente, logrando una cogida en promedio del 85.44%, rango que se puede
deducir de los resultados, aunque es un porcentaje alto, cabe mencionar que es de importancia incrementar estos valores de
satisfaccion, en conjunto de optimizar la informacion suministrada, se puede ultimar que de las personas encuestadas, tomaron
positivamente el contexto del aplicativo mavil.

5. Conclusiones:

Para desarrollar aplicativos méviles es necesario utilizar recursos informaticos con grandes capacidades de procesamiento y talento
humano, con el fin de dividir y administrar las tareas concernientes al desarrollo de aplicaciones moviles, es necesario para cada
fase de creacion referente a la aplicacién, contar con diferentes puntos de vista, los cuales se integren en una sola unidad con la
intencién de crear un producto final eficiente, al cargar de tantas tareas a una sola persona, esto genera mas trabajo y estrés con el
gue lidiar, otros factores que crearon inconvenientes fueron los dispositivos donde se desarrollaba el software, ademas el hardware
de la primera computadora donde se intent6 hacer el desarrollo no era lo suficiente potente para correr y ejecutar el programa base,
estas causas obstaculizaron la realizacion del proyecto, teniendo que invertirse mas tiempo del presupuestado.

Todo lenguaje de programacién como cualquier lenguaje ordinario de habla comdn como el idioma Espafiol, trae consigo reglas de
uso y sintaxis, al programar con lenguajes que no son impartidos por el plan de estudio de la carrera, hace que el tiempo invertido en
realizar un proyecto sea mayor, y trae un grado de dificultad mayor, en consecuencia es de importancia tener conocimientos basicos
sobre las normas que rigen el lenguaje de programacion que se desee utilizar y conocer las plataformas en las que se ejecutan
dichos lenguajes, en el desarrollo del proyecto se crearon 8 actividades de las cuales dos de ellas contiene 6 fragmentos con
informacion esencial, cada actividad contiene aproximadamente de 300 a 400 lineas de codigo, pues en cada actividad hay dos
archivos primordiales que controla la interfaz grafica y otro que controla la légica de programacién, por ende crear cada actividad
contrajo dedicar largas horas de trabajo, para lograr implementar la aplicacion en Android Studio.

Una aplicacion eficiente debe contar con ciertos pardmetros de aceptacion y facil maniobrabilidad, el uso diario que los usuarios
realicen al aplicativo movil es de vital importancia para comprobar la aceptacion o no del contenido, ademas verificando los niveles
de satisfaccion que se recogieron de la encuesta hecha, se puede distinguir la aceptacion que se obtuvo a nivel general por parte de
los usuarios, con lo cual se alcanz6 un promedio del 80% de aceptacion en cada item creado, en consecuencia estos rangos de
valores positivos evidencian que el esfuerzo impreso en la realizacion del aplicativo movil logro alcanzar el objetivo general
planteado en el proyecto, la contribucion que se generé a cada individuo fue distinguida pues la utilizacidn continua del App puede
generar una semilla de curiosidad por la finanzas que contribuya a la eficiencia econdémica individual o grupal de cada usuario, en el
aplicativo se puede visualizar algunas caracteristicas relevantes que puedan ser mejoradas en un futuro, reestructurar los posibles
items que necesiten una mejora respecto al uso de las finanzas personales, por ello cada respuesta positiva o negativa que se
censo es de importancia para futuras investigaciones y versiones de la App.

En el desarrollo del aplicativo movil es indispensable realizar periédicamente escaneos y guardados al programa, dado que se
pueden presentar problemas externos que pueden afectar al equipo donde se realiza el desarrollando del software, los cuales
pueden ser cortes de energia, problemas de compatibilidad entres sistemas operativo o software instalado externamente para hacer
pruebas, por consiguiente fue adecuado realizar versiones internas al avanzar en el desarrollo de la App, para con ello tener soporte
de versiones anteriores, y lograr rescatar el progreso del desarrollo, cuando se presentaran errores fatales que no pudieran
corregirse

6. Recomendaciones:

Todo aplicativo mévil esta en constante progreso, los desarrolladores y programadores buscan que sus disefios sean acordes a las
necesidades de los usuarios, por ende muchas Apps estan cambiando constantemente con versiones mejoradas de sus
predecesoras versiones, la retroalimentando de cada versién es de suma importancia, pues se puede mejorar los déficits de las
antiguas versiones con el fin de llamar a mas usuarios, en consecuencia, es recomendable seguir trabajando en la constante
evolucion del aplicativo movil tenido en cuenta los datos obtenidos por la encuesta de satisfaccion, asi mismo, una posible
alternativa que puede ser fuente de investigacion seria la implementacion de notificaciones a cada item de consumo diario, para
lograr una mayor interaccion entre la app y el usuario, ademas podria contar con gréaficos de tortas o barras financieras con el fin de
visualizar un historial detallado de los gastos diarios con respecto al presupuesto creado utilizando nuevos mecanismos de
notificacion y control.
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