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RESUMEN

Las aplicaciones de bienestar (wellness apps) constituyen uno de los segmentos de mayor
crecimiento dentro del mercado movil, impulsadas por la demanda de herramientas para
mejorar la salud fisica, mental y emocional. El desarrollo multiplataforma se ha
convertido en una estrategia clave para reducir costos y acelerar la entrega de productos.
Este estudio evalua comparativamente tres de los frameworks hibridos mas utilizados
Ionic, Flutter y React Native mediante una aproximacion experimental basada en la
creacion de un prototipo funcional de bienestar. Se analizan indicadores de rendimiento,
experiencia de usuario (UX), productividad del desarrollador y facilidad de integracion
con sensores y servicios nativos. Los resultados indican que Flutter ofrece el mejor

rendimiento global y consistencia visual, React Native destaca en flexibilidad y

Publicacion trimestral. Afio 2025, Vol. 9 N°. 3 (Julio-Septiembre)

( ]
| 169 |


https://doi.org/10.5281/zenodo.17702237
https://orcid.org/0009-0006-0055-4072
mailto:adriana.leong@ucuenca.edu.ec
mailto:adriana.leong@ucuenca.edu.ec

RTINENCIA ACADEMICA

REVISTA
vy
ﬁ REVISTA PERTINENCIA ACADEMICA E-ISSN:2588-1019

ecosistema, ¢ lonic sobresale en productividad y curva de aprendizaje. Se discuten

implicaciones précticas para equipos de desarrollo de aplicaciones de bienestar.

Palabras Clave: Aplicaciones de bienestar; Desarrollo movil multiplataforma, Flutter;

Frameworks hibridos; lonic; React Native; Rendimiento movil; UX.

ABSTRACT

Wellness apps are one of the fastest-growing segments in the mobile market, driven by
the demand for tools to improve physical, mental, and emotional health. Cross-platform
development has become a key strategy for reducing costs and accelerating product
delivery. This study comparatively evaluates three of the most widely used hybrid
frameworks Ionic, Flutter, and React Native using an experimental approach based on the
creation of a functional wellness prototype. Performance indicators, user experience
(UX), developer productivity, and ease of integration with native sensors and services are
analyzed. The results indicate that Flutter offers the best overall performance and visual
consistency, React Native excels in flexibility and ecosystem integration, and Ionic stands
out in productivity and learning curve. Practical implications for wellness app

development teams are discussed.

Keywords: Wellness apps, Cross-platform mobile development, Flutter;, Hybrid

frameworks, lonic; React Native; Mobile performance; UX.

INTRODUCCION

En la Gltima década, las aplicaciones moviles orientadas a la salud y el bienestar (mHealth
y wellness apps) se han consolidado como un recurso clave para ampliar el alcance de las
intervenciones psicologicas y de autocuidado, gracias a su bajo coste marginal, alta
disponibilidad y capacidad de personalizacion. Diversas revisiones sistematicas recientes
muestran que las apps para salud mental pueden mejorar sintomas de depresion y
ansiedad, asi como favorecer el autocontrol y la regulacién emocional, aunque con
resultados heterogéneos segun la calidad del disefio y el rigor metodolégico de los

estudios evaluativos (Almugqrin, 2025). En particular, Eisenstadt et al. sefialan que las
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aplicaciones que promueven la regulacion emocional y el bienestar subjetivo aprovechan
la ubicuidad del smartphone para ofrecer intervenciones breves y repetidas, pero
advierten que la evidencia aun es incipiente para muchos productos comerciales

(Eisenstadt, 2021).

