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RESUMEN

La presente memoria aborda el disefio y desarrollo de una solucion movil
multiplataforma orientada a optimizar la gestidn y trazabilidad de 6rdenes de trabajo en
terreno para empresas de servicios informaticos. La problematica identificada radica en
la descentralizacion de la informacidn y la dispersion de datos operativos en canales
informales, lo que incrementa significativamente el overhead operativo. Para mitigar
esto, se propone una aplicacion movil desarrollada bajo el framework React Native y
Expo, integrada en un ecosistema hibrido con una plataforma web administrativa en
SvelteKit. La innovacion principal de este estudio radica en el uso de la Inteligencia
Artificial generativa mediante la metodologia de vibe coding, delegando la escritura
técnica de sintaxis a los agentes a través de una rigurosa arquitectura de prompts.
Durante la fase de validacion, se evalué comparativamente el desempefio de tres
modelos de lenguaje (Gemini 3.1 Pro Avanzado, Claude Sonnet 4.6 Max Effort y
Microsoft Copilot) en la maquetacion de interfaces que cumplieran con estandares de
experiencia de usuario (UX). Los resultados demuestran que una ingenieria de
instrucciones precisa acorta los ciclos de desarrollo tradicionales de tres meses a solo
dos semanas, validando un cambio de paradigma donde el desarrollador humano
evoluciona hacia un rol estratégico de arquitecto critico y supervisor de la calidad de los
sistemas automatizados.

Palabras clave: Aplicacion movil, Trazabilidad de servicios, Inteligencia Artificial
generativa, Vibe coding, Experiencia de usuario (UX), React Native.

ABSTRACT

This thesis addresses the design and development of a cross-platform mobile solution
oriented to optimize the management and traceability of field work orders for IT service
companies. The identified problem lies in the decentralization of information and the
scattering of operational data across informal channels, which significantly increases
operational overhead. To mitigate this, a mobile application developed under the React
Native and Expo framework is proposed, integrated into a hybrid ecosystem with an
administrative web platform in SvelteKit. The main innovation of this study lies in the
use of generative Artificial Intelligence through the vibe coding methodology, delegating
the technical syntax writing to Al agents through a rigorous prompt architecture. During
the validation phase, the performance of three large language models (Gemini 3.1 Pro
Advanced, Claude Sonnet 4.6 Max Effort, and Microsoft Copilot) was comparatively
evaluated in layout generation that complied with user experience (UX) design
standards. The results demonstrate that precise prompt engineering shortens traditional
development cycles from three months to just two weeks, validating a paradigm shift
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where the human developer evolves towards a strategic role as a critical architect and
supervisor of the quality of automated systems.

Keywords: Mobile application, Service traceability, Generative Artificial Intelligence, Vibe
coding, User experience (UX), React Native.

GLOSARIO

e API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones): Interfaz que permite la
comunicacion y el intercambio de datos entre la plataforma web (backend) y la
aplicacién movil

e Backend: Capa del sistema encargada de procesar las reglas del negocio

e Bottom Tab Bar: Barra de navegacion dinamica ubicada en la parte inferior de la
pantalla de una aplicacién movil

e Endpoint: Punto final de comunicacién de una APl que permite a la aplicacion
movil consumir los servicios del servidor.

e Frontend: Interfaz visual de una plataforma o aplicacion mediante la cual los
usuarios interactuan y visualizan los datos.

e Framework: Marco de trabajo o entorno de desarrollo que proporciona una
estructura base

e JSON (JavaScript Object Notation): Formato ligero de estructura de datos utilizado
para representar e intercambiar informacion entre el servidor y la interfaz

e Mock: Conjunto de datos simulados que sirven como referencia realista

e Overhead: Sobrecarga de tiempo, costos o recursos adicionales que requiere una
empresa para mantener sistemas complejos

e Prompt: Instrucciones detalladas y escritas en lenguaje natural que se utilizan para
guiar y estructurar el comportamiento de una Inteligencia Artificial generativa

e SafeAreaView: Componente de interfaz movil que asegura que el contenido de la
pantalla no interfiera con los bordes o areas intrusivas del dispositivo

e ScrollView: Componente visual que permite a los usuarios desplazarse vertical u
horizontalmente a través de una lista de elementos

e Ul: Proceso de diseio enfocado en la apariencia estética y la distribucién de los
elementos visuales e interactivos
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e UX: Enfoque de disefio que abarca todos los aspectos de la interaccion del usuario
final con el producto
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INTRODUCCION

En el escenario tecnoldgico actual, la Inteligencia Artificial (IA) ha evolucionado de ser una
herramienta de asistencia basica a consolidarse como la infraestructura de |Ia
productividad y ejecucidon autonoma global. Este avance ha redefinido la ingenieria de
software mediante la aparicion de modelos de alto razonamiento y entornos de desarrollo
agenticos. Dentro de este nuevo paradigma surge el vibe coding, una metodologia donde
el programador transfiere la carga de escritura manual de sintaxis a la 1A, interactuando
con ella a través de descripciones conceptuales y prompts en lenguaje natural. Bajo este
enfoque, el profesional humano se desplaza hacia una posicién de pensamiento critico y
supervisién arquitectonica.

El presente trabajo aplica este enfoque agentico para resolver una problematica critica
identificada en una empresa de servicios informaticos: la falta de trazabilidad y
centralizacion en la gestién de 6rdenes de trabajo en terreno. Al no contar con una
plataforma unificada, la informacion operativa suele dispersarse en correos y mensajeria
instantanea, provocando el extravio de datos esenciales y un incremento innecesario en el
overhead operativo. Para solucionar estas deficiencias, se plantea el disefio de la identidad
visual y la maquetacion de una aplicacion movil multiplataforma utilizando React Native y
Expo, la cual se comunica con un backend centralizado y una interfaz administrativa web
estructurada en SvelteKit. El sistema movil no solo organiza las tareas, sino que aisla el
entorno visual dindmicamente segin el estado operativo del técnico y recolecta
evidencias digitales rigurosas, tales como firmas y capturas fotograficas en terreno.

La metodologia empleada consiste en la formulacion de una arquitectura estructurada de
prompts aplicados de forma transversal a tres de los principales agentes de IA de la
industria: Gemini (3.1 Pro Avanzado), Claude (Sonnet 4.6 Max Effort) y Microsoft Copilot
(Razonamiento Profundo). El objetivo de este procedimiento es evaluar cuantitativa y
cualitativamente la capacidad de estos modelos para materializar prototipos de interfaces
moviles que cumplan estrictamente con principios heuristicos de disefio como la
simplicidad, la consistencia, la jerarquia visual y el atractivo estético.
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CAPITULO 1: DEFINICION DEL PROBLEMA

1.1 CONTEXTO GENERAL

En el panorama tecnoldgico contemporaneo, la inteligencia artificial (IA) ha trascendido su
fase de asistencia bdsica para consolidarse como la infraestructura de productividad
global. Desde el afio 2024, se ha consolidado un cambio de paradigma impulsado por la
adopcién masiva de estas tecnologias; de acuerdo con McKinsey & Company (2024), el
72% de las organizaciones a nivel mundial ya han integrado la IA en sus flujos operativos
para generar valor real. Esta evolucidn ha progresado rdpidamente hacia la denominada
"IA agentica", donde los sistemas no solo procesan informacion, sino que ejecutan tareas
de manera autéonoma. Proyecciones de Gartner (2025) estiman que, para finales de 2026,
el 40% de las aplicaciones empresariales incorporaran agentes de IA especificos para
tareas, lo que representa un salto cualitativo hacia sistemas de ejecucion proactiva. Este
avance es respaldado por las investigaciones de la Wharton School (2025), las cuales
posicionan a la autonomia tecnoldgica como el motor principal del crecimiento de la
productividad futura, permitiendo una reconfiguracion total en la asignacién de recursos y
la reduccién de la carga operativa técnica (TechClass, 2024).

1.2 SITUACION ACTUAL

Esta transicion hacia la autonomia ha redefinido drasticamente la ingenieria de software,
especialmente ante el surgimiento de modelos con capacidades de razonamiento técnico
avanzado como Claude. En la situacidon actual, este progreso tecnolégico obligd a una
reorientacion estratégica en las herramientas de desarrollo; el caso de Cursor es
emblematico, pues es una plataforma que evolucioné de ser un editor de cédigo con
funciones de asistencia hacia un entorno donde la IA asume el rol de programador
primario. Esta mutacidn responde a un escenario donde la capacidad técnica de la IA para
escribir, refactorizar y desplegar cédigo ha comenzado a superar la velocidad de ejecucién
manual humana, forzando a las empresas a pivotar hacia modelos de desarrollo agenticos.

