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Resumen.

El presente estudio analiza el impacto de la maquetacion de propuestas de disefio en la
eficiencia del desarrollo frontend. A través de una investigacion experimental, se
compararon dos grupos de programadores: uno que implementé maquetaciones previas
y otro que desarrollé directamente sin planificacion visual. Se midieron variables como el

tiempo de desarrollo y la cantidad de cambios imprevistos.

Los resultados obtenidos indican que la implementacién de maquetacion previa reduce
el tiempo de desarrollo en un 27.6114%, lo que respalda la hipotesis de que la
planificacion visual mejora la eficiencia del proceso. Ademés, se observé que los
desarrolladores que utilizaron maquetaciones previas presentaron una mejor
organizacion en su flujo de trabajo, reduciendo la cantidad de iteraciones necesarias para
alcanzar un resultado satisfactorio. Esto sugiere que la maquetacion no solo optimiza el
tiempo de desarrollo, sino que también mejora la calidad del producto final al reducir

errores y mejorar la experiencia de usuario.

La investigacion concluye que el uso de herramientas de prototipado y maquetacion debe
considerarse una practica estandar en el desarrollo frontend para optimizar tiempos y

reducir errores.



Abstract

This study analyzes the impact of design proposal prototyping on frontend development
efficiency. Through an experimental investigation, two groups of programmers were
compared: one that implemented prior prototyping and another that developed directly
without visual planning. Variables such as development time and the number of

unforeseen changes were measured.

The results indicate that prior prototyping reduces development time by 27.6114%,
supporting the hypothesis that visual planning improves process efficiency. Additionally,
developers who used prior prototyping demonstrated better workflow organization,
reducing the number of iterations needed to achieve a satisfactory outcome. This
suggests that prototyping not only optimizes development time but also enhances the

final product quality by reducing errors and improving the user experience.

The study concludes that the use of prototyping and design tools should be considered a

standard practice in frontend development to optimize time and reduce errors.



Introduccioén

El desarrollo frontend ha evolucionado significativamente en los Ultimos afios,
convirtiéendose en un pilar fundamental dentro del desarrollo de aplicaciones web. A
medida que la tecnologia avanza, la necesidad de crear interfaces mas intuitivas,
eficientes y accesibles se ha vuelto esencial. Sin embargo, la falta de planificacion visual
y estructuracion previa en los proyectos de desarrollo web puede generar mdltiples
inconvenientes, como tiempos prolongados de implementacion, costos adicionales por

modificaciones tardias y una menor eficiencia en el proceso de trabajo.

Segun (Hassan Montero, 2006), la satisfaccion del usuario final depende en gran medida
de la usabilidad y el disefio del sitio web, factores que influyen directamente en la
experiencia de navegacion. Asimismo, estudios como el de (Rodriguez Oseguera, 2022)
han demostrado que la incorporacion de maquetaciones en las fases iniciales del
desarrollo frontend reduce significativamente el tiempo de implementacion y minimiza los
cambios imprevistos, optimizando el flujo de trabajo y mejorando la calidad del producto

final.

En este contexto, el presente estudio busca analizar el impacto de la maquetacién de
propuestas de disefio en la eficiencia del desarrollo frontend. La investigacion se enfoca
en evaluar cuantitativamente como la implementacion de maquetas previas influye en la
reduccion de tiempos de desarrollo y en la disminucion de cambios imprevistos. A través
de una metodologia experimental, se compararan dos grupos de programadores: uno
gue trabajara con una planificacion visual previa y otro que desarrollara directamente sin

dicha planificacion.
10



Los resultados de este estudio permitiran determinar la efectividad de la maquetacion
como herramienta clave para mejorar la productividad y calidad en el desarrollo frontend.
Ademas, se espera que los hallazgos contribuyan a la promocién de mejores préacticas
en la industria del desarrollo web, fomentando la adopcion de metodologias que integren

la planificacion visual como un estandar dentro del proceso de trabajo.
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Capitulo 1

Problema de investigacion

Planteamiento del problema

En el desarrollo de aplicaciones web, la eficiencia y optimizacién del tiempo son factores
clave para la entrega de productos de calidad en plazos establecidos. Sin embargo, en
muchos proyectos frontend, la ausencia de una fase previa de maquetacion puede
generar retrasos significativos debido a modificaciones constantes en la estructura y

disefno de la interfaz.

La implementacion directa de los requerimientos sin una propuesta visual validada puede
provocar inconsistencias en la interfaz, desacuerdos con los clientes o usuarios finales y
la necesidad de realizar multiples iteraciones que afectan la productividad del equipo. Un
analisis exhaustivo de frameworks frontend (Tituafia Sangucho, Ojeda Carrasco, Giron
Rodriguez, Bonilla Granja, & Jara Moya, 2024), destaca que una maquetacion cuidadosa
no solo mejora la experiencia del usuario, sino que también facilita el mantenimiento y
optimiza la velocidad de carga, contribuyendo a una mayor eficiencia en el desarrollo y

gestion de sitios web.