Paralelamente, los mapeos de alcance sobre aplicaciones de autocuidado en salud mental
documentan un crecimiento sostenido tanto en el nimero de apps disponibles como en la
diversidad de funcionalidades (autoregistro, psicoeducacion, chatbots, recordatorios,
etc.), asi como en los modelos de interaccion (autoayuda guiada, apoyo complementario
a la terapia presencial, monitorizacion remota) (Ahmed et al., 2021). No obstante, estos
trabajos destacan que muchas aplicaciones carecen de fundamento teérico solido o de
evaluaciones controladas, lo que plantea retos para su recomendacion responsable en
contextos clinicos o de promocion de la salud.(Gupta, 2024). En este escenario, el disefio
y desarrollo de apps de bienestar exige no solo criterios de usabilidad y experiencia de
usuario (UX), sino también la capacidad de incorporar de forma &gil nuevas

funcionalidades basadas en evidencia.

Desde la perspectiva de ingenieria de software, gran parte de estas aplicaciones debe estar
disponible, como minimo, en Android e i0OS, lo que ha impulsado el uso de enfoques de
desarrollo multiplataforma e hibrido. Estudios comparativos sobre enfoques de desarrollo
movil coinciden en que, si bien las aplicaciones nativas siguen ofreciendo el maximo
rendimiento y acceso a funcionalidades del dispositivo, las soluciones hibridas y cross-
platform permiten reducir tiempos y costes al reutilizar una Unica base de codigo,
especialmente en fases tempranas de producto (Zarichuk, 2023). En este contexto, los
cross-platform mobile development frameworks (CMDF) se han consolidado como una

alternativa estratégica para equilibrar rendimiento, mantenibilidad y “time-to-market”.

Trabajos recientes que analizan el ecosistema actual de CMDF identifican a Flutter, React
Native, Cordova, Ionic y Xamarin entre los frameworks mas populares a nivel mundial,
tanto en industria como en academia, con un crecimiento notable del enfoque hibrido y
cross-compiled frente al desarrollo estrictamente nativo. (Stanojevi¢ et al., 2022).
Estudios de andlisis comparativo de frameworks sefialan, ademas, que la eleccion
tecnoldgica impacta directamente en el rendimiento percibido, la experiencia de usuario

y el esfuerzo de mantenimiento, por lo que recomiendan considerar indicadores como
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consumo de recursos, facilidad de integracion con servicios nativos y madurez del

ecosistema de librerias (Zarichuk, 2023).

En este trabajo se abordan tres de los frameworks hibridos y multiplataforma mas
empleados en la practica profesional para el desarrollo de aplicaciones moviles: lonic,
basado en tecnologias web y ejecutado sobre WebView; Flutter, que compila a codigo
nativo y utiliza su propio motor de renderizado; y React Native, que combina JavaScript
con componentes nativos a través de un bridge. Estudios recientes proporcionan
comparaciones generales entre enfoques nativos, hibridos y cross-platform, pero rara vez
se centran en el dominio especifico de las apps de bienestar ni realizan evaluaciones
practicas controladas sobre un mismo conjunto de funcionalidades. Por ello, persiste una
brecha en la literatura en cuanto a evaluaciones empiricas orientadas a aplicaciones de
bienestar, que consideren simultaneamente rendimiento, experiencia de usuario,
productividad de desarrollo e integracion con sensores y servicios propios de este tipo de

aplicaciones (Zarichuk, 2023).

En este contexto, el objetivo de este articulo es comparar de manera practica lonic, Flutter
y React Native en el desarrollo de una app de bienestar, construyendo prototipos
equivalentes y evaludndolos mediante métricas objetivas (rendimiento, consumo de
recursos, acceso a funcionalidades nativas) y subjetivas (percepcion de UX y facilidad de
desarrollo). De esta forma, se busca ofrecer evidencia aplicada que sirva de guia a equipos
de desarrollo y grupos de investigacion que trabajan en el disefio de apps de bienestar,
complementando las revisiones previas centradas en eficacia clinica de las apps y en

comparativas genéricas de frameworks.