Bajo este nuevo esquema, el problema del costo tecnoldgico y el overhead operativo se
aborda delegando la ejecucidon técnica a la inteligencia artificial, mientras que el
desarrollador humano se desplaza hacia una posicidn de pensamiento critico y supervision
arquitectdénica (Forbes Argentina, 2026). En consecuencia, el desarrollo de aplicaciones
moviles contempordneo ya no se centra en la escritura de sintaxis, sino en la capacidad
del profesional para actuar como un revisor estratégico que valida la légica, la seguridad y
la experiencia de usuario, permitiendo que la |IA gestione la complejidad técnica
subyacente y garantice el progreso agil del proyecto.
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1.3 ACTORES INVOLUCRADOS

La transicion hacia modelos de autonomia agentica y la imperativa reduccién de los costos
operativos en el desarrollo de software convencional exigen una redefinicion de las
entidades que participan en el ciclo de vida de las aplicaciones. Bajo este nuevo
paradigma, la eficiencia no subyace en la ejecucién manual de cddigo, sino en la sinergia
estratégica entre la capacidad técnica de la inteligencia artificial y el juicio critico humano.
En este sentido, se identifican los siguientes actores clave dentro del ecosistema de
desarrollo contemporaneo:

e El desarrollador: Como arquitecto critico, representa el eje de la validacién vy
supervision del sistema. Su funcidon ha evolucionado desde la escritura de la
sintaxis hacia el pensamiento critico, siendo el responsable de la légica, garantizar
la seguridad y asegurar que las soluciones generadas por la IA se alineen con los
objetivos arquitectdnicos y funcionales establecidos

e El agente de IA: Basado en los modelos de lenguaje de alto razonamiento como
Claude, Gemini, entre otros. Este actor asume la responsabilidad de la
programacion primaria, la refactorizacion y la gestion de la complejidad técnica,
funcionando como el motor de la ejecucidén que absorbe la carga operativa para
mitigar el overhead financiero tradicional

e La Organizacidn y el Usuario final: Constituyendo el estrato receptor del valor que
se genera por la optimizacion del flujo de trabajo, en donde la mitigacion del
overhead tecnoldgico permite una transicion hacia soluciones moviles de alta
fidelidad donde la viabilidad econdmica y la calidad técnica convergen de manera
integral. Este entorno se beneficia de ciclos de entrega acelerados y de una
estabilidad operativa, garantizada por el despliegue que han refinados mediante
una supervision humana rigurosa sobre la base técnica automatizada

1.4 DESCRIPCION Y CONTEXTUALIZACION DEL PROBLEMA

A partir del contacto directo con una empresa de servicios informaticos, se logré
identificar una problematica interna critica relacionada con la centralizacién de la
informacién. El foco del conflicto se encuentra en la gestion de las érdenes de trabajo en
terreno, donde actualmente no es posible mantener un seguimiento claro y fidedigno del
progreso de las actividades.

Esta situacidn se origina principalmente por fallas en los canales de comunicacién. Al no
contar con una plataforma Unica, las érdenes de trabajo suelen dispersarse entre correos
electrdénicos y aplicaciones de mensajeria instantdnea. Este manejo informal provoca el
extravio de datos relevantes y la interrupcion constante del flujo de trabajo, ya que la
informacién no se encuentra disponible de manera inmediata para quienes la necesitan.
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En consecuencia, la falta de una estructura digital centralizada genera un aumento
innecesario en el overhead operativo. La empresa debe destinar tiempo y recursos
adicionales a la recuperacion de informacion perdida y a la resolucién de problemas de
comunicacion, lo que impide que el personal se enfoque en el pensamiento criticoy en la
ejecucidn eficiente de las tareas. Esta falta de trazabilidad evidencia la necesidad de una
solucién que organice los datos y permita una gestidon operativa mucho mas fluida y
profesional.

Con el objetivo de solventar las deficiencias operativas detectadas, se plantea el desarrollo
de una solucién moévil centralizada que permita la gestién del registro y la trazabilidad
integral de las actividades en terreno. Esta herramienta tecnoldgica debe facilitar el
monitoreo constante del desempefio operativo, permitiendo la captura de
retroalimentacion técnica y la habilitacién de un canal de comunicacién directo para el
intercambio de detalles especificos en tiempo real, evitando asi la dispersidon de datos en
plataformas externas.

Asimismo, el sistema debe integrar mecanismos de validacion de cumplimiento mediante
la captura de evidencia fotografica y la recoleccion de firmas digitales. Estas funciones
actuan como protocolos de verificacion obligatorios para confirmar la finalizacién formal
de cada actividad, asegurando la integridad de la informacion y eliminando la ambigiiedad
en el cierre de las érdenes de trabajo dentro de la empresa.

1.5 OBJETIVO GENERAL

Disefiar la identidad visual de una aplicacion moévil multiplataforma para empresas con
trabajo en terreno mediante el framework React Native, optimizando el proceso de
programacion y diseiio de interfaces a través de herramientas de inteligencia artificial. El
objetivo es centralizar la informacion y mejorar la experiencia de usuario en terreno,
reduciendo los tiempos de implementacion técnica.

1.6 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Definir la estética visual de la aplicacién, asegurando un disefio minimalista que
facilite la legibilidad de los datos técnicos en dispositivos moviles ademas de
estructurar las pantallas de la aplicacién mediante el uso de componentes de React
Native, estableciendo una jerarquia de informacién clara.
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e Evaluar el desempefiio de los agentes de inteligencia artificial en la generacién de
software, validando el cumplimiento de estandares de disefio y principios de
experiencia de usuario (UX) para garantizar la calidad funcional dentro de entornos
de programacion agenticos.

e Validar la experiencia de la aplicacién junto al atractivo visual para la percepcién de
las personas logrando una experiencia placentera para el uso regular de la
aplicacion
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CAPITULO 2: MARCO CONCEPTUAL

2.1 INTRODUCCION

En este capitulo se define los conceptos fundamentales que sustentan el desarrollo visual
y técnico de la aplicacion. Se abordan temas clave como la Interfaz de Usuario (Ul), la
experiencia de usuario (UX). El propdsito es establecer un marco de referencia que
justifiqgue las decisiones de disefio adoptadas para optimizar la labor del personal en
terreno.

2.2 EXPERIENCIA DE USUARIO

"La experiencia de usuario abarca todos los aspectos de la interaccidn del usuario final con
la empresa, sus servicios y sus productos" (Norman & Nielsen, 1998). Dentro de la
aplicacién movil, la experiencia debe ser intuitiva, visualmente coherente y sencilla de
comprender, con el fin de reducir la curva de aprendizaje del personal técnico.

Al priorizar una estructura minimalista, se busca eliminar cualquier elemento distractor
gue pueda entorpecer la captura de datos en terreno. De este modo, la UX no solo se
enfoca en la satisfaccidon visual, sino en asegurar que el flujo de trabajo —desde la
recepcion de una orden hasta su cierre— sea fluido, ldgico y libre de fricciones operativas,
garantizando asi la integridad de la informacion recolectada.

2.3 INTERFAZ DE USUARIO

A diferencia de la Experiencia de Usuario (UX), la Interfaz de Usuario (Ul) se define como
el proceso de disefiar la apariencia y la sensacién de un producto digital. Este ambito se
encarga de gestionar los elementos visuales e interactivos —como imagenes, iconos y
tipografias— que permiten al usuario navegar por el sistema de forma clara (UX Design
Institute, n.d.).

En el desarrollo de esta solucidén, la Ul se enfoca en proyectar la identidad visual del
proyecto a través de una maquetacidn limpia y organizada. Al centrarse en la estética
visual y la jerarquia de los elementos, se garantiza que el técnico en terreno pueda
interactuar con las érdenes de trabajo de manera fluida, asegurando que el disefio no solo
sea agradable a la vista, sino también funcional y coherente con las necesidades
operativas.

2.4 LOS PRINCIPIOS DE DISENO

En el dmbito del disefio y la experiencia de usuario (UX), existen principios fundamentales
gue actian como estandares universales. Estos lineamientos permiten estructurar
interfaces eficientes, asegurando que la interaccidn del usuario con la aplicacién sea fluida
y orientada al cumplimiento de objetivos.
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Dada la naturaleza operativa de esta solucion y la necesidad de uso en entornos de
movilidad, se han adoptado lineamientos que privilegian la simplicidad y la claridad frente
a la complejidad visual. El objetivo principal es disminuir la carga cognitiva del personal en
terreno, minimizando las distracciones para gestionar la informacion y la trazabilidad de
las tareas de manera mas agil y eficiente. Bajo este enfoque, los criterios seleccionados
son los siguientes:

2.4.1 SIMPLICIDAD

Como su nombre lo indica, la simplicidad consiste en reducir la complejidad visual y
técnica para los usuarios. El objetivo es mantener una interfaz limpia que permita al
personal técnico enfocarse Unicamente en las tareas esenciales de su jornada, eliminando
cualquier elemento o funcién que no sea estrictamente necesario para el trabajo diario.

Al priorizar un disefio minimalista centrado en lo importante —como las drdenes de
trabajo y su estado actual—, se logra disminuir la carga cognitiva del técnico. Esto significa
gue el usuario no tiene que procesar informacion innecesaria, favoreciendo la agilidad y
eficiencia en terreno.

2.4.2 CONSISTENCIA

El principio de la consistencia se basa en mantener una uniformidad visual y operativa en
la interfaz entre pantallas. El objetivo es que los elementos se vean y funcionen de la
misma manera en cada seccion, asegurando que el comportamiento de la aplicaciéon sea
predecible para el usuario.

