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RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto se desarrolla en el contexto aeronáutico de Ecuador, un sector clave para el país, dada su cre-
ciente importancia en términos de transporte y conectividad. A lo largo de los años, como observadora y profesional 
vinculada al entorno aeronáutico, he identificado múltiples problemáticas relacionadas con el uso y manejo de las bi-
tácoras de vuelo, especialmente en lo que respecta a la eficiencia y eficacia en la recopilación, gestión y búsqueda de 
información crucial para las operaciones aéreas. Estas dificultades no solo afectan el ámbito local, sino que, a través 
de una revisión de la literatura y diversas investigaciones, se ha constatado que son fenómenos recurrentes a nivel 
global, lo que subraya la necesidad de encontrar soluciones innovadoras y adaptadas a las necesidades del sector. 
 
La metodología adoptada en este proyecto consta de tres fases bien definidas: Diagnóstico, Diseño Centrado en el Usua-
rio y Propuesta. En la primera fase, se identificaron las principales barreras y retos que enfrenta el personal aeronáu-
tico en cuanto al uso de las bitácoras tradicionales. En la segunda fase, se utilizó un enfoque de diseño centrado en el 
usuario, inspirado en la metodología propuesta por Cuello y Vittone, la cual pone énfasis en el desarrollo de una interfaz 
gráfica visualmente eficiente y fácil de usar, considerando siempre las necesidades y expectativas del usuario final. Este 
enfoque permite optimizar la experiencia del usuario y, a su vez, garantizar la efectividad en el uso de la herramienta. 
 
Finalmente, la última fase del proyecto se centró en el diseño y prototipado de una interfaz gráfica para dispositivos 
móviles, cuyo principal objetivo es digitalizar las bitácoras de vuelo. Esta solución tecnológica busca transformar el 
proceso tradicional de registro en un formato digital, mejorando la accesibilidad, la precisión y la eficiencia en el 
manejo de la información crítica para las operaciones aéreas. La implementación de este sistema digital permitirá a 
los profesionales del sector contar con una herramienta más ágil, moderna y alineada con las necesidades actuales 
del ámbito aeronáutico.

DESCRIPTORES: Bitácoras de Vuelo, Diseño Centrado en el Usuario, Interfaz Gráfica, Innovación Tecnológica 
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ABSTRACT

This project is developed within the aeronautical context of Ecuador, a key sector for the country due to its growing 
importance in terms of transportation and connectivity. Over the years, as an observer and professional linked to the 
aviation industry, I have identified multiple issues related to the use and management of flight logbooks, particularly 
concerning efficiency and effectiveness in collecting, managing, and retrieving crucial information for air operations. 
These challenges not only affect the local environment but, through a review of the literature and various studies, 
have been found to be recurring issues on a global scale, highlighting the need for innovative solutions tailored to 
the sector’s needs.

 The methodology adopted in this project consists of three well-defined phases: Diagnosis, User-Centered Design, 
and Proposal. In the first phase, the main barriers and challenges faced by aviation personnel regarding traditional 
logbook usage were identified. In the second phase, a user-centered design approach was employed, inspired by 
the methodology proposed by Cuello and Vittone, which emphasizes the development of a visually efficient and 
user-friendly graphical interface, always considering the needs and expectations of the end user. This approach opti-
mizes the user experience while ensuring the effectiveness of the tool.  

Finally, the last phase of the project focused on designing and prototyping a graphical interface for mobile devices, 
with the primary goal of digitizing flight logbooks. This technological solution aims to transform the traditional re-
cord-keeping process into a digital format, improving accessibility, accuracy, and efficiency in handling critical infor-
mation for air operations. The implementation of this digital system will provide industry professionals with a more 
agile, modern tool aligned with the current needs of the aviation sector.

KEYWORDS: Flight Logbooks, Graphical Interface, Technological Innovation, User-Centered Design
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afectan tanto la eficiencia como la operatividad de 
pilotos y aerolíneas, contraviniendo el proceso na-
tural de modernización en el ámbito aeronáutico. 
Al tratarse de un formato tradicional para almacenar 
información, estas bitácoras presentan desventajas, 
como la lentitud en la búsqueda de datos. Cuando los 
pilotos requieren consultar información específica, re-
visar físicamente las páginas puede ser un proceso te-
dioso y consumir un tiempo valioso, especialmente 
en situaciones críticas donde cada segundo es crucial. 
Según la Organización de Aviación Civil Internacional 
(ICAO), las bitácoras en la aviación son registros funda-
mentales que detallan las operaciones, mantenimientos 
y eventos relacionados con las aeronaves. Estos registros 
permiten un monitoreo constante del estado de las ae-
ronaves, facilitando la toma de decisiones correctivas 
cuando se requiere.