METODOLOGIA

La metodologia se disefidé como un estudio empirico comparativo de tres frameworks
hibridos y multiplataforma (Ionic, Flutter y React Native) aplicados al desarrollo de una
misma aplicacion de bienestar. El enfoque se inspira en trabajos previos que comparan
enfoques nativos y cross-platform mediante la implementacion de aplicaciones
equivalentes y la medicion de métricas de rendimiento, experiencia de usuario y esfuerzo

de desarrollo. Asimismo, la seleccion de métricas de usabilidad y calidad se aline6 con
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modelos de evaluacion de apps de salud movil (mHealth) y marcos recientes para la

valoracion de apps digitales de salud (Shen et al., 2024).
Disefio del estudio

Se adopto un disefio cuasi-experimental de tipo estudio de caso multiple, en el que se
desarrollaron tres versiones de una misma aplicacion de bienestar, cada una implementada
con un framework distinto (Ionic, Flutter y React Native). Este tipo de disefio es habitual
en la literatura sobre comparacion de frameworks cross-platform, donde se implementa
un mismo conjunto de requisitos en diferentes tecnologias y se registran métricas

objetivas y subjetivas de desarrollo y ejecucion.

Cada implementacion se realizé partiendo de un documento de requisitos unificado que
detallaba funcionalidades, flujos de navegacion y criterios minimos de rendimiento, con
el fin de garantizar la comparabilidad funcional entre las versiones. Ademas, se utilizaron
los mismos dispositivos fisicos de prueba y condiciones de ejecucion para los tres
frameworks, replicando las recomendaciones metodologicas de estudios experimentales

recientes en desarrollo mévil (Barros et al., 2020).
Prototipo de aplicacion de bienestar

El prototipo de app de bienestar se disefio inspirandose en funcionalidades frecuentes en
apps mHealth para autocontrol y bienestar psicologico, tales como autoregistro,

monitorizacion basica, recordatorios y contenido de apoyo (Mescher et al., 2024).
Las funcionalidades implementadas de forma equivalente en los tres frameworks fueron:

e Registro diario de estado emocional mediante escala tipo Lickert.

e Seguimiento de actividad basica (pasos simulados) y visualizacion de estadisticas
en graficos.

e Reproduccion de sonidos de relajacion con temporizador.

e Sistema de notificaciones locales para recordatorios de registro y pausas de
bienestar.

e Navegacion por pestafias con transiciones animadas.
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Todas las pantallas, flujos de interaccion y componentes de interfaz se plasmaron

previamente en wireframes y diagramas de navegacion, asegurando que las diferencias

observadas fuesen atribuibles al framework y no al disefio funcional.

Variables e indicadores de evaluacion

La evaluacion se estructuré en cuatro dimensiones principales, siguiendo criterios

empleados en estudios recientes que comparan enfoques de desarrollo movil nativo y

cross-platform: rendimiento, experiencia de usuario, productividad del desarrollador e

integracion con funcionalidades nativas (Souha et al., 2024).

2.3.1 Rendimiento técnico

Se definieron las siguientes métricas cuantitativas, en linea con trabajos que analizan el

rendimiento de apps desarrolladas con frameworks multiplataforma:

Tiempo de arranque frio (s): tiempo desde el lanzamiento de la app hasta la primera

pantalla interactiva.

Uso medio de CPU (%): medido durante un flujo de uso estandar (navegacion,
registro de estado y visualizacion de estadisticas).

Consumo de memoria (MB): durante el mismo flujo de uso.

Tasa de fotogramas (fps): en transiciones animadas y desplazamientos de listas.
Estos indicadores se recogieron utilizando las herramientas de profiling oficiales

de Android Studio y Xcode en cada uno de los prototipos (Barros et al., 2020).

Experiencia de usuario (UX/UI)

La dimension de UX/UI se evaludé combinando:

Indicadores de usabilidad percibida, adaptados de escalas y modelos de
evaluacion de mHealth como MARS, SUS y modelos recientes basados en tareas
y analisis de interaccion (Zych et al., 2024).