La consistencia es una caracteristica clave en el desarrollo de las aplicaciones, ya que
genera familiaridad repitiendo patrones visuales y flujos de navegacion. De esta forma el
técnico no necesita aprender a usar cada pantalla, disminuyendo la confusién vy
permitiendo una interaccion mucho mas rdpida y fluida durante la jornada laboral.

2.4.3 JERARQUIA VISUAL

La jerarquia visual se refiere a la distribucion de los elementos en la pantalla, siguiendo un
orden de prioridad para captar la atencién del usuario. Este principio ayuda a comprender
la estructura de la aplicacién y como se organiza la informacién, facilitando la navegacién
entre los diferentes niveles de importancia de los datos.

Pagina 18 de 63



Desarrollo de pantallas mdviles mediante Inteligencia Artificial: Disefio de prompts como principal
herramienta de programacién enfocado en experiencia e interfaz de usuario

En el desarrollo de esta herramienta, se aplicd dicho criterio para destacar la informacién
critica sobre los datos secundarios. Mediante el uso de colores llamativos en los botones
de accidén y espacios estratégicos, se logra que el técnico pueda identificar lo mas
importante a simple vista. Esto optimiza el tiempo de respuesta y permite que el flujo de
trabajo sea logico y facil de seguir en terreno.

2.4.4 ESTETICA Y ATRACCION VISUAL

Para que los principios de usabilidad mencionados anteriormente logren su propdsito, es
fundamental considerar la estética y la atraccion visual como el primer punto de contacto.
La apariencia de la interfaz no es solo un aspecto decorativo, sino el factor inicial que
capta la atencidén del usuario y genera la confianza necesaria para interactuar con la
herramienta desde el primer vistazo.

Un disefio estéticamente cuidado genera una percepcion positiva de la funcionalidad. Una
interfaz atractiva reduce la resistencia al cambio de los técnicos que estan acostumbrados
a procesos manuales, logrando que confien mas en las herramientas digitales desde su
primer uso.

2.5 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

Debido a que el enfoque del proyecto reside en la funcionalidad y la inmediatez de la
informacién, se optd por una combinacién de tecnologias que prioriza la rapidez en el
despliegue. Bajo estos criterios, la elecciéon de las herramientas se fundamenta en su
capacidad para reducir la complejidad técnica y facilitar una adopcién agil durante el
proceso de desarrollo:

2.5.1 VIBE CODING

En el contexto del desarrollo de software contemporaneo, la integracién de inteligencias

artificiales generativas ha impulsado un nuevo paradigma conocido en la industria como

vibe coding. A diferencia de los agentes auténomos que ejecutan proyectos completos sin
supervisién, estas tecnologias operan como asistentes técnicos que requieren la direccidn
constante del usuario para estructurar y generar soluciones.

Este concepto es una metodologia de desarrollo en donde el programar transfiere la carga
de escritura de sintaxis a la inteligencia artificial. En lugar de codificar manualmente las
lineas de cédigo, en donde el desarrollador interactia con los asistentes mediante
descripciones conceptuales de alto nivel transmitiendo la intencién arquitectdnica, la
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l6gica funcional o el aspecto visual deseado. Bajo este enfoque, el desarrollador se
convierto en un arquitecto critico o director del proyecto.

Al delegar la ejecucidn técnica a las inteligencias artificiales a través del vibe coding, se
puede lograr una reduccién significativa de los tiempos operativos y del overhead técnico.
Permitiendo que el desarrollador centre sus actividades exclusivamente en el disefio
estratégico, la orquestacién de los componentes y la validacidn de la calidad, acelerando
la entrega de soluciones tecnoldgicas funcionales.

2.5.1.1 GEMINI Al

Su eleccién se justifica por su capacidad para procesar ventanas de contexto masivas de
cadigo. Esta caracteristica técnica le permite ingerir y analizar multiples archivos, librerias
y documentaciones del repositorio simultaneamente. En la generacién de cddigo
mediante vibe coding, Gemini resulta fundamental para comprender la arquitectura global
de la aplicacién, mantener la coherencia de los estados y variables entre distintas
pantallas, y refactorizar componentes interdependientes sin perder el contexto general
del proyecto

2.5.1.2 CLAUDE Al

Esta herramienta se integra de manera general debido a su alto rendimiento comprobado
en evaluaciones de ingenieria de software. Su arquitectura esta fuertemente optimizada
para la programacién légica, destacando por la generacion de codigo limpio y su
capacidad excepcional para seguir instrucciones de disefio de manera estricta. En el
proyecto, actia como el ejecutor principal para la estructuracién, ordenamiento y
refactorizacién de componentes complejos en React Native, minimizando la introduccién
de errores logicos.

2.5.1.3 MICROSOFT COPILOT

Al ser un asistente conversacional avanzado impulsado por modelos de lenguaje de ultima
generacion, su rol se enfoca en la generacién agil de cédigo funcional y la resolucién de
problemas en tiempo real. Es utilizado para la creacion rapida de estructuras base, la
implementacion de algoritmos especificos y la asistencia directa con la sintaxis de las
librerias de Expo. Su uso acelera la resolucién de bloqueos técnicos, permitiendo
mantener un flujo de desarrollo continuo.

2.5.2 REACT NATIVE
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Desarrollado y lanzado por Facebook en 2015, React Native surgié como una respuesta
técnica a la complejidad del desarrollo nativo tradicional. Anteriormente, la creacion de
aplicaciones para Android y iOS requeria programar en lenguajes distintos y mantener dos
cddigos independientes, lo que generaba problemas de consistencia y duplicaba los
tiempos de trabajo.

En contraste con otras alternativas como Flutter, que utiliza el lenguaje Dart con una
estructura mas rigida y cercana a lenguajes como C o Java, React Native ofrece una curva
de aprendizaje mucho mas accesible y simplificada para el disefio de las interfaces. Para
los objetivos de este proyecto, se priorizo esta herramienta por la flexibilidad que brinda
al momento de maquetear, lo que permite centrar los esfuerzos en alcanzar un estilo
minimalista y una jerarquia visual clara. Facilitando que la trazabilidad no solo sea
funcional, si no que sea visualmente ligera.

2.5.3 EXPO Y EXPO ROUTER

Expo es un framework de cédigo abierto que funciona sobre React Native, ofreciendo un
flujo de trabajo gestionado. Esta plataforma actla como una capa de gestidn que
automatiza las configuraciones complejas de los sistemas operativos iOS y Android,
permitiendo que el desarrollo se centre exclusivamente en la logica y el disefio de la
interfaz.

Dentro de este ecosistema, se integra la libreria Expo Router, cuya funcion principal es el
enrutamiento basado en archivos. Bajo este esquema, la estructura de la aplicacion se
organiza de forma intuitiva, donde cada archivo generado en el directorio del proyecto se
convierte automaticamente en una pantalla. Para el desarrollo de esta herramienta, dicha
arquitectura facilita una navegacion fluida y jerarquica, asegurando que la simplicidad
visual se mantenga a través de una organizacidon de software limpia, eficiente y facil de
escalar.

La eleccion de este framework se fundamenta en su capacidad para mitigar el overhead
de configuracion inicial, permitiendo que el desarrollo se ejecute directamente sobre una
base técnica organizada y preconfigurada. Al reducir la complejidad de los entornos
nativos, esta tecnologia optimiza los tiempos de implementacidon y asegura que el
esfuerzo se concentre en generar valor funcional para la organizacidn, garantizando un
flujo de trabajo agil, eficiente y escalable.

2.6 ECOSISTEMA DE LA APLICACION

El sistema se articula a través de un ecosistema hibrido compuesto por dos entornos
principales, diseflados para garantizar la integridad de los datos y la fluidez operativa
entre la administracién y el personal en terreno:
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e Plataforma Web de Gestion (SvelteKit): Este entorno funciona siendo el nucleo
central del sistema. Desarrollado con SvelteKit, este integra tanto la interfaz
administrativa mostrando los datos (Frontend), como la ldgica del servidor y acceso
a los datos (Backend). La plataforma es responsable de procesar las reglas del
negocio, gestionar la persistencia de la informaciéon y exponer una interfaz de
programacion de aplicaciones (API) para la comunicacion con clientes externos y
gestionar la persistencia de la informacidn en una base de datos (PostgreSQL y
Prisma) respaldada por un almacenamiento optimizado de archivos (CloudFlare
R2)

e Aplicacion Movil Operativa (Expo y React Native): Disefiada para los trabajadores
en terreno, esta herramienta se construye sobre el framework de Expo utilizando
React Native. Su funcién principal es el consumo de los servicios proporcionados
por la plataforma web, permitiendo a los usuarios finales interactuar con las
ordenes de trabajo, registrar evidencias y sincronizar el progreso en tiempo real
mediante el consumo de los endpoints definidos en el backend centralizado.