 A nivel global, la OACI establece directrices y estrategias 
eficaces para el manejo de la seguridad, destacando la 
relevancia de mantener registros actualizados y precisos.  
En América Latina y el Caribe, la aviación desempeña un 
papel crucial en el desarrollo económico, contribuyendo 
con más de 167 mil millones de dólares al Producto Inter-
no Bruto (PIB) regional y generando 5,2 millones de em-
pleos en 2014 . Sin embargo, la región enfrenta desafíos 
en la implementación de sistemas de gestión de seguri-
dad operacional, incluyendo la adecuada gestión de las 
bitácoras. La falta de estandarización y la dependencia 
de registros manuales pueden conducir a inconsisten-
cias y errores en la información, afectando la seguridad 
y eficiencia de las operaciones aérea s. (Cepal, 2018). 
En Ecuador, la Dirección General de Aviación Civil 

1.	 Conocimiento previo

1.1 Introducción al problema de estudio

La aviación ha desempeñado un papel crucial en la vida 
cotidiana desde sus inicios, transformando la mane-
ra en que las personas se conectan y se mueven en el 
mundo. Desde el primer vuelo de los hermanos Wright 
en 1903, la aviación ha facilitado la movilidad, acortan-
do distancias que antes requerían semanas de viaje. 
Esto no solo ha permitido el turismo global, sino tam-
bién el comercio internacional, impulsando economías 
y generando intercambios culturales significativos.  
La Dirección General de Aeronáutica Civil de México, a 
través de su Circular Obligatoria, establece que para lle-
var a cabo operaciones aéreas de manera legal, segura 
y controlada, se deben cumplir ciertos requisitos y pro-
tocolos. 

En el caso de las empresas exportadoras de aerona-
ves, cada una debe contar con su certificado de ma-
trícula vigente, que valida que el helicóptero está re-
gistrado y cumple con las normativas establecidas. 
Además, es necesario presentar un certificado de 
seguros, el certificado de aeronavegabilidad emiti-
do por la Dirección General de Aviación Civil (DAC) en 
Ecuador, y una evaluación aprobada por un aerotéc-
nico certificado que confirme que la aeronave se en-
cuentra en condiciones óptimas para su operación. 
Por otro lado, los pilotos deben disponer de una se-
rie de documentos indispensables para poder volar, 
como la Licencia de Piloto, Certificado Médico, Se-
guro de Responsabilidad Civil y la Bitácora de Vuelo. 
Aunque las bitácoras de vuelo tradicionales han sido 
esenciales en la aviación, presentan limitaciones que 



(DGAC) ha establecido regulaciones técnicas, como 
la Regulación Técnica RDAC 91 “Reglas de Vuelo y 
Operación General”, que buscan armonizar las ope-
raciones aéreas con estándares internacionales .  
No obstante, se han reportado casos de manipulación in-
debida de las bitácoras por parte de algunas aerolíneas, 
lo que genera preocupaciones sobre la integridad de la 
información registrada.

 Esta situación resalta la necesidad de reforzar la ca-
pacitación del personal y mejorar la infraestructu-
ra tecnológica para garantizar la precisión y confia-
bilidad de las bitácoras en el país. (Ciperchile,2104) 
La digitalización es un proceso transformador que im-
plica la conversión de información y procesos analógi-
cos a formatos digitales. Este fenómeno Ha cambiado 
radicalmente cómo nos relacionamos, trabajamos y 
obtenemos datos. Desde la llegada de Internet hasta 
la proliferación de dispositivos móviles, la digitalización 
ha permitido una conectividad sin precedentes y ha 
facilitado el acceso a una cantidad inmensa de datos.  
En el ámbito empresarial, la digitalización optimiza ope-
raciones y mejora la eficiencia. Las empresas pueden au-
tomatizar tareas, analizar datos en tiempo real y ofrecer 
servicios personalizados a sus clientes. Además, ha dado 
lugar a formas innovadoras de negocio, como las transac-
ciones digitales y las plataformas de servicios digitales.  
La digitalización de bitácoras de vuelo es un paso funda-
mental hacia la modernización y eficiencia en la aviación. 
Este proyecto de tesis justifica su relevancia al destacar 
cómo la digitalización no solo optimiza la gestión y alma-
cenamiento de datos, sino que también mejora la seguri-
dad y la precisión en el registro de información crítica. Al 
eliminar el uso de papel, se reduce el riesgo de pérdidas 
o errores, y se facilita el acceso a datos al instante, per-
mitiendo reaccionar con mayor rapidez y fundamenta-
da. Además, la implementación de tecnologías digitales 

puede contribuir a una mejor integración de los sistemas 
de información, promoviendo así una cultura de innova-
ción en el sector aeronáutico. 