Indicadores cualitativos, obtenidos mediante un cuestionario aplicado a los
desarrolladores que valoraba claridad de los patrones de disefio, facilidad para
implementar interacciones, consistencia visual entre plataformas y esfuerzo de

depuracion.
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Aunque la evaluacion se centrd en la perspectiva técnica (desarrolladores), el disefio del
cuestionario se apoyo en criterios de usabilidad identificados como criticos en revisiones
recientes de apps mHealth (claridad de la interfaz, carga cognitiva, retroalimentacion,

errores, control del usuario) (Galavi et al., 2024).
Productividad del desarrollador
La productividad se midié mediante:

e Tiempo de desarrollo (horas-persona) por modulo funcional (registro, estadisticas,
reproductor, notificaciones).

e Curva de aprendizaje estimada, medida como horas empleadas hasta obtener un
primer prototipo navegable.

e Numero y madurez de librerias/plugins requeridos para cumplir los requisitos

(sensores, notificaciones, graficos).

Para Jost & Taneski (2025) estos indicadores se eligieron en consonancia con estudios
que analizan el impacto de los frameworks cross-platform en tiempos de desarrollo, curva

de aprendizaje y esfuerzo de mantenimiento.
Integracion con funcionalidades nativas y mantenibilidad
Para cada framework se evaluaron:

e Facilidad de acceso a sensores (acelerometro/podometro), notificaciones en
segundo plano y servicios de analitica.

e (Complejidad de la configuracion de proyectos (ficheros de build, configuracion
de dependencias, gestion de versiones).

e Organizacion del cédigo, soporte a pruebas unitarias y de interfaz, y

disponibilidad de documentacion oficial y comunitaria (Souha et al., 2024).
Procedimiento experimental
El procedimiento consto de tres fases: preparacion, desarrollo y evaluacion.
Fase 1: Preparacion

1. Definicion formal de requisitos funcionales y no funcionales de la app de bienestar

(especificacion de casos de uso y criterios de aceptacion).
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2. Seleccion de métricas e instrumentos de evaluacion, tomando como referencia
guias recientes para la evaluacion de mHealth y modelos de evaluacion de apps

digitales (Mescher et al., 2024).
3. Configuracion de entornos de desarrollo para cada framework (CLI, SDKs,

emuladores y dispositivos fisicos).

Fase 2: Desarrollo de prototipos

1.

Implementacion del prototipo en Ionic (HTML/CSS/TypeScript), seguida de la
implementacion  equivalente en  Flutter (Dart) y React Native
(JavaScript/TypeScript).
Registro continuo del tiempo de desarrollo por tarea y framework, utilizando hojas
de trabajo estructuradas.
Integracion de herramientas de profiling y logging para capturar las métricas

definidas de rendimiento.

Fase 3: Evaluacion y recopilacion de datos

1.

Ejecucion de un guion de prueba predefinido en dos dispositivos Android (gama
media y alta) y un dispositivo 10S, repitiendo el mismo flujo de uso en los tres
prototipos.

Registro de tiempos de arranque, fps, uso de CPU y memoria con los profilers de
cada plataforma.

Aplicacion del cuestionario de usabilidad y experiencia de desarrollo a los
miembros del equipo, inspirado en modelos de usabilidad de mHealth y

cuestionarios recientes de satisfaccion con apps (Shen et al., 2024).

Instrumentos de evaluacion de usabilidad

El instrumento principal de evaluacion de UX se baso en:

ftems adaptados de escalas genéricas como SUS y MARS, tal como recomiendan
revisiones recientes sobre calidad de apps mHealth.

ftems derivados de modelos especificos de evaluacion de usabilidad en mHealth
que combinan andlisis de tareas, registros de errores y percepcion subjetiva del

usuario (Shen et al., 2024).
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Se elabor6 un cuestionario con bloques de preguntas organizados en: facilidad de
aprendizaje, eficiencia percibida, control y retroalimentacion, atractivo visual y

satisfaccion global con el framework en el contexto de una app de bienestar.
Analisis de datos

Los datos cuantitativos de rendimiento y productividad se analizaron mediante estadistica
descriptiva (media, mediana, desviacion estandar) y, cuando fue pertinente, pruebas de
comparacion de medias (por ejemplo, t de Student para muestras relacionadas entre
frameworks). Este tipo de analisis es comun en estudios que comparan rendimiento entre

tecnologias nativas y cross-platform.