2.6.1 IMPLEMENTACION DE IA EN EL DESARROLLO UI/UX

Dentro de la arquitectura de la aplicacion movil reside la integracion de herramientas de
inteligencia artificial aplicadas directamente a la capa de construccién técnica. Como se
evidencia en el diagrama del ecosistema, el desarrollo de la aplicacion es asistido por
asistentes de IA generativa (como Claude, Gemini o Copilot), los cuales asumen la
ejecucidon técnica de la interfaz, permitiendo que el desarrollador ejerza un rol de
arquitecto critico

Dicha implementacion estd enfocada exclusivamente en optimizar la experiencia del
usuario (UX) y la interfaz (Ul), garantizando que el disefo visual responda con precisidn a
las necesidades de los trabajadores en terreno y reduciendo de manera significativa el
overhead operativo asociado a la maquetacidn tradicional de componentes.
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CAPITULO 3: PROPUESTA DE SOLUCION

3.1 INTRODUCCION Y DEFINICION DE LA ESTETICA

En el presente capitulo se documenta el proceso de construccién de la interfaz movil bajo
un modelo de desarrollo asistido, donde las inteligencias artificiales actuan como
ejecutores técnicos. En este flujo, los agentes asumen la responsabilidad de la generacién
de cdodigo y la maquetacién visual, asegurando que la implementacion técnica responda
de manera estricta a las heuristicas y principios de disefio detallados en el capitulo
anterior para optimizar la experiencia del usuario en terreno.

3.1.1 ESTRUCTURA BASE DE LA INTERFAZ

Previo a la ejecucion técnica asistida por la inteligencia artificial, es fundamental
establecer los elementos base de la identidad visual: la tipografia y la paleta de colores. Se
ha definido una estética cuya prioridad es el orden estructural y la legibilidad.

En este sentido, se ha optado por un disefio minimalista funcional orientado a un entorno
técnico profesional, asegurando que la apariencia de la interfaz facilite la concentracion y
reduzca la fatiga visual del operario durante la jornada en terreno. Estos parametros
actuan como las directrices fundamentales para que el ejecutor técnico pueda generar
componentes coherentes con las necesidades operativas de la empresa.

3.1.2 PALETA DE COLORES Y PSICOLOGIA DEL COLOR

La paleta de colores es un aspecto fundamental para la imagen que se proyecta. Diversos
estudios demuestran que los colores poseen la capacidad de evocar pensamientos o
emociones especificas dependiendo de los contextos, un fendmeno estudiado por la
psicologia del color que resulta critico al disefiar interfaces de software.

Bajo este enfoque practico, la eleccién de tonalidades azules en combinaciéon con el
blanco responde a la necesidad de otorgar un entorno de trabajo serio y corporativo. El
azul se integra para proyectar profesionalismo en la gestion de datos, mientras que el
blanco se utiliza como base para estructurar la visualizacidon de las tareas asignadas. De
esta manera, el operador técnico dispone de un espacio de trabajo digital despejado,
donde los elementos de la interfaz se distinguen con claridad sin importar la carga de
informacién de la orden de trabajo.
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3862CC
F3F5FA

Figura 2: Paleta de colores seleccionada para la aplicacion
Fuente: Coolors (Elaboracion propia)

3.1.3 NAVEGACION DE LAS PANTALLAS Y FUNCIONALIDADES

La arquitectura de la solucidon moévil se proyecta en un modelo de navegacién contextual,
disefado para optimizar la gestidon de tareas y mitigar la carga cognitiva en terreno. Para
lograrlo, la estructura base debe organizar los componentes mediante una barra de
navegacion inferior (Bottom Tab Bar) dindmica, capaz de adaptarse al estado operativo
del usuario para mostrar Unicamente las herramientas pertinentes.

En cuanto al flujo de la navegacién, se establece que, tras el inicio de sesion, la pantalla
debe mostrar el listado de trabajos/ordenes activas junto a una barra principal dividida en
tres secciones: Ordenes (siendo la pantalla mencionada anteriormente), Reportes (para
consultar trabajos finalizados) y Perfil (gestion del usuario).

Para garantizar la simplicidad y evitar las distracciones operativas, al adentrarse en una
tarea especifica el sistema debera aislar el entorno visual, modificando la barra de
navegacion de la siguiente manera:

e Ordenes en curso: La barra principal sera reemplazada por un entorno de
ejecucion con solo dos pestanas: Orden (detalles y requerimientos técnicos) y Chat
(comunicacidn contextual en tiempo real).
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e En trabajos finalizados: Al acceder desde la seccién de reportes, el flujo
transicionara a una barra de auditoria compuesta por la pestafia de Reporte
(evidencia del cierre) y Rectificacion (para el anexo de notas correctivas).

Esta separacion jerarquica y dindamica establece el plano arquitecténico base. Con estas
directrices estructurales claras, el diseifo garantiza responder con precisién a las fases del
trabajo en terreno, sirviendo como mapa de ruta para que el ejecutor técnico (lA) inicie la
etapa de codificacién de la interfaz.

Inicio

Ordenes Reportes Perfil

Detalle Chat Detalle

Orden Orden Reporte Rectificacion

Figura 3: Flujo de navegacion de la aplicacion
Fuente: Elaboracion Propia

3.2 GENERACION DE LAS PANTALLAS MEDIANTE PROMPTS

Una vez definida la estructura base de la aplicacién movil, se procede a la construccién de
las pantallas mediante el uso de herramientas de inteligencia artificial. Esta generacién se
realiza a través de prompts (instrucciones escritas de forma natural que guian el
comportamiento de la /A), los cuales entregan indicaciones detalladas para crear cada
parte de la interfaz. En estas instrucciones se explican los elementos visuales, los flujos y
los requisitos que debe tener cada pantalla, asegurando que se cumplan los estandares
estéticos y de usabilidad establecidos en el capitulo anterior. Se aplicaran los mismos
prompts en las tres inteligencias artificiales para verificar los resultados y evaluar la
efectividad de la especificidad de las instrucciones en cada una de ellas.
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3.2.1 PANTALLA ORDENES

Dentro del primer prompt que se les brindara a las inteligencias artificiales, destinado a
generar la pantalla principal donde el técnico visualizard y gestionard sus ordenes de
trabajo, se mencionara el framework a trabajar, la paleta de colores y el funcionamiento
de las pantallas. Asimismo, se establecerdn los requerimientos técnicos exactos de los
componentes visuales y se integrard una estructura de datos JSON (JavaScript Object
Notation) para que los modelos utilicen informacién de referencia realista al momento de
estructurar la interfaz. A continuacién, se detalla la instruccidon exacta ingresada

“Tomando en cuenta el desarrollo UX/UI para una aplicacién movil, genera una pantalla
utilizando Expo Router, React Native y Typescript enfocandose unicamente en el disefio
con los siguientes atributos:

- Debe contener un Bottom Tab Bar con 3 redirecciones con los siguientes iconos
correspondientes: Ordenes (con el icono de un portapapeles) / Reportes (con el icono de
un papel) / perfil (con el icono de una persona), asegurate que la tab bar sea de color
#3862CC vy el texto sea de color blanco, al igual que los iconos puedan verse claramente
(siendo estos también de color blanco). La tab bar debe tener una pista visual sobre la
pantalla que se esté utilizando, también mantener un orden entre el espacio superior y la
pista visual de la tab bar

- La pantalla debe contener un header donde debe darle la bienvenida al usuario para
mostrar cual usuario esta usando la aplicacién, aqui un ejemplo: "Hola (usuario)!" y abajo
se agregue un texto que se diga "Ordenes"

- La pantalla debe listar las ordenes dependiendo del estado, dichos estados pueden ser:
Programadas y En progreso. Las ordenes deben estar en una lista desplegable tipo
acordedn para la eleccion del estado de la orden

- La orden debe mostrar: Titulo de la orden, fecha de creacién (debe estar en la esquina
superior derecha), descripcidon (content) y el estado en el que esta y un botdn con el texto
"Ver Detalles" ejecutar la redirecciéon a la pantalla de dicha orden, los detalles deben estar
con contornos redondeados y sean de un color blanco que se diferencie del fondo con un
sombreado ligero en abajo para mostrar un poco de profundidad en las cartas

- Se debe importar SafeAreaView para que no exista informacién en los extremos de las
pantallas y esta pueda ser accesible

Elementos necesarios para la construccion:

- Los colores a utilizar son los siguientes: #273F7D para los textos a excepcion del texto
dentro del botdn "Ver Detalles" (el cual se debe usar el color blanco); #3862CC para el
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color del fondo del botdn "Ver Detalles"; finalmente usaras el color #F3F5FA para el fondo
de la pantalla general

-La redireccion para el botén "Ver detalles" debe ser con el siguiente directorio:
router.push('/orders/${id}’)

- Los datos del json son el siguiente para tomar referencia de que datos utilizar en la
pantalla, también se debe procurar con rellenar datos de prueba para comprobar la
visualizacién:

{
"id": null, "title": "", "content": "", "response": "", "status": "",
"longitude": null, "latitude": null, "deviceld": "",
"activities": [], "materials": [], "signature": null, "evidence": [],
"scheduledAt": null, "startedAt": null, "closedAt": null, "completedAt": null,
"memberld": "", "organizationld": "", "createdAt": "", "updatedAt": "",
"assignee": {
"id":"", "organizationld": "", "userld": "", "role": "", "createdAt": "",
"user": {"id":"", "name": "", "email": "" }
}
X
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85790 0 @ L Vil |
Hola Alejandro!
Ordenes
En Progreso (1) A
Reparacion de Tuberia 2026-06-16

Fuga de agua reportada en el sector B, nivel 2.

Estado: En progreso

Ver Detalles

>

Programadas (2)

Mantenimiento Preventivo A/C 2026-06-16

Revision de filtros y medicion de gas refrigerante en
la unidad principal.