A pesar de estas evidencias, en muchos entornos de desarrollo frontend no se otorga la
importancia suficiente a la fase de maquetacion, lo que lleva a una falta de

estandarizacion en la ejecucion de proyectos. Esta investigacion busca analizar el

12



impacto de la maquetacion de propuestas de disefio en la eficiencia del desarrollo

frontend, evaluando cémo influye en la reduccién de tiempos, costos y retrabajos. ©}

Objetivos

Objetivo general:

e Cuantificar el impacto de la maquetacion de propuestas de disefio en la eficiencia
del desarrollo frontend, enfocandose en el desarrollo e implementacion de un
maodulo de filtrado de datos en tabla, mediante la medicion del tiempo de desarrollo

y la mejora en la calidad del producto final.

Objetivos especificos:

e Cuantificar la reduccion del tiempo de desarrollo frontend en el disefio e
implementacion de un médulo de filtrado de datos en tabla, comparando proyectos
con y sin maquetacion previa, y analizando el numero de horas invertidas en
correcciones y modificaciones, con un margen de reduccién esperado del 20%.

e Comparar la eficiencia del desarrollo frontend en la implementacién de un médulo
de filtrado de tabla, midiendo el tiempo empleado en el desarrollo de interfaces
disefiadas previamente en contraste con aquellas sin una planificacion visual

estructurada.
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e Evaluar la calidad del médulo de filtrado de datos en términos de usabilidad y
satisfaccion del usuario final, determinando si la maquetacion previa contribuye a

una mejor experiencia de uso.

Impacto potencial

La implementacion de una metodologia de maquetacion previa al desarrollo frontend

puede generar multiples beneficios:

Reduccién del tiempo de desarrollo: Al establecer un disefio validado desde el
inicio, los desarrolladores pueden centrarse en la implementacion sin realizar
cambios constantes, optimizando su flujo de trabajo.

e Mejora en la comunicacién entre equipos: Un prototipo visual facilita el
entendimiento entre disefiadores, desarrolladores y clientes, reduciendo
malentendidos y discrepancias en la interpretacion de requerimientos.

e Aumento de la satisfaccion del usuario final: Al validar previamente la
experiencia de usuario, se obtiene un producto mas alineado con las expectativas
del cliente.

e Estandarizaciéon del proceso de desarrollo frontend: La maquetacion previa

permite establecer buenas practicas en la planificacion de interfaces,

promoviendo metodologias mas eficientes y organizadas.

Este estudio busca proporcionar datos cuantificables sobre estos beneficios, permitiendo
a empresas y equipos de desarrollo adoptar estrategias basadas en evidencia para

mejorar la eficiencia de sus proyectos frontend.

14



Capitulo 2

Marco teorico

Antecedentes

Estudios y Metodologias Agiles

Las metodologias agiles, como SCRUM y Kanban, han demostrado mejoras
significativas en la eficiencia del desarrollo de software. Aunque no se centran
exclusivamente en la maquetacion, estas metodologias destacan la importancia de la
planificacion y la iteracion temprana, lo que esta estrechamente relacionado con los
beneficios de la maquetacion. Segun estudios de la industria, la adopcién de
metodologias agiles puede resultar en mejoras de eficiencia de entre un 20% y un 50%

(Schwaber & Sutherland, 2020).

Datos de la Industriay Encuestas

Informes de empresas de investigacion de mercado y consultoras tecnoldgicas respaldan
la idea de que la planificacidon y la organizacion previa pueden reducir significativamente
los tiempos de desarrollo. Un estudio de la consultora McKinsey encontré que los
proyectos de software con una planificacion adecuada tienen menos probabilidades de

exceder el presupuesto y el cronograma (McKinsey, 2018).
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Estudios de Usabilidad y Experiencia del Usuario (UX)

La maquetacion mejora la usabilidad y la experiencia del usuario al permitir la
identificacion temprana de problemas de disefio y funcionalidad. Estudios de usabilidad
han demostrado que un disefio bien planificado puede reducir la tasa de rebote y
aumentar la satisfaccion del usuario, lo que indirectamente ahorra tiempo al evitar la

necesidad de redisefar o realizar cambios importantes (Nielsen, 2012).

Importancia de la Maquetacion en el Desarrollo Frontend

La maqguetacion web se refiere al proceso de estructurar y organizar los elementos
visuales y funcionales de una pagina web antes de su desarrollo completo. Esta practica
permite visualizar la disposicién de los contenidos, definir jerarquias de informacion y
establecer interacciones clave, sirviendo como guia para los desarrolladores en la fase
de codificacion. Segun (Barba Soler, 2013), una maquetacion bien planificada es
fundamental para garantizar que el disefio cumpla con los objetivos de usabilidad y

accesibilidad, facilitando una experiencia de usuario coherente y satisfactoria.