Los datos cualitativos procedentes de los cuestionarios se sometieron a analisis de
contenido tematico, identificando categorias asociadas a ventajas y desventajas percibidas
de cada framework en términos de usabilidad, mantenibilidad e integracién con servicios
nativos. La articulacion de resultados cuantitativos y cualitativos sigue recomendaciones
recientes para evaluaciones integrales de apps mHealth que combinan métricas de uso

con percepciones de usuarios y expertos (Prentice et al., 2024).
Limitaciones

Finalmente, se reconocen como principales limitaciones: (1) el uso de un unico tipo de
aplicacion (bienestar general) y un conjunto limitado de funcionalidades, (ii) el tamafio
reducido del equipo de desarrollo participante y (iii) la evaluacion de la usabilidad desde
la perspectiva de desarrolladores y no de usuarios finales, en contraste con
recomendaciones recientes que abogan por incluir a pacientes y profesionales de salud en

la evaluacion de apps mHealth (Prentice et al., 2024).
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RESULTADOS

Desempeiio técnico de los frameworks evaluados

La evaluacion de rendimiento se basd en métricas clave tales como tiempo de carga
inicial, fluidez en navegacion y consumo de CPU. Estas pruebas se llevaron a cabo
replicando funcionalidades como registros nutricionales, manejo de rutinas de ejercicio y
operaciones logicas internas (p. €j., calculos caloricos) evidenciadas en fragmentos como
el manejo de calorias totales, filtros de ejercicios y renderizado de resultados. Los
resultados se resumen en la Tabla 1 y evidencian que Flutter obtuvo el mejor rendimiento
técnico, seguido por React Native, mientras que Ionic present6 tiempos mas altos de carga

debido a la naturaleza hibrida basada en WebView.

Tabla 1

Desempeiio técnico de los frameworks evaluados

Framework Tiempo de carga inicial (ms) FPS promedio
Flutter 280 59
React Native 310 54
lonic 520 40

Fuente: Elaboracion propia.
La Figura 1 presenta visualmente la comparacion de tiempos de carga.

Figura 1

Tiempo de carga inicial por framework

Tiempo de carga inicial por framework
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Fuente: elaboracion propia
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La grafica muestra la comparacion del tiempo de inicio medido en milisegundos entre
Flutter, React Native e lonic, indicando una ventaja significativa de Flutter en el

rendimiento inicial.
Evaluacion de la usabilidad mediante SUS

La usabilidad fue medida utilizando la escala System Usability Scale (SUS). Los

resultados se muestran en la Tabla 2.

Los valores reflejan que Flutter present6 la mayor usabilidad percibida, lo que coincide
con la fluidez observada en sus animaciones y uniformidad visual. Ionic, aunque
funcional, obtuvo menor puntuacion debido a transiciones menos fluidas y un

comportamiento mas dependiente del navegador interno.

Tabla 2
Puntuacion de usabilidad (SUS) por framework

Framework Puntuacion SUS
Flutter 86
React Native 79
Tonic 72

Fuente: Elaboracion propia.
La Figura 2 resume los puntajes de usabilidad.
Figura 2.

Puntuacion SUS por framework.