Estado: Programadas

Ver Detalles

Inspeccion Eléctrica 2026-06-15
Verificacion de tablero principal en la planta baja.

Estado: Programadas

Ver Detalles

Figura 4: Pantalla de ordenes generada mediante prompt
Fuente: Gemini IA (3.1 Pro Avanzado)
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Hola, Juahy v
Ordenes
Programadas 2 A

Mantenimiento Sistema HVAC 10 Jun 2025

Revision y mantenimiento preventivo del sistema de
climatizacion del edificio principal. Incluye limpieza de
filtros, revision de ductos y calibracion de termostatos

® Programada Ver Detalles

Reparacion Generador Eléctrico — Area 12 Jun 20
Norte

Diagnéstico y reparacién del generador de emergencia
del drea norte. Se detecto falla en el sistema de arranque
automatico durante la ultima prueba de contingencia

® Programada Ver Detalles

En progreso 2 A

Instalacion Red Ethernet — Piso 3

Instalacion de 12 puntos de red en la nueva oficina del
tercer piso. Incluye cableado estructurado Cat6, canaletas
y configuracion del switch administrable.

® En progreso Ver Detalles

Revision e Inspeccion de Paneles Jun 202
Solares

Ordenes

Figura 5: Pantalla de ordenes generada mediante prompt
Fuente: Claude IA (Sonnet 4.6 Max Effort)
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9030 o & o4
Hola Bastian! o~
Ordenes =
Programadas A~
Revision de equipo A 2026-06-10

Inspeccion general y reemplazo de filtro.

Programadas Ver Detalles

Instalacion sensor B 2026-06-11

Instalar sensor de temperatura en sala 3.

Programadas Ver Detalles

> l

En progreso

Mantenimiento preventivo C 2026-06-12

Lubricacion y calibracion de motor.

En progreso Ver Detalles

Reparacion fuga D 2026-06-13

Detectar y sellar fuga en tuberia principal.

En progreso Ver Detalles

Ordenes Reones

Figura 6: Pantalla de ordenes generada mediante prompt
Fuente: Microsoft Copilot (Razonamiento Profundo)

3.2.2 PANTALLA DETALLES ORDEN

Aprovechando la memoria contextual de las herramientas de inteligencia artificial
respecto a las instrucciones entregadas previamente, en los siguientes prompts se
definirdn Unicamente las caracteristicas y funcionalidades de las nuevas pantallas. La
siguiente vista a generar corresponde a los detalles de la orden, cuyo objetivo es
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desplegar la informacion especifica de la tarea, permitir la actualizacion de estados con
comentarios y mantener un registro de trazabilidad sobre el trabajo en curso. A
continuacién, se detalla la instruccién ingresada.

“ Con las instrucciones mencionadas anteriormente con respecto al framework, paleta de
colores y formato de datos, genera una nueva pantalla con los siguientes atributos:

- El directorio de la pantalla esta disponible en apps/(tabs)/orders/[orderld]

- Debe contener un bottom tab bar con el mismo disefio que el de la pagina anterior, a
excepcion que esta debe 2 iconos: Order (con un icono de un documento); y el otro icono
debe ser chat(con un icono de burbuja de chat con 3 puntos), este bottom bar se debe
generar en un archivo _layout.tsx dentro del directorio apps/(tabs)/orders/[orderld], ya
gue en el directorio mencionado se generan 2 pantallas diferentes ademas del _layout.tsx

- La pantalla debe mostrar un Unico formulario, siendo un recuadro con el mismo estilo de
la pantalla anterior sobre las ordenes listada, repitiendo el sombreado

- El recuadro debe contener la siguiente informacion:

1) Titulo, estando en la esquina superior izquierda del recuadro
2)ID
3) Contenido, siendo este la descripcidn del trabajo

4) Estado actual, para mostrar el estado actual del trabajo sin necesidad de volver a la
ventana anterior para saber el estado de este

5) Campo de "Respuesta" para las actualizaciones de estado, dejando un mensaje estilo
GitHub

6) Debe tener una seccion llamada "actividades" en donde se puedan agregar y eliminar
actividades, la funcién de eliminar debe estar al lado de la actividad y con icono de
basurero para que sea minimalista

7) Debe tener una seccion llamada "materiales" con las mismas caracteristicas las cuales
debe tener la seccién "actividades"

8) Debe desplegar una lista tipo acordedn para cambiar el estado de la actividad

9) Debe tener un log de las veces que se cambio el estado de la actividad, ademas de
mostrar la fecha en la que se cambid, al estado el cual se cambid y el responsable del que
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realizo el cambio. Este cambio se debe aplicar exclusivamente cuando la orden se haya
actualizado

10) En caso de que la actividad este en completado, se debe desplegar una seccién en la
cual se deba agregar una foto y una firma. La foto debe tener una preview de la imagen
ademas de la posibilidad de eliminarla en caso de que el usuario saque mal la foto.
Asegurate de que este punto sea completamente funcional, pidiendo permisos de camara
o de galeria, el drea de la firma debe ser un area grande y que la pantalla no se mueva al
momento de ir utilizando el dedo para firmar

Al actualizar la orden, debe haber un botén de confirmacion o cancelacién para evitar
toques accidentales”
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12080 O & A\ N | 12100 0 & V4l

Mantenimiento Preventivo A/C Cambiar Estado: Completado v
ID: 7

Besorieite e Trohago Evidencia Fotografica

Revisién de filtros y medicion de gas refrigerante en
la unidad principal localizada en el techo del edificio
central.

Estado actual: En progreso

Respuesta I

Flitros cambiados (Testeo)

Firma del Cliente

Actividades
Revision inicial i
Materiales g )
Limpiar Firma
I ——" W Historial de Estados

Alejandro cambi6 de Programadas a En progreso

Cambiar Estado: Completado W

- " . Actualizar Orden
Evidencia Fotografica

Figura 7: Pantalla de detalles de orden generada mediante prompt
Fuente: Gemini IA (Pro 3.1 Avanzado)
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1480 O & A\ )l | 1500 0 @ P4l
&« Detalle de Orden Detalle de Orden

Cambiar Estado

Mantenimiento Sistema HVAC  « En progreso

® Completada v
1D:#1 ) JU
Contenido Historial de Estados
Revision y mantenimiento preventivo del sistema de ® Progamada -  Enprogreso
climatizacion del edificio principal. Incluye limpieza de Trabajo iniciado en sitio. Acceso al edificio confirmado.

filtros, revision de ductos y calibracion de termostatos rios Ramirez 10
en todas las plantas

Respuesta Evidencia fotografica

Revision completa y mantenimiento realizado,

Todo correctamente funcional (test)|
= I Agregar foto

Actividades 3

Firma de conformidad

¢, Limpiar
® Revisar y limpiar filtros de aire i
e Calibrar termostatos de cada piso il
Lubricar componentes mecanicos del i
sistema -
e

Cancelar v/ Actualizar Orden

Cancelar +/ Actualizar Orden

Figura 8: Pantalla de detalles de orden generada mediante prompt
Fuente: Claude IA (Sonnet 4.6 Max Effort)
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1560 0 & \ il |
Orden
Revision de equipo A ID: 1
Contenido

Inspeccion general y reemplazo de filtro.
Estado actual

Programadas

Respuesta

Flitros Realizado (test)

Actividades 5
Materiales

Filtro tipo X [

Guantes [

Evidencia

B Tomar foto M Galeria

Firma

Figura 9: Pantalla de detalles orden generada mediante prompt
Fuente: Microsoft Copilot (Razonamiento Profundo)
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3.2.3 PANTALLA CHAT DE ORDEN

Como etapa final en la construccién de este médulo operativo, se procede a la generacién
del chat asociado a la orden. Manteniendo la metodologia de aprovechamiento de la
ventana de contexto, esta iteracion omite las instrucciones sobre el framework y la
identidad visual, permitiendo que la herramienta de inteligencia artificial se enfoque de
lleno en la arquitectura de una interfaz de mensajeria clara y responsiva. Con el objetivo
de garantizar una correcta interaccién del usuario final con este componente, se utilizo la
siguiente instruccién:

“Continuando con la creacion de pantallas, genera una pantalla de chat interno con las
siguientes caracteristicas:

- Al abrir la ventana de chat, esta debe mostrar directamente el chat de la orden asociada,
debido a que el chat es utilizado para mostrar avances o consultar dudas sobre la orden
correspondiente.

- Se debe mantener la paleta de colores, la forma del recuadro al estilo mencionado en las
pantallas anteriores

- Las burbujas de chat deben ser de color azul oscuro con letras blancas, como se ha hecho
en ocasiones anteriores

- En la parte superior del chat, debes mencionar el id de la orden ademas del titulo
correspondiente a la orden

- El drea para escribir y mandar los mensajes debe ubicarse en la parte inferior de la
pantalla, asegurate que tenga un tamafio considerable

- El botén de enviar debe estar en gris cuando la caja del mensaje este vacio y azul cuando
si haya texto dentro de la caja de mensajes, agregando también que en la caja de
mensajes debe tener el texto "enviar un mensaje" para indicar que es el area de escritura.