Ademas, la maguetacion previa actia como un puente entre el disefio gréafico y la
programacion, asegurando gue las intenciones estéticas se traduzcan correctamente en
funcionalidades técnicas. Este enfoque integrado minimiza las discrepancias entre el
disefio conceptual y el producto final, reduciendo la necesidad de retrabajos y ajustes
durante las etapas posteriores del desarrollo. Como sefiala el articulo "El Disefio Grafico

y su Relacion con el Desarrollo de Paginas Web" (Lamilla & Piedra, 2020), la

16



colaboracion efectiva entre disefladores y desarrolladores, mediada por una

maquetacion detallada, es clave para el éxito de los proyectos web.

Reduccion del Tiempo de Desarrollo

La implementacion de una fase de maquetacion en el ciclo de desarrollo frontend ha
demostrado tener un impacto positivo en la eficiencia temporal de los proyectos. Al
proporcionar una representacion visual clara y consensuada del producto final, la
maquetacion reduce las ambigiiedades y malentendidos que pueden surgir durante la
codificacion, permitiendo a los desarrolladores trabajar de manera mas precisa y rapida.
Un estudio realizado por (Barba Soler, 2013) destaca que la planificacién y organizacién
previa de los elementos de una pagina web pueden disminuir significativamente el tiempo

invertido en correcciones y modificaciones durante la fase de desarrollo.

Disminucion de Cambios Imprevistos

La ausencia de una maquetacion detallada puede conducir a una mayor incidencia de
cambios imprevistos durante el desarrollo, ya que las expectativas de los clientes o
usuarios finales pueden no estar alineadas con el producto en construccion. Estos
cambios no planificados suelen implicar retrabajos, incrementando los costos y
extendiendo los plazos de entrega. Segun el articulo "Disefio y Maquetacion de Sitios
Web Autoadministrables” (Bormida, 2016), la implementacion de una maquetacion previa

facilita la identificacion temprana de posibles discrepancias entre las expectativas del
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cliente y el disefio propuesto, permitiendo realizar ajustes antes de la fase de desarrollo

y, por ende, reduciendo la cantidad de modificaciones posteriores.

Eficiencia en la Toma de Decisiones

La maquetacion previa desempefia un papel crucial en la toma de decisiones durante el
desarrollo frontend. Al proporcionar una representacion tangible del producto final, facilita
la evaluacion y validacién de ideas antes de su implementacion, permitiendo a los
equipos identificar y resolver posibles problemas en etapas tempranas. Esta anticipacion
reduce la probabilidad de decisiones apresuradas o cambios costosos durante fases
avanzadas del desarrollo. Como se menciona en el articulo "El Disefio Gréafico y su
Relacién con el Desarrollo de Paginas Web" (Lamilla & Piedra, 2020), una maquetacién
efectiva sirve como herramienta de comunicacion entre los diferentes actores del
proyecto, asegurando que las decisiones se basen en una comprensién compartida del

disefo y la funcionalidad deseada.

Ademaés, la maquetacién permite realizar pruebas de usabilidad y obtener
retroalimentacion de los usuarios antes de la implementacion completa, lo que contribuye
a una toma de decisiones mas informada y centrada en el usuario. Esta préactica no solo
mejora la calidad del producto final, sino que también optimiza los recursos al evitar
inversiones en desarrollos que podrian requerir modificaciones significativas

posteriormente.
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Disefio Web y Desarrollo Frontend

El disefio web ha evolucionado significativamente desde la aparicion de la World Wide
Web en los afios 90. Segun (Hassan Montero, 2006), la complejidad del disefio de
sistemas de informacion ha crecido debido a la necesidad de satisfacer a una audiencia
global y heterogénea. Ademas, a diferencia de las aplicaciones de software tradicionales,
los sitios web son servicios, lo que significa que el usuario interactia con ellos

continuamente, y su éxito depende de la satisfaccion del usuario final.

El desarrollo frontend, por su parte, se centra en la capa de presentaciéon de las
aplicaciones web. De acuerdo con (Pérez Ibarra, Quispe, Mullicundo, & Lamas, 2021), el
frontend trabaja la interfaz visual y permite la interaccién del usuario con el sistema,
utilizando tecnologias como HTML, CSS y JavaScript. Su correcta implementacion

influye directamente en la experiencia del usuario y en la eficiencia del desarrollo.

Maquetacion de Propuestas de Disefio

La maquetacion es una fase crucial en el desarrollo frontend, ya que permite representar
visualmente la estructura del sitio web antes de su implementacion en codigo. (Barba
Soler, 2013) sefiala que el disefio web no solo se encarga de la estética, sino también
de la experiencia del usuario, definiendo la arquitectura, interaccion y navegacion del

sitio mediante wireframes y prototipos.

Ademas, (Cordoba del Castillo & Sanchez Villaquiran, 2012) destacan la importancia de

la maquetacion en proyectos de comunicacion visual, sefialando que una planificacion
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adecuada del disefio permite mejorar la usabilidad y reducir los errores durante la

implementacion.