1.2 Objetivos

1.2.1. Objetivo general

Diseñar una interfaz gráfica para una aplicación de bitá-
cora de vuelo, que facilite la gestión y el registro de infor-
mación aeronáutica.

1.2.2. Objetivos específicos:

•	 Investigar qué son las bitácoras de vuelo, su utilidad, 
qué información incluye y cómo se utilizan. 

•	 Definir los contenidos que formarán parte de la he-
rramienta interactiva. 

•	 Diseñar el prototipo de la interfaz interactiva bajo 
los conceptos de diseño.
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1.3 Fundamentación Teórica

Concepto 
General

Subtemas Descripción Autores

Diseño •	Diseño gráfico 
•	Diseño de inte-
faces

El diseño es una disciplina creativa 
que busca generar soluciones esté-
ticas, simbólicas y funcionales.

Raffino, M. E. (2020, Julio 27). Con-
cepto.Diseño. 
Recuperado junio 01, 2021

Diseño de 
Interfaz

•	Tipos de In-
terfaz
•	Wireframe
•	Arquitectura 

El diseño de interfaz se centra en 
crear interfaces o componentes 
visuales que mejoren la interacción 
entre los usuarios y los dispositivos 
digitales que emplean. El objetivo 
de este proceso es ofrecer un pro-
ducto que proporcione una expe-
riencia de uso intuitiva y agradable 
para el usuario. 

LinkedIN Learning. (2020, febrero 
21). ¿Qué es el diseño de interfaz y 
en qué se enfoca?

Experiencia 
de Usuario

•	Accesibilidad
•	Usabilidad

La Experiencia de Usuario (UX) 
describe las sensaciones y percep-
ciones de una persona al interac-
tuar con un producto, servicio o 
plataforma digital. Este concepto 
abarca diversos factores, como la 
navegación, el diseño visual, la usa-
bilidad y el grado de satisfacción 
del usuario.

Purita, G. (2023, septiembre 19). 
Experiencia de Usuario: Qué es y 
por qué es tan importante.

Interfaz •	Jerarquía visual
•	Elementos de 
Jerarquía Visual
•	Prototipo

En el contexto de la interacción 
entre la persona y el ordenador, la 
interfaz (o interfaz de usuario) es 
el medio que facilita dicha interac-
ción.

Universidad Oberta de 
Catalunya. (s.f), Diseño de inferfa-
ces.



Aviación •	Aeronave
•	Bitácora de 
Vuelo

La aviación se refiere al diseño, 
desarrollo, producción, operación 
y uso de aeronaves. Este sector 
incluye tanto la aviación comercial, 
que transporta pasajeros y carga, 
como la aviación general, que abar-
ca vuelos no comerciales.

Course Hero. (16 de marzo de 
2022) Introducción al medio Ae-
ronáutico, curso de formación de 
sobrecargos.

Bitácora de 
Vuelo

Concepto Ge-
neral

La bitácora de vuelo es un registro 
detallado de todas las actividades 
y eventos ocurridos durante un 
vuelo. Bitácora personal: Contiene 
información sobre los vuelos reali-
zados por el piloto, como horas de 
vuelo, tipos de aeronaves voladas y 
certificaciones obtenidas.

Dirección General de Aeronautica 
Civil mx. (2007, junio 01). Circular 
Obigatoria. (pp. 2-6). 

Tabla 1. Marco teórico
Fuente: Autoría propia Diseño 

Según Raffino, el diseño es una disciplina creativa que 
busca generar soluciones estéticas, simbólicas y funcio-
nales. Diseñar no se trata únicamente de utilizar herra-
mientas, sino de entender diferentes contextos y empa-
tizar con ellos para poder desarrollar las soluciones más 
apropiadas en los distintos escenarios que puedan surgir.  

Esta disciplina cumple con las siguientes características: 

•	 Observación y análisis. 

•	 Planificación y proyección. 

•	 Construcción y ejecución. 

•	 Evaluación. 
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El concepto de proyecto de Raffino es una metodología 
para clasificar proyectos y servicios de diseño. 

Diseño de interfaz 

De acuerdo al artículo de LinkedIN Learning. (2020, fe-
brero 21). ¿Qué es el diseño de interfaz y en qué se enfo-
ca?; el diseño de interfaz se centra en crear interfaces o 
componentes visuales que mejoren En el vínculo que se 
establece entre las personas y los dispositivos electróni