- Utiliza un conjunto de mensajes mock que simule un historial persistente de
conversacion, y este debe tener un ScrollView vertical, siendo los mensajes mds recientes
los ultimos.”
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2000 0 & ) N |

Mantenimiento Preventivo A/C
1D

Carlos (Técnico)

Hola, ya me encuentro en el edificio
central para iniciar el mantenimiento.

Recibido Carlos. Por favor, asegurate de
pedir las llaves de acceso en recepcion.

10:05 AM

Carlos (Técnico)

Ya las tengo. Noté que el filtro de la
unidad principal estd muy deteriorado.
¢Procedo a reemplazarlo directamente
o requiero autorizacién adicional?

10:15 AM

Puedes proceder con el reemplazo. Por
favor agrégalo a la lista de materiales
en el reporte.

Este mensaje es comprobacion de la
caja funcional del chat usando datos de
prueba

Este mensaje es temporal °

Figura 10: Pantalla de chat de orden generada mediante prompt
Fuente: Gemini IA (Pro 3.1 Avanzado)
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6410 0 & A\ N |
&« Chat

#

Mantenimiento Sistema HVAC

on Carlos Ramirez

10 Jun 2025

¢Como va el avance? ;Crees terminar hoy?

11:02

Va bien, llevo como un 60%. Encontré un
detalle menor, te aviso si necesito algo
mas.

Listo, mantenme al tanto. Si necesitas
mas material dime con tiempo para
gestionarlo.

Entendido, gracias por el apoyo.

17 Jun 2026

Mensaje de Prueba para verificar
funcionalidad de la caja de texto y enviar
mensajes (con datos de prueba)

Funcionalidad Comprobada

Figura 11: Pantalla de chat de orden generada mediante prompt
Fuente: Claude IA (Sonnet 4.6 max effort)
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71770 0 & v41
Revision de equipo A

Hola, ;puedes confirmar si hay acceso a la
sala 3?

Si, el acceso esta habilitado desde las 08:00.

6/10/2026, 9:40:00 AM

Perfecto. Llevaré repuestos por si acaso.

Gracias. Avisame cuando comiences.

6/10/2026, 9:50:00 AM

Comprobacion del Chat

6/17/2026, 7:17:05 PM

Figura 12: Pantalla de chat de orden generada mediante prompt
Fuente: Microsoft Copilot (Razonamiento Profundo)
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3.2.4 PANTALLA REPORTES

Una vez concluida la generacion de las pantallas correspondientes al mddulo de érdenes
de trabajo, se da paso a la construccion de las interfaces destinadas a los reportes de las
tareas ejecutadas. Utilizando nuevamente la memoria contextual de las herramientas de
inteligencia artificial, se formulardn prompts mas concisos y eficientes, garantizando que
el disefio mantenga la coherencia visual y técnica con la estructura base de la aplicacion.

Para la primera interfaz de este nuevo maddulo, se le indicard al modelo que estructure
una vista donde se listen las érdenes de trabajo ya finalizadas, presentando esta seccién
bajo el titulo de "Reportes". A continuacion, se detalla la instruccion exacta ingresada:

“Tomando de referencia las instrucciones acerca de la pantalla cuya descripcion general
fue el listado de Ordenes en progreso y programadas. Genera una pantalla con las
siguientes diferencias:

- Se debe listar exclusivamente todas las ordenes con estado COMPLETADAS

- Se debe mostrar la ID de la orden realizada correspondiente, ademads de la fecha de
cuando se completo

- La redireccion debe ser con el siguiente directorio: router.push(’/reports/S{reportid}’);”

Pagina 41 de 63



Desarrollo de pantallas mdviles mediante Inteligencia Artificial: Disefio de prompts como principal
herramienta de programacién enfocado en experiencia e interfaz de usuario

7480 o & v4n

Hola Alejandro!

Ordenes Completadas

ID: ORD-942 16/06/2026

Mantenimiento Preventivo A/C

Se realizo la limpieza profunda de los filtros de aire
y la recarga completa del gas refrigerante R-410A. El
sistema opera a temperatura 6ptima.

Estado: Completado
Ver Detalles

ID: ORD-811 14/06/2026

Reparacion de Tablero Eléctrico

Sustitucion de interruptores termomagnéticos
defectuosos en el ala norte. Pruebas de cargay
balanceo de fases ejecutadas con éxito.

Estado: Completado

Ver Detalles

ID: ORD-705 11/06/2026

Sustitucion de Luminarias LED

Cambio de 15 paneles fluorescentes por tecnologia
LED de alta eficiencia en el pasillo principal del tercer
piso.

Estado: Completado

)

Reportes

Figura 13: Pantalla de reportes generada mediante prompt
Fuente: Gemini (3.1 Pro Avanzado)
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Hota, Judh b

Reportes

Completadas 4 N4

Cambio de Luminarias LED — 30 May 2025
Estacionamiento

Sustitucion de 18 luminarias halogenas por tecnologia
LED en el estacionamiento subterraneo, incluyendo
pruebas de encendido y verificacion de consumo eléctric

® Completada Ver Detalles

Mantenimiento Preventivo de 21 May 2025
Ascensores

Revision mecanica y eléctrica de los 3 ascensores del
edificio. Lubricacion de rieles, calibracion de puertas y
prueba de sistema de frenado de emergencia.

® Completada Ver Detalles

Instalacion de Camaras de Seguridad — 15 May 2025
Recepcion

Instalacion y configuracién de 4 camaras IP en el drea

de recepcion, conexion al NVR existente y validacion de
grabacion remota desde la app movil

® Completada Ver Detalles

&

Reportes

Figura 14: Pantalla de reportes generada mediante prompt
Fuente: Claude IA (Sonnet 4.6 max effort)
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Hola Bastian!

Ordenes Completadas
Revisién final equipo A 6/14/2026, 3:20:00 PM
1 R-1001 COMPLETADAS

Verificacion completa y pruebas de funcionamiento OK.

Ver Reporte

Cambio de filtro sala 3 6/12/2026,11:05:00 AM
1 R-1002 COMPLETADAS

Filtro reemplazado y calibracion realizada.

Ver Reporte

Inspeccion eléctrica sector B 6/10/2026,9:45:00 AM
1o R-1003 COMPLETADAS

Todas las mediciones dentro de pardmetros.

Ver Reporte

Ordenes Reones

Figura 15: Pantalla de reportes generada mediante prompt
Fuente: Microsoft Copilot (Razonamiento Profundo)
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3.2.5 PANTALLA DETALLES DE REPORTE

Esta pantalla tiene como objetivo principal desplegar los detalles de las 6rdenes ya
finalizadas, permitiendo verificar la ejecucion del trabajo y revisar sus respectivas
evidencias. Dado que la interfaz se alimenta con datos simulados exclusivos para la vista
previa, no se visualizardn fotografias ni firmas reales. Sin embargo, el disefio debera
estructurar y delimitar claramente las areas o contenedores visuales donde se alojara
dicha informacion en el entorno de produccion:

“Tomando las referencias con respecto a la generacion de pantalla acerca de los detalles
de la orden. Genera la siguiente pantalla con las siguientes diferencias:

- El directorio correspondiente esta ubicado en app/reports/[reportid]

- Se debe generar un bottom tab bar con 2 iconos: El de Reporte (con un icono de hoja de
papel) y el de Rectificaciones (con un icono de portapapeles)

- Se deben mostrar los siguientes datos: El titulo del reporte finalizado (la cual es el titulo
de la orden), la Id del reporte, el contenido (o la informacion del reporte), el responsable
de la tarea, el correo del responsable y el Estado, junto a la firma y la evidencia
fotografica, este contenido NO puede ser editado debido a que la tarea esta completada,
la pantalla exclusivamente muestra la informacién de la tarea finalizada

- Aqui tienes el json para que tengas referencia de los datos

{

"createdAt": "", "id": "", "organizationld": "", "role": "",

n n, nu n

"user": {"email":"", "id": "", "image": null, "name": "", "role": "" },

lluserldll: nn

}ll
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11520 0 & A i |

Mantenimiento Preventivo A/C
ID del Reporte: R-1001

@ Estado: Completado

Detalles de la Ejecucion

Se realizo la limpieza profunda de los filtros de
aire y la recarga completa del gas refrigerante
R-410A. El sistema opera a temperatura 6ptima
tras las validaciones finales.

Responsable de la Tarea
Carlos Martinez
carlos tecnico@empresa.com

Evidencia Fotografica

Firma de Conformidad

r;ﬁ

Reporte

Figura 16: Pantalla de detalles de reporte generada mediante prompt
Fuente: Gemini IA (3.1 Pro Avanzando)
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11590 0 & \ Al | 12000 0 & A Al |
&« Detalle de Reporte &« Detalle de Reporte

pruenas ae encenaiuo y verincacion ae consumo
eléctrico. Trabajo finalizado sin incidencias, consumo

eporte finalizado — solo lectura reducido en un 40%

Cambio de Luminarias LED —
Estacionamiento Responsable

Andrea Soto
Electricista

Contenido _
.llh”ll'ilu.‘i‘('”![ll(‘!;ii com

Sustitucion de 18 luminarias halégenas por tecnologia
LED en el estacionamiento subterraneo, incluyendo

- Estado
pruebas de encendido y verificacion de consumo
eléctrico. Trabajo finalizado sin incidencias, consumo ® Completada |
reducido en un 40%
Firma

Responsable

Andrea Soto
Electricista /\/\/\/\N\/

andreagemmresa com

Estado

® Completada Evidencia fotografica

Firma
/\/\/\/\/\/\/ -

=]

Reporte

Figura 17: Pantalla de detalles de reporte generada mediante prompt
Fuente: Claude IA (Sonnet 4.6 max effort)
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<« Revision final equipo A

Titulo

Revision final equipo A

ID del reporte
R-1001

Contenido

Reporte final: verificacion completa, pruebas
funcionales OK, calibracion realizada.