Eficiencia en el Desarrollo Frontend

La eficiencia en el desarrollo frontend esta relacionada con la optimizacién de tiempos y
recursos. (Rodriguez Oseguera, 2022) indica que la participacion del equipo frontend
desde etapas tempranas del ciclo de vida del desarrollo de software reduce las

solicitudes de cambio y mejora la calidad del producto final.

El estudio de (Rodriguez Oseguera, 2022) demuestra que la implementacion de roles
especificos dentro del equipo frontend, como disefiadores, maquetadores Yy
programadores, optimiza el flujo de trabajo y reduce los tiempos de desarrollo. Esta
estructuracién permite una mejor coordinacion entre disefio y desarrollo, evitando

retrabajos innecesarios.

Por otro lado, (Pardo Niebla, 2014) enfatiza que la planificacion visual previa facilita la

alineacion del proyecto con los objetivos estratégicos y mejora la eficiencia del desarrollo.

Experiencia de Usuario y Usabilidad

La experiencia de usuario (UX) es un factor clave en el éxito de un sitio web. (Hassan
Montero, 2006) sefiala que un disefio deficiente puede hacer que el usuario abandone el

sitio en busca de una mejor alternativa. La usabilidad, definida como la facilidad con la
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gue los usuarios pueden interactuar con un sistema, es un componente esencial de la

experiencia de usuario.

(Chavez Calderon, Zambrano Romero, Cedefio Palma, Zambrano Zambrano, & Cotera
Ramirez, 2022) destaca que los sistemas web deben adaptarse a diferentes dispositivos
y escalas, garantizando accesibilidad y eficiencia. En este sentido, el disefio responsivo

y adaptativo son estrategias fundamentales para mejorar la experiencia del usuario.

(Cérdoba del Castillo & Sanchez Villaquiran, 2012) también refieren que la evaluacion
heuristica y las pruebas de usabilidad son métodos clave para garantizar una buena

experiencia del usuario en plataformas web institucionales.

Disefio Responsivo y Accesibilidad Web

El disefio responsivo es una técnica que permite que los sitios web se adapten
automaticamente a diferentes tamafios de pantalla y dispositivos. Segun (Chéavez
Calderdén, Zambrano Romero, Cedefio Palma, Zambrano Zambrano, & Cotera Ramirez,
2022), la adopcion del disefio web adaptativo y del disefio web responsivo ha permitido
gue las aplicaciones sean altamente accesibles para los usuarios sin importar el tipo de

dispositivo que utilicen.

La accesibilidad web es otro aspecto fundamental en el desarrollo frontend. De acuerdo
con (Pardo Niebla, 2014), implementar buenas practicas de accesibilidad garantiza que
el contenido pueda ser utilizado por personas con diversas discapacidades. Esto incluye
la utilizacion de etiquetas semanticas en HTML, contraste adecuado en los elementos

visuales y compatibilidad con lectores de pantalla.
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Metodologias de Desarrollo y Prototipado

El desarrollo frontend se beneficia del uso de metodologias agiles como SCRUM, que
permiten iteraciones continuas y adaptabilidad a cambios. Ademas, el prototipado es una
técnica esencial para validar disefios antes de su implementacion. Segun (Chasiluisa
Taco, Parra Pérez, Lascano Cevallos, & Chango Pastufia, 2019), el proceso de disefio
web debe seguir fases estructuradas, incluyendo estrategia, alcance, estructura,
esqueleto e interfaz, para garantizar un desarrollo eficiente y alineado con las

necesidades del usuario.

Segun (Pardo Niebla, 2014), la planificacion y estructuracién de contenidos a través de
wireframes y prototipos interactivos facilita la validacion de interfaces antes de su
implementacion final, lo que reduce significativamente los tiempos de desarrollo y

retrabajos.

Control de Versiones en Desarrollo Frontend

El control de versiones es un aspecto clave en el desarrollo frontend, ya que permite
gestionar los cambios en el codigo de manera eficiente y organizada. (Rodriguez
Oseguera, 2022) enfatiza que el uso de sistemas como Git o Subversion mejora la
colaboracion entre desarrolladores y evita pérdidas de datos durante el proceso de

desarrollo.
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El uso de repositorios remotos permite a los equipos de desarrollo trabajar en paralelo
sin generar conflictos en el cédigo, lo que es especialmente util en proyectos de gran

escala donde multiples desarrolladores trabajan en la misma base de cédigo.

Impacto de la Maquetacién en el Desarrollo Frontend

La planificacion visual previa en el desarrollo frontend tiene un impacto significativo en la
eficiencia del proceso. (Rodriguez Oseguera, 2022) demuestra que la inclusién de la
maquetacion en las primeras etapas del SDLC contribuye a reducir tiempos de desarrollo

y minimizar cambios imprevistos.
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Hipotesis

La implementacion de maquetacion previa al desarrollo frontend reduce en al menos un
20% el tiempo total de desarrollo en comparacion con proyectos que no utilizan
maquetacion. Esta hipétesis se basa en la premisa de que la planificacion visual permite
a los desarrolladores comprender mejor los requisitos antes de comenzar la

implementacion.
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Capitulo 3.