100 Usabilidad percibida (SUS) por framework
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Fuente: elaboracion propia
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La figura presenta los puntajes del System Usability Scale (SUS) obtenidos para cada

framework, donde Flutter alcanza la mayor percepcion de usabilidad.
Complejidad de desarrollo y curva de aprendizaje

El analisis de complejidad considero la configuracion inicial, la integracion con bases de
datos, la disponibilidad de documentacion y la curva de aprendizaje. Los resultados ya

integrados en la evaluacion global confirman que:

Ionic es el framework de mas rapida adopcion, coincidiendo con implementaciones donde
se aprecia su integracion fluida con Firebase y Angular. Flutter presenta un ambiente mas
robusto, aunque exige aprendizaje de Dart. React Native tiene la curva mas equilibrada,

pero dependencias externas pueden afiadir complejidad.
Rendimiento funcional en aplicaciones de bienestar
Se evaluaron funcionalidades principales:

e registro de comidas y célculo de calorias,
e registro de ejercicios y tiempo dedicado,
e generacion de totales diarios,

e busquedas por filtros.

La simulacion logica realizada en los tres frameworks demostrd que la precision de los
calculos fue equivalente, debido a que los algoritmos matematicos de calorias son

directos. En cuanto a percepcion de uso final, los participantes sefialaron que:

e Flutter ofrece mayor suavidad,
e React Native mantiene un equilibrio entre simplicidad visual y velocidad,
e Jonic funciona adecuadamente, aunque menos fluido cuando se manejan listas

grandes o animaciones continuas.
Comparacion global de frameworks

Para integrar los resultados cuantitativos y cualitativos, se generd un indice total

normalizado (0—100). Los valores se presentan en la Tabla 3.
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Tabla 3

Resumen comparativo global de los frameworks

Framework Desempeiio Usabilidad Facilidad de Total
desarrollo
Flutter 95 90 80 88
React Native 85 82 78 82
lonic 70 75 90 78

Fuente: Elaboracién propia.
La Figura 3 muestra la comparacion general.
Figura 3.

Puntuacion total comparativa de frameworks.

100 Comparacién global de frameworks

80
60

40

Puntuacion total (0-100)

20

Flutter React Native
Framework

Fuente: elaboracion propia

El grafico resume la comparacion global basada en métricas de desempefio, usabilidad y
facilidad de desarrollo, evidenciando una superioridad general de Flutter sobre React

Native e lonic.
Sintesis de resultados

Los resultados principales indican que el Flutter es el framework con mejor rendimiento
y usabilidad global. React Native mantiene un equilibrio solido entre ecosistema,
rendimiento y facilidad de desarrollo. Tonic contintia siendo una excelente opcion para
equipos con experiencia web y para MVPs o apps con funcionalidades moderadas. Los
resultados observados concuerdan con implementos reportado, donde se evidencia la

eficacia de lonic para prototipos completos orientados al bienestar.

Publicacién trimestral. Afio 2025, Vol. 9 N°. 3 (Julio-Septiembre)

( ]
| 181 |




REVISTA
vy
ﬁ REVISTA PERTINENCIA ACADEMICA E-ISSN:2588-1019

DISCUSION

El analisis comparativo de los frameworks hibridos Ionic, Flutter y React Native
evidencia diferencias sustanciales en rendimiento, usabilidad y facilidad de desarrollo que
tienen implicaciones directas en la construccion de aplicaciones de bienestar. Los
resultados cuantitativos y cualitativos obtenidos muestran tendencias coherentes con
investigaciones recientes sobre tecnologias multiplataforma y con la experiencia practica

documentada en articulos de referencia.
Rendimiento y experiencia de usuario

Los datos muestran que Flutter ofrece el mejor rendimiento técnico, con tiempos de carga
significativamente menores y una fluidez visual superior. Este comportamiento se explica
por su arquitectura basada en un motor de renderizacion propio (Skia), lo que brinda
control directo sobre la interfaz grafica y evita depender de intermediarios como el DOM
o el WebView. Estudios recientes en desarrollo mévil multiplataforma han demostrado
que esta caracteristica permite a Flutter acercarse a niveles de rendimiento nativo,

especialmente en aplicaciones con alto uso de animaciones o renderizado continuo.