Responsable

Juan Perez

Correo

juan.perez@example.com

Estado

COMPLETADO

Fecha de finalizacion
6/14/2026, 3:20:00 PM

Evidencia fotografica

Firma

Reporte Rectificaciones

Figura 18: Pantalla de detalles de reporte generada mediante prompt
Fuente: Microsoft Copilot (Razonamiento Profundo)
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3.2.6 PANTALLA RECTIFICACION DE REPORTE

Para concluir con el mddulo de reportes, se procede a la generacidon de la pantalla de
rectificaciones. La finalidad de esta interfaz es habilitar un espacio de edicion estructurado
para subsanar posibles discrepancias en los datos de un trabajo ya finalizado. La
instruccién se enfocara en generar una interfaz clara con un enfoque visual similar al de
una ventana de chat; no obstante, su comportamiento operativo estara destinado a ser un
log informativo, mostrando de forma sucesiva cada rectificacién realizada como un
registro histdrico:

“Tomando como referencia las instrucciones utilizadas para la creacién de la pantalla de
chat. Genera una pantalla de rectificaciones con las siguientes diferencias:

- La pantalla esta ubicada en la direccion apps/reports/[reportld]/rectification

- Aca Unicamente se mantiene un registro tipo bitacora sobre que arreglos se hacen
- Cada rectificacion debe mostrar:

1) Nombre del responsable

2) Rol del responsable

3) Contenido de la Rectificacion

4) Fecha y hora del registro

- El contenido de cada rectificaciéon se debe mostrar dentro de una tarjeta blanca con
bordes redondeados y una sombra para mantener consistencia con el resto de la
aplicacién

- La lista debe ser vertical, mostrando las rectificaciones mds recientes abajo

- Debe haber una ventana para seguir escribiendo rectificaciones abajo, cumpliendo Ila
misma funcién que la pantalla de chat”
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7040 D & A 4l |
Bitacora de Rectificaciones
Reporte ID:

Carlos Martinez »

Técnico HVAC

Se ajusto la presion del gas refrigerante tras notar
una leve caida de eficiencia en el primer encendido
post-mantenimiento.

Alejandro »

Supervisor de Mantenimiento

Revision aprobada del ajuste de presion. Se sello
nuevamente la valvula de servicio para evitar
microfugas

Alejandro »

Supervisor de Mantenimiento

Test de Mensaje

=

Rectificaciones

Figura 19: Pantalla de rectificaciones de reporte generada mediante prompt
Fuente: Gemini IA (3.1 Pro Avanzado)
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7080 0 & 41
< Rectificaciones

#5

Cambio de Luminarias LED — Estacionamiento

Andrea Soto
Electricista
Se corrigid la cantidad de luminarias instaladas: eran 18,

no 16 como se registré inicialmente

Juan Garcia
Supervisor
Se valido la correccion anterior y se actualizo el reporte
final.

Juan Garcia
Supervisor

Test de Envio de Mensaje

Rectificaciones

Figura 20: Pantalla de rectificaciones de reporte generada mediante prompt
Fuente: Claude IA (Sonnet 4.6 max effort)
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& Bitacora de rectificaciones

Juan Perez
Ajuste de tornilleria en panel A; se verifico torque.
Maria Lopez

Reemplazo de junta en valvula 3; prueba de
estanqueidad OK.

Carlos Ruiz

Calibracion final y verificacion de parametros dentro de
tolerancia

Bastian

Test de mensaje

Reporte Rectificaciones

Figura 21: Pantalla de rectificaciones de reporte generada mediante prompt
Fuente: Microsoft Copilot IA (Razonamiento Profundo)
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3.2.7 PANTALLA DE PERFIL DE USUARIO

Finalmente, para concluir con las pantallas de la aplicacion movil, se procedera a generar
la dltima interfaz, correspondiente al perfil de usuario. Se trata de una pantalla basica y
simple que cuenta con una cantidad reducida de botones, disefiada primordialmente para
representar cdmo se visualizaria esta seccién dentro del sistema. Manteniendo la
coherencia metodoldgica de las fases previas:

“Manteniendo el formato de las pantallas en cuanto a colores y estructura de las tarjetas,
genera una pantalla de perfil de usuario con las siguientes caracteristicas, solo enfocado
en UX/Ul:

-Este directorio esta ubicando en app/(tabs), correspondiendo a la pantalla de profile.tsx

- Debe contener un header que diga Perfil de Usuario, procura que no esté tan arriba de la
pantalla para que se pueda visualizar de buena manera

- Se debe mostrar una tarjeta que contenga la informacion de usuario (debe estar al
centro de la pantalla), dicha informaciéon debe contener (mantener el orden que se
menciona a continuacion):

1) Foto de Perfil Circular, en Caso de no existir foto, se debe mostrar la inicial del nombre
de usuario. Para cambiar la foto de perfil se debe tocar la imagen de perfil circular

2) Nombre completo
3) Correo Electrdnico

4) Rol correspondiente

- La tarjeta debe contener botones como:
1) Cuenta

2) Ajustes

3) Accesibilidad

4) Cerrar Sesiéon “
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8090 0 W A N |
Perfil de Usuario

Alejandro Martinez

alejandro.m@empresa.com

Supervisor de Mantenimiento

2 Cuenta
@ Ajustes

W Accesibilidad

[>> Cerrar Sesion > 4

Figura 22: Pantalla del perfil de usuario generada mediante prompt
Fuente: Gemini IA (3.1 Pro Avanzado)
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8120 0 & V4l

Perfil de Usuario

Juan Garcia

juan.garcia@empresa.com

Supervisor

Cuenta

Do

&3 Ajustes

W Accesibilidad

5> Cerrar Sesion

Figura 23: Pantalla del perfil de usuario generada mediante prompt
Fuente: Claude IA (Sonnet 4.6 max effort)
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8310 0 & \ Vil |
Perfil de Usuario

Bastian

bastian@example.com

© Cuenta 3 Ajustes

(=) Accesibilidad [ Cerrar Sesién

Ordenes Reones

Figura 24: Pantalla del perfil de usuario generada mediante prompt
Fuente: Microsoft Copilot (Razonamiento Profundo)
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CAPITULO 4: VALIDACION DE LA SOLUCION

4.1 INTRODUCCION

En este capitulo se evaluara el rendimiento y la calidad de cada inteligencia artificial
basandose en las pantallas generadas por los prompts, verificando qué tan bien se
realizaron las ejecuciones con respecto a los principios de disefio mencionados en el
Capitulo 2. El enfoque de este andlisis no busca establecer una competencia entre las
tecnologias, sino validar que estos modelos funcionan como excelentes orquestadores
para la creacién de prototipos. Se evidenciard que, al enfocarse de manera exclusiva en
desarrollar una correcta arquitectura de las instrucciones, la inteligencia artificial puede
materializar interfaces graficas que cumplan con todos los estdndares requeridos por la
industria.

4.2 CRITERIO DE EVALUACION

Con el fin de medir la efectividad de las pantallas resultantes, el proceso de validacion se
centrard en la capacidad de las inteligencias artificiales para interpretar y ejecutar con
precision la arquitectura de los prompts. El anadlisis se realizard de forma modular (cada
tabla correspondera a un maédulo), evaluando qué tan apegados fueron los disefios finales
a los requerimientos técnicos y a los principios de interfaz de usuario detallados
previamente. De esta manera, se medird cualitativamente el grado de cumplimiento de
cada modelo frente a las restricciones visuales y operativas del proyecto.

Para llevar a cabo esta medicidon cualitativa, se ha establecido una escala de cuatro
niveles. Esta permite separar el cumplimiento funcional basico de la excelencia visual y
arquitectdnica:

e Cumplimiento total: El modelo asimilé el prompt de manera exacta. El cédigo
generado es funcional a nivel interfaz (botones, navegacién, campos de entrada,
firmas), respeta todas las restricciones técnicas y cumple con los principios de
disefo (simplicidad, consistencia, jerarquia y estética)

e Cumplimiento alto: El modelo genero una interfaz con una ejecucidn técnica y
visual excelente, respetando la mayoria de los principios de disefio y
requerimientos del framework. Sin embargo, presentd ligeras desviaciones (ligeras
alteraciones en el color, error en margenes o pérdida leve del contexto).

e Cumplimiento medio: El modelo logrd estructurar los requisitos funcionales vy
técnicos bdsicos (generacion de botones, contenedores, etc.) pero su ejecuciéon
visual es deficiente. La interfaz presenta falencias notorias en los principios de
jerarquia visual, simplicidad o estética, generando un disefio saturado o poco
profesional.
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Cumplimiento bajo: El modelo fracasé tanto a nivel técnico como visual. La

inteligencia artificial ignoré instrucciones clave del prompt, genero componentes
inexistentes o rompio la estructura del cddigo de forma critica, requiriendo una

reescritura de la instruccion.