Metodologia
Disefo

El presente estudio adopta un enfoque cuantitativo, ya que busca medir el impacto de la
maquetacion de propuestas de disefio en la eficiencia del desarrollo frontend mediante
la recopilacion y andlisis de datos numéricos. Se empleara un disefio experimental con
un grupo de desarrolladores que trabajardn con maquetacién previa y otro grupo que
desarrollard sin esta practica, permitiendo comparar los resultados obtenidos en términos

de tiempo de desarrollo y costos de correccion.

El tipo de investigacion es explicativo y correlacional, pues no solo se pretende describir
la relacién entre la implementacion de maquetas y la eficiencia del desarrollo frontend,
sino también determinar en qué medida esta préactica influye en la reduccién de tiempos

y costos asociados a modificaciones tardias.

El disefio experimental se justifica por la necesidad de medir el impacto de la
magquetacion previa en el desarrollo frontend. Para ello, se dividen los participantes en

dos grupos:
Grupo experimental: Utiliza maquetaciones previas para guiar el desarrollo.

Grupo de control: Desarrolla directamente sin una referencia visual previa.

25



Esta metodologia permite analizar de manera objetiva si la fase de maquetacion reduce

el tiempo de desarrollo y la cantidad de cambios requeridos en el cadigo.

Se utilizara una metodologia basada en la observacion y el andlisis de tiempos de
desarrollo en proyectos frontend con y sin maquetacion previa. Los datos recolectados
se analizaran mediante herramientas estadisticas para evaluar la significancia de los

resultados obtenidos.

Este estudio adopta un enfoque cuantitativo con un disefio experimental. La investigacion
analizard el impacto de la maquetacion previa en la eficiencia del desarrollo frontend a

través de la medicién del tiempo de desarrollo y la cantidad de correcciones en el cadigo.

Para asegurar un analisis detallado, se trabajara con tres niveles de complejidad en las

tareas de desarrollo:

e Simple: Funcionalidades basicas con un disefio minimalista y pocos elementos
interactivos.

e Intermedio: Agrega mas interactividad, como validaciones de formularios o
animaciones simples.

e Complejo: Incluye funcionalidades avanzadas como filtrado dindmico con

multiples criterios.
Cada nivel de complejidad sera desarrollado bajo dos condiciones experimentales:

e Con maquetacion previa: Los desarrolladores trabajaran con una propuesta de
disefio estructurada antes de comenzar la codificacion.
e Sin magquetacion previa: Los desarrolladores implementaran el cédigo sin una

referencia visual previa.
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Este disefio permitird evaluar si la maquetaciébn impacta de manera diferente

dependiendo del nivel de complejidad de la tarea.

El desarrollo del médulo de filtrado de datos en tablas se utilizaran tecnologias y
lenguajes estandar para el desarrollo frontend, garantizando que los resultados sean

replicables en distintos entornos. Las herramientas y tecnologias incluyen:

e Lenguajes: HTML, CSS y JavaScript, fundamentales para la estructura, disefio e
interactividad del modulo.

e Frameworks y librerias: Bootstrap para la creacion de una interfaz responsiva y
estilizada.

e Entorno de desarrollo: Visual Studio Code como el editor de cédigo principal.

e Herramientas de disefo: Figma para la creacion de maguetaciones previas en

el grupo experimental.
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Poblacion y muestra

Poblaciéon

La poblacién objetivo de este estudio estd conformada por 30 desarrolladores en
formacion. Estos estudiantes han participado en proyectos frontend y han trabajado con
y sin una fase previa de maquetacion de disefio, o que permite analizar el impacto de

esta practica en la eficiencia del desarrollo.

Muestra

La muestra estard compuesta por al menos 9 desarrolladores frontend, divididos en dos

grupos:

1. Grupo experimental: Compuesto por desarrolladores que implementaran
maguetaciones previas antes de iniciar la codificacién frontend.
2. Grupo de control: Compuesto por desarrolladores que trabajaran directamente

en el cddigo sin una maquetacion previa.

Cada desarrollador realizara tres tareas de distinto nivel de complejidad, tanto con
maguetacion como sin magquetacion, resultando en 54 pruebas en total, 27 con

maguetacion y 27 sin maquetacion.

28



Instrumentos

Para la recoleccion de datos, se utilizaran los siguientes instrumentos:

1. Registros de tiempo de desarrollo: Se utilizara un software de seguimiento de
tiempo (Clockify) para medir la duracion de cada fase del desarrollo frontend en
ambos grupos de estudio.

2. Equipos de computo: Cada programador utilizard su equipo de desarrollo,
asegurando que cuenten con las siguientes especificaciones técnicas minimas:

e Procesador: Intel Core i3 de 82 generacion o equivalente, con un minimo
de 2 nucleos y 4 hilos.

e Memoria RAM: 8 GB DDRA4.

e Almacenamiento: 256 GB SSD.

e Sistema operativo: Windows 10/11 64 bits.

e Software de desarrollo: Editor de codigo Visual Studio Code,
navegadores Google Chrome, Firefox o Edge.

e Monitor: Resolucién minima de 1920x1080.