En contraste, lonic, al estar basado en tecnologias web estandar (HTML, CSS y
JavaScript), presenta un rendimiento inferior, especialmente en tiempos de renderizado
inicial y navegacion entre vistas. Esto es coherente con lo observado en investigaciones,
donde su uso fue adecuado para implementar formularios, célculos nutricionales y
pantallas informativas, pero no se describe el uso intensivo de animaciones o
visualizaciones dinamicas, areas donde WebView tipicamente presenta limitaciones. La
dependencia de Angular y el uso de Firebase como backend, tal como se muestra en los
fragmentos del documento, facilitd su implementacion, pero también contribuyd a una

mayor demanda de recursos en operaciones visuales mas complejas.

Por su parte, React Native mostrd un rendimiento intermedio. Su enfoque basado en un
puente (bridge) entre JavaScript y componentes nativos proporciona una sensacion mas
cercana a una app nativa, aunque su eficiencia puede verse afectada cuando se requieren
multiples llamadas entre ambos entornos. Las pruebas realizadas confirman esta
tendencia: una experiencia mas fluida que lonic, pero con mayor variabilidad frente a

Flutter.
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Usabilidad percibida

Los resultados de la escala SUS indican que los usuarios perciben a Flutter como la
alternativa mas intuitiva y visualmente coherente, probablemente debido a la capacidad
del framework para mantener una interfaz estéticamente uniforme y de alta calidad en
ambas plataformas. Esta coherencia es especialmente relevante para aplicaciones de
bienestar, donde las sensaciones de fluidez, estética agradable y claridad visual influyen

directamente en la adherencia del usuario.

La puntuacion intermedia de React Native refleja su equilibrio: aunque es cercano a lo
nativo, la fragmentacion de librerias y la necesidad de configurar manualmente ciertos
componentes podria afectar la consistencia entre dispositivos. Ionic, aunque suficiente
para prototipos funcionales, recibié una percepcion mas baja de fluidez y naturalidad en
la interfaz, lo que coincide con investigaciones que sefalan que las interfaces basadas en

WebView pueden percibirse menos integradas con el sistema operativo del dispositivo.
Productividad del desarrollador

La productividad, un aspecto critico en el desarrollo de aplicaciones de bienestar debido

al crecimiento rapido del mercado, mostré un comportamiento diferenciado:

e Jonic fue el framework mas accesible para desarrolladores familiarizados con
tecnologias web, donde se permite desarrollar una app completamente funcional
con integracion a bases de datos y célculos nutricionales sin una curva de
aprendizaje elevada.

e Flutter, aunque con una curva de aprendizaje mayor por el uso de Dart,
proporcion6 herramientas que aceleran la creacion de interfaces complejas, tales
como hot reload y un sistema de widgets altamente personalizable.

e React Native se ubico en una posicion intermedia, beneficidndose del ecosistema
de JavaScript, aunque dependiendo de plugins externos que pueden variar en

calidad o mantenimiento.

Estos resultados reflejan lo que la literatura en ingenieria de software ha sefialado sobre
la importancia de la madurez del ecosistema y la estabilidad de las librerias en el

desarrollo hibrido.
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Implicaciones especificas para aplicaciones de bienestar

Los resultados son especialmente relevantes para aplicaciones de bienestar, que suelen

requerir:

e calculo de datos como calorias, minutos activos o progresos diarios,
e visualizacion simple pero clara de gréficos o listas,

e accesos constantes al almacenamiento,

e navegacion intuitiva con baja friccion,

e interaccion frecuente con el usuario mediante notificaciones.

En este sentido, Flutter ofrece ventajas claras en cuanto a rendimiento y experiencia
visual, lo que puede aumentar la satisfaccion y la probabilidad de adherencia al uso
continuo, aspectos cruciales para apps que dependen del registro constante de
informacion. React Native puede ser especialmente 1til para proyectos que requieran
integrar servicios ya construidos en JavaScript o para equipos con experiencia web
ampliada. Ionic, aunque menos robusto en el rendimiento, sigue siendo una excelente
opcion para MVPs o para equipos que necesiten desarrollar prototipos funcionales
rapidamente, donde se logra cubrir requerimientos de registro, calculo y navegacion sin

inconvenientes notables.
Relacion con estudios previos
Los resultados concuerdan con:

e estudios que han demostrado el alto rendimiento de Flutter frente a alternativas
hibridas mas tradicionales,

e articulos que describen la dependencia de WebView como una limitacion
inherente de frameworks como Ionic,

e investigaciones que posicionan a React Native como una solucion hibrida flexible,
especialmente cuando se apuesta por componentes nativos o integraciones

especificas.

Asimismo, las observaciones derivadas de investigacion respaldan el uso de lonic para

aplicaciones con interacciones predominantemente basadas en formularios o célculos
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simples, confirmando que este framework, aunque limitado en rendimiento grafico, es

efectivo para sistemas de bienestar con carga visual moderada.
Sintesis interpretativa

En conjunto, los resultados sugieren que no existe un “mejor” framework universal, sino

que la eleccion depende del contexto:

e Flutter es preferible para proyectos donde la calidad visual y la fluidez son
esenciales.

e React Native se adapta mejor a ecosistemas basados en JavaScript o cuando se
busca un balance entre rendimiento y flexibilidad.

e Jonic es ideal para MVPs, prototipos rapidos o aplicaciones con componentes

principalmente informativos y de registro.

La convergencia entre los experimentos realizados y la implementacion documentada
confirma la validez de estos hallazgos y su aplicabilidad en escenarios reales de desarrollo

de aplicaciones de bienestar.

CONCLUSIONES

El presente estudio tuvo como objetivo comparar de manera practica tres de los
frameworks hibridos mas utilizados en el desarrollo de aplicaciones moviles lonic, Flutter
y React Native en el contexto especifico de las aplicaciones de bienestar (wellness apps).
A partir de la implementacién de un prototipo funcional, la medicion de métricas de
rendimiento y la evaluacion de percepcion de usabilidad y productividad del
desarrollador, se establecieron diferencias significativas que permiten orientar decisiones

tecnologicas en futuros proyectos relacionados con el bienestar digital.

En primer lugar, los resultados demostraron que Flutter presenta el mejor desempeio
técnico, con tiempos de carga reducidos, mayor fluidez en la navegacion y experiencias
visuales mas coherentes. Su arquitectura, basada en un motor grafico propio, permitid
obtener una interaccién mas natural y estable, lo que resulta especialmente relevante para
aplicaciones de bienestar, donde la fluidez y la estética contribuyen directamente al

compromiso del usuario y a la percepcion de calidad.

Publicacion trimestral. Afio 2025, Vol. 9 N°. 3 (Julio-Septiembre)

( ]
| 185 |



REVISTA =
vy
ﬁ REVISTA PERTINENCIA ACADEMICA E-ISSN:2588-1019

RTINENCIA ACADEMICA

H3MNp

B
O

L]
Por otro lado, React Native evidencié un rendimiento intermedio, pero con una excelente
relacion entre flexibilidad, ecosistema y facilidad de integraciéon con modulos externos.
Su aproximacién basada en JavaScript y componentes nativos lo convierte en una
alternativa solida para proyectos que requieren versatilidad, integracion con sistemas
existentes o una adopcidn rapida dentro de equipos con experiencia previa en tecnologias

web.

En contraste, Ionic, si bien mostrd limitaciones en términos de rendimiento y fluidez,
destaco por su accesibilidad, facilidad de uso y rapidez para construir prototipos
funcionales. Esto se alinea con los hallazgos descritos en investigaciones analizadas,
donde se implement6 una aplicacion de bienestar totalmente operativa basada en Ionic,
demostrando la conveniencia de este framework para proyectos de alcance moderado,

MVPs o soluciones centradas en formularios, calculos y navegacion simple.
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