Tabla 1: Evaluacion de la Inteligencias Artificiales en la generacion de pantallas acerca del médulo de

“Ordenes”

Fuente: Elaboracion Propia

Modulo
Ordenes

Gemini
(3.1 Pro
Avanzado)

Claude
(Sonnet4.6
Max Effort)

Microsoft
Copilot
(Razonamiento
Profundo)

Observaciones

Listado de
Ordenes

Cumplimiento
Total

Cumplimiento
Alto

Cumplimiento
Alto

Todas las IAs cumplieron
correctamente la
instruccion solicitada,
sin embargo, Claude y
Copilot tuvieron
problemas con
SafeAreaView,
generando un header
muy cerca en la parte
superior de la pantalla

Detalle de
Orden

Cumplimiento
Total

Cumplimiento
Total

Cumplimiento
Bajo

Microsoft Copilot tuvo
problemas identificando
las actividades con el
estado de la actividad,
ademads de no cumplir
con la consistencia entre
titulo y la descripcion
del trabajo. Ademas de
que, dentro de la
seccion de firma, la
pantalla se movia junto
al dedo, haciendo
imposible crear firmas.

Chatdela
Orden

Cumplimiento
Total

Cumplimiento
Total

Cumplimiento
Alto

Microsoft Copilot
presenta continuos
problemas de
consistencia o de la
posicién de los headers
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Tabla 2: Evaluacion de la Inteligencias Artificiales en la generacion de pantallas acerca del médulo de

“Reportes”
Fuente: Elaboracion Propia
. . Microsoft
Gemini Claude .
Modulo Copilot .
(3.1 Pro (Sonnet4.6 . Observaciones
Reportes (Razonamiento
Avanzado) Max Effort)
Profundo)
A pesar de que Claude y
Microsoft Copilot tengan
el mismo error sobre el
header con la pantallay
exista ligero problema de
jerarquia visual con
respecto al botén de “Ver
. _ . . detalles” siendo un botén
Listado de Cumplimiento Cumplimiento Cumplimiento o
. pequefio, Claude lo
Reportes Total Alto Medio .
compensa agregando mas
detalles, haciéndolo mas
atractivo a la vista sin
llegar a saturar, en
cambio Copilot no llega
aprovechar el espacio que
se le brinda, dejando una
sensacion de vacio
Microsoft Copilot llega a
requerir ayuda con la
Detallede Cumplimiento Cumplimiento Cumplimiento jerarquia visual,
Reporte Total Total Medio requiriendo prompts

adicionales para corregir
dichos errores.

Rectificacion

Cumplimiento
Alto

Cumplimiento
Total

Cumplimiento
Medio

Microsoft Copilot a
comparacion de las otras
Inteligencias Artificiales,

no logra generar un

atractivo visual al ojo
humano, ademas de dejar
un espacio considerable

en la caja de mensaje.
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Tabla 3: Evaluacion de la Inteligencias Artificiales en la generacion de pantallas acerca del médulo de

“Perfil”
. . Microsoft
Modulo Gemini Claude Copilot
. (3.1 Pro (Sonnet4.6 P ; Observaciones
Perfil (Razonamiento
Avanzado) Max Effort)
Profundo)
Claude y Gemini a pesar
de tener en diferente
posicion el recuadro de
perfil, ambos mantienen
una estética visual
. . . . atractiva. En cambio, la
Perfil de Cumplimiento Cumplimiento Cumplimiento L,
. . posicidon de los botones
Usuario Total Total Medio .
que genero Microsoft
Copilot, se siente muy
compacto el espacio,
ademas de no remarcar el
rol correspondiente, se
llega a sentir vacio

4.3 RESULTADOS DE LA VALIDACION

La validacion de los médulos evidencié una disparidad en la capacidad de razonamiento
visual de los modelos evaluados. Mientras Gemini y Claude asimilaron de forma mas
eficiente los principios tedricos de disefio, destacando en jerarquia y estética, Microsoft
Copilot presento dificultades en la distribucion espacial y el aprovechamiento de la
interfaz. Sin embargo, la arquitectura estructurada de los prompts demuestra ser
fundamental para mitigar alucinaciones y estandarizar la funcionalidad del cédigo. A pesar
del alto nivel de cumplimiento general en la generacidon de las pantallas, se detectan
limitaciones técnicas transversales en todas las inteligencias artificiales: el uso ineficiente
del componente SafeAreaView, que generd sistematicamente headers mal posicionados.
Estos hallazgos demuestran que, aunque la metodologia es eficiente para acelerar la
maquetacion de las pantallas de la aplicacién moévil, la supervisién técnica humana sigue
siendo importante para refinar los margenes nativos y la usabilidad final de la aplicacién.

CAPITULO 5: CONCLUSIONES
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5.1 APRENDIZAJE

A lo largo del desarrollo de este proyecto, se evidencié que las herramientas de
inteligencia artificial pueden ser de gran utilidad si se utilizan de una manera adecuada. Su
verdadero potencial no reside Unicamente en su capacidad de generar cddigo, sino en la
correcta estructuracion de las instrucciones por parte del usuario. El impacto de aplicar
una buena arquitectura de prompts quedd demostrado al acortar los tiempos de
desarrollo considerablemente: la creacidén de las pantallas, que de manera manual tuvo
una duracion aproximada de tres meses, se redujo a tan solo dos semanas, incluyendo el
propio proceso de creacion y refinamiento del prompt. Este aprendizaje confirma que, al
guiar a estas herramientas con precision, no solo se optimiza drasticamente el tiempo de
trabajo, sino que se logran pantallas con una mayor calidad visual y un cumplimiento
estricto de los principios de disefio.

5.2 LIMITACIONES

Una de las principales limitantes durante el proceso de creacion de las pantallas fue la
restriccidon impuesta por las versiones de prueba de las herramientas de inteligencia
artificial. Al optar por los modelos mas avanzados disponibles en sus modalidades
gratuitas, el proyecto estuvo sujeto a tiempos de espera obligatorios entre la ejecucion de
cada prompt. Este factor fue especialmente critico con Claude; a pesar de la gran calidad
gue ofrecia en sus resultados, su limite de uso restringia la generacion a una pantalla cada
cinco horas. En consecuencia, un prompt mal estructurado causaba retrasos significativos
en el tiempo de desarrollo, limitando el flujo de trabajo a un maximo de tres pantallas por
dia y exigiendo un alto nivel de precisidn en las instrucciones desde el primer intento.

Por otro lado, una limitante técnica considerable fue la necesidad de desacoplar y omitir
temporalmente funcionalidades importantes de la aplicacion, como la mensajeria
asincrona y la persistencia de los datos en el servidor. Esta situacién derivé de la pérdida
de los accesos de administrador al entorno original, debido a la desarticulacién del equipo
de desarrollo inicial. Al no contar con las credenciales del backend, la extraccién de datos
reales se volvio inviable, lo que obligd a simular la informacién mediante datos de prueba
estdticos. Esto limitd el alcance del prototipo a un entorno estrictamente visual,
enfocando la validacién exclusivamente en la maquetacién de las interfaces y no en su
integracién con la base de datos.

5.3 VISION A FUTURO DE LAS INTELIGENCIAS ARITIFICIALES
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Existe un debate recurrente en la industria tecnoldgica sobre la posibilidad de que la
inteligencia artificial reemplace a los desarrolladores, justificando esta premisa en su
velocidad para generar cddigo y en su aparente capacidad de razonamiento légico. Sin
embargo, la realidad operativa ha demostrado ser muy diferente. Mas que un sustituto, la
inteligencia artificial se ha consolidado como una herramienta de asistencia fundamental.
Un ejemplo claro de este cambio de paradigma, como se planted al inicio de esta
memoria, es el surgimiento de entornos de desarrollo nativos de /A como Cursor. Estas
plataformas evidencian que, cuando la tecnologia se integra directamente en el flujo de
trabajo humano, posee un potencial innegable para automatizar tareas repetitivas,
maquetar bases estructurales y acelerar drasticamente los ciclos de programacion.

A pesar de estas ventajas, dejar el control absoluto a estas herramientas conlleva riesgos
importantes. Incluso en entornos como Cursor, las inteligencias artificiales no tienen una
vision completa de todo el proyecto ni entienden el contexto del negocio a fondo. Por
esto, una instruccion mal hecha o la falta de supervision pueden causar problemas graves
de arquitectura, errores de funcionalidad, o incluso llegar a romper el cddigo original que
el programador ya habia estructurado.

Esto demuestra que el rol del desarrollador no va a desaparecer, sino que simplemente
estd cambiando. Apoyado en estas nuevas tecnologias, el programador deja de ser solo
alguien que escribe lineas de cddigo para convertirse en un supervisor o director del
proyecto. Su criterio légico y su experiencia técnica siguen siendo indispensables para
guiar a la inteligencia artificial, corregir sus errores y asegurar que el sistema final funcione
correctamente.
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