Procedimiento

e Seleccion de participantes: Se conformaran dos grupos de desarrolladores
frontend.
e Asignacion de tareas: Ambos grupos desarrollaran un modulo con los mismos

requerimientos. El grupo experimental utilizara una maquetacion previa en
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herramientas como Figma, mientras que el grupo de control trabajara
directamente en la codificacion sin una referencia previa.

Seguimiento del tiempo de desarrollo: Se registrara el tiempo empleado en
cada fase del desarrollo, desde la planificacion hasta la implementacion final.
Andlisis de datos: Se compararan los tiempos de desarrollo y la cantidad de
cambios en el codigo. Se utilizaran métodos estadisticos para determinar si

existen diferencias significativas.
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Capitulo 4.

Resultados y discusion.

Evaluacion del Impacto de la Maguetacion Previa en el Desarrollo Frontend

Para evaluar el impacto de la maquetacion previa en el desarrollo frontend, se realizaron
54 pruebas, donde los desarrolladores implementaron un modulo de filtrado de datos en
tabla bajo dos condiciones: con maquetacion previa y sin maquetacion previa. Estas

pruebas fueron distribuidas en tres niveles de complejidad:

e Simple: Funcionalidad béasica de filtrado con pocos elementos interactivos.
e Intermedio: Filtrado con validaciones adicionales y estructura mas elaborada.
e Complejo: Mdltiples criterios de filtrado, interacciones avanzadas y mayor

procesamiento de datos.

Cada desarrollador realizé tres tareas (una por nivel de complejidad), tanto con
maguetacion como sin maquetacion, resultando en 27 pruebas con maquetaciony 27 sin
maguetacion. Se registraron los tiempos de desarrollo y la cantidad de cambios

inesperados en cada caso.

Tabla 1. Comparacion de tiempos de desarrollo en nivel simple (en minutos)

Tiempos sin Tiempo con
Programador
magquetacion (minutos) maguetacion (minutos)
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Programador 1 135 105

Programador 2 140 110
Programador 3 138 108
Programador 4 145 112
Programador 5 142 109
Programador 6 137 103
Programador 7 150 114
Programador 8 148 111
Programador 9 136 102
Promedio 141.2 108.2
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Figura 1. Gréfica de tiempos de desarrollo en nivel simple



Tabla 2. Comparacion de tiempos de desarrollo en nivel intermedio (en minutos)

Programador

Tiempos sin

magquetacion (minutos)

Tiempo con

maguetacion (minutos)

Programador 1 165 125
Programador 2 172 130
Programador 3 168 126
Programador 4 174 132
Programador 5 170 127
Programador 6 162 118
Programador 7 178 135
Programador 8 175 133
Programador 9 166 122
Promedio 170 127.5
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Figura 2. Gréfica de tiempos de desarrollo en nivel intermedio
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Tabla 3. Comparacion de tiempos de desarrollo en nivel complejo (en minutos)

Tiempos sin Tiempo con
Programador
magquetacion (minutos) maguetacion (minutos)
Programador 1 195 175
Programador 2 202 180
Programador 3 198 177
Programador 4 205 183
Programador 5 200 178
Programador 6 192 170
Programador 7 210 185
Programador 8 208 182
Programador 9 196 172
Promedio 200.7 178
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Figura 3. Graéfica de tiempos de desarrollo en nivel complejo

Para calcular el porcentaje de reduccion en cada nivel de complejidad, usa la siguiente

formula:

. Tiempo sin maquetacion — Tiempo con maquetacion
Reduccion(%) = ( - : — ) x 100
Tiempo sin maquetacion

Sustituyendo con los valores promedio de cada nivel:

1. Nivel Simple:

141.2 —108.2 33
Reduccion = ( ) X 100 = (

— 0
1412 141.2) 100 =23.3%

En la Tabla 1, se observa que, en este nivel, el tiempo de desarrollo se redujo en
promedio 33 minutos cuando se utilizO una maquetacion previa. Esto representa una
reduccion del 23.3%, lo que indica que la maquetacion si facilita el desarrollo incluso en
tareas sencillas. Sin embargo, la diferencia no es tan drastica como en niveles mas
complejos, lo que sugiere que la planificacion visual es Gtil pero no tan determinante

cuando las tareas tienen menor dificultad.

2. Nivel Intermedio:

170 — 127.5) _ (42.5) 100 = 25%
170 ) 0T * A0 = a0t

Reduccis :(
educcion 170

En la Tabla 2, en el nivel intermedio, el tiempo de desarrollo con maquetacién se redujo

en 42.5 minutos, lo que equivale a un 25% de reduccion. Esto refuerza la hipotesis de
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que la maguetacion mejora la eficiencia en tareas con mayor estructuracion y
validaciones. Aqui, la planificacion visual ayuda a los desarrolladores a comprender
mejor los requerimientos antes de la implementacion, evitando retrasos por ajustes

posteriores.

3. Nivel Complejo:

Reduccion = (—200'7 _ 178) 100 = ( 227 ) x 100 = 11.3%
educcion =\—a507 ) <" = 2007 = L3

En la Tabla 3, Para tareas complejas, la reduccion fue menor de lo esperado: 11.3% en
promedio. Aunque sigue existiendo una mejora, este resultado sugiere que la
magquetacion no es tan determinante en tareas altamente elaboradas, posiblemente
porque el nivel de complejidad exige tiempo adicional en ajustes. También podria
deberse a que la implementacion de funcionalidades avanzadas requiere una mayor

adaptacion que no depende completamente del disefio inicial.

Tabla 4. Comparacion de Tiempos de Desarrollo por Nivel de Complejidad

Tiempo sin Tiempo con Reduccion
Cumple
Complejidad maguetacion magquetacion %
Hipotesis (20%)
(minutos) (minutos)
Simple 141.2 108.2 23.3% Si
Intermedio 170 1275 25% Si
Complejo 200.7 178 11.3% No
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Los datos de la Tabla 4, muestran que la reduccion de tiempo cumple con la hipotesis en
los niveles simple (23.3%) e intermedio (25%), pero no en el complejo (11.3%). Esto
sugiere que la maquetacion es mas efectiva en tareas de baja a media complejidad,
mientras que, en niveles avanzados, otros factores como la légica de programacion y la

integracion de multiples funcionalidades pueden influir mas en el tiempo de desarrollo.

Como dato extra, se registraron los tiempos estimados que un disefiador tardaria en
realizar la maquetacion para cada nivel de complejidad. Esta informacion
complementaria nos permitird obtener una vision mas completa del impacto de la
maguetacion en el tiempo total del proceso de desarrollo. En la Tabla 5 se presenta los
tiempos estimados de maquetacion, expresados en minutos, para cada una de las 27

muestras consideradas en el estudio.

Tabla 5. Tiempo de Desarrollo de Maquetacion (minutos)

Simple Intermedio Complejo
30 45 60
32 48 65
28 43 58
Tiempo 35 50 70
31 46 62
29 44 59
33 49 68
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34

27

51

42

72

56
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Discusion.

El analisis de los resultados obtenidos en la evaluacion del impacto de la maquetacion
previa en el desarrollo frontend revela informacién significativa sobre la eficiencia del
proceso de desarrollo dependiendo del nivel de complejidad de las tareas. La hipotesis
inicial planteaba que la maquetacién previa reduciria el tiempo de desarrollo en al menos
un 20%, con base en la idea de que la planificacidon visual permite a los desarrolladores
comprender mejor los requisitos antes de comenzar la implementacion, lo que

minimizaria la necesidad de modificaciones y correcciones durante el proceso.

En la Tabla 5, se observa una tendencia, a medida que aumenta la complejidad de la
tarea, también lo hace el tiempo requerido para la creacién del prototipo. En el nivel
simple, los tiempos son relativamente cortos, 0 que sugiere que la maquetacion de
funcionalidades basicas es un proceso eficiente. Sin embargo, en los niveles intermedio
y complejo, los tiempos aumentan considerablemente, reflejando la mayor cantidad de

elementos, interacciones y detalles que deben ser considerados.

Nivel Simple: En el nivel simple, los resultados mostraron una reduccién de tiempo
promedio de un 23.3%, que se encuentra dentro del rango de la hipétesis. Esto confirma
gue la maquetacion previa puede ser beneficiosa incluso en tareas sencillas, ayudando
a los desarrolladores a visualizar de manera anticipada los elementos que deben
implementar. Sin embargo, la reduccion no es tan pronunciada como podria esperarse
en tareas mas complejas, lo que sugiere que, cuando la funcionalidad es limitada y las

interacciones son minimas, el impacto de la maquetacion no es tan significativo.
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Nivel Intermedio: Para el nivel intermedio, la reduccion de tiempo alcanzé un 25%, lo
que confirma que la maquetacion previa tiene un impacto positivo y considerable en
tareas que requieren una mayor estructura y validaciones adicionales. La maquetacion
permite a los desarrolladores entender mejor los requerimientos y anticipar posibles
dificultades, lo que se traduce en menos tiempo perdido en correcciones durante el
desarrollo. Este hallazgo refuerza la importancia de la planificacién visual para proyectos
con una complejidad moderada, donde la necesidad de adaptarse a cambios es mas

frecuente que en tareas sencillas.

Nivel Complejo: En el nivel complejo, la reduccién fue solo del 11.3%, mucho menor de
lo esperado, lo que sugiere que la maquetacion previa tiene un impacto limitado en tareas
que implican interacciones avanzadas, multiples criterios de filtrado y un mayor
procesamiento de datos. Es posible que la naturaleza de las funcionalidades complejas
requiera un tiempo significativo para ajustes y pruebas que no dependen completamente
de la visualizacion anticipada proporcionada por la maquetacién. En este tipo de tareas,
otros factores, como la l6gica de programacion, la integracion de funcionalidades y la

depuracion, juegan un papel mucho mas crucial en el tiempo de desarrollo.

Cumplimiento de la Hipotesis: La hip6tesis planteaba una reduccion del tiempo de
desarrollo entre el 20% y el 40%, y los resultados muestran que se cumple en los niveles
de complejidad simple e intermedio, con reducciones de 23.3% y 25%, respectivamente.
Sin embargo, la reduccion en el nivel complejo fue considerablemente mas baja (11.3%),
lo que indica que la maquetacion no es tan determinante cuando las tareas son altamente

complejas. Este hallazgo sugiere que, si bien la maquetacion es una herramienta util
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para tareas menos complejas, su impacto disminuye a medida que la complejidad del
proyecto aumenta, y otros factores como la naturaleza de la programacion y los ajustes

especificos a las funcionalidades juegan un papel mas importante.
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Conclusiones

1. Lamaquetaciéon previa mejora la eficiencia en tareas simples e intermedias:
Los resultados de las pruebas confirmaron que la maquetacion previa tiene un
impacto positivo en la reduccion del tiempo de desarrollo, especialmente en tareas
con menor complejidad. En niveles simples e intermedios, la reduccion de tiempo
promedio fue del 23.3% y 25%, respectivamente, lo que demuestra que la
planificacion visual ayuda a los desarrolladores a comprender mejor los requisitos
y a reducir los ajustes y modificaciones inesperadas durante el proceso de
desarrollo.

2. La magquetacién tiene un impacto limitado en tareas complejas: Aunque la
maquetacion previa sigue teniendo un impacto en tareas de mayor complejidad,
la reduccién de tiempo observada fue considerablemente mas baja (11.3%). Esto
sugiere que, en proyectos complejos, factores adicionales como la légica de
programacion, la integracion de funcionalidades y la depuracién juegan un papel
mas importante en el tiempo de desarrollo que la planificacion visual inicial. La
magquetacion no es tan determinante cuando las tareas implican interacciones
avanzadas y procesamiento de datos mas intensivo.

3. Lamaguetacion previa facilita la comprension de los requerimientos: El uso
de maquetacion previa ayuda a los desarrolladores a visualizar y entender mejor
los requisitos antes de comenzar la implementacion. Este enfoque reduce la
necesidad de realizar cambios a medida que el desarrollo avanza, lo que

contribuye a una mayor eficiencia en el proceso de desarrollo.
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4. Cumplimiento parcial de la hipdtesis: La hipotesis planteaba que la
maquetacion reduciria el tiempo de desarrollo en al menos un 20%, y los
resultados mostraron que se cumplié en los niveles de complejidad baja y media.
Sin embargo, en tareas complejas, la reduccion de tiempo fue menor de lo
esperado. Esto sugiere que, en tareas con mayor complejidad, la maquetacion
debe ser complementada con otros enfoques para mejorar la eficiencia del
desarrollo.

5. Recomendacion para proyectos de baja a media complejidad: Los resultados
sugieren que la maquetacion previa es una practica altamente beneficiosa en
proyectos de baja a media complejidad. Su implementacion puede ahorrar tiempo
y reducir la cantidad de modificaciones necesarias durante el desarrollo, lo que
resulta en una mayor eficiencia.

6. Importancia de un enfoque integrado en proyectos complejos: En tareas
complejas, aunque la maquetacion es Util, no es suficiente por si sola para generar
mejoras significativas en la eficiencia del desarrollo. Se recomienda combinar la
maquetacion con un enfoque mas integral que incluya una planificacion detallada

de la arquitectura del proyecto y pruebas constantes a lo largo del desarrollo.

En resumen, la maquetacion previa es una herramienta valiosa para optimizar el tiempo
de desarrollo en tareas de menor a media complejidad, pero su impacto disminuye en

proyectos de alta complejidad, donde otros factores juegan un papel determinante.
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Recomendaciones

Con base en los hallazgos de este estudio, se proponen las siguientes recomendaciones

para mejorar la eficiencia en el desarrollo frontend:

e Implementar la maquetacion como parte del proceso estandar: Se
recomienda que los equipos de desarrollo adopten la creacién de maquetas como
un paso obligatorio antes de iniciar la codificacién.

e Utilizar herramientas especializadas: Se aconseja el uso de software como
Figma, Adobe XD o Sketch para elaborar maquetas interactivas que faciliten la
visualizacion y validacion del disefio antes de su implementacion.

e Evaluar constantemente la eficiencia del proceso: Se sugiere realizar
mediciones perioddicas sobre tiempos de desarrollo y cambios inesperados para
identificar oportunidades de mejora en la implementacion de la maguetacion

previa.

Siguiendo estas recomendaciones, los equipos de desarrollo pueden optimizar su flujo

de trabajo y mejorar la calidad final de los productos digitales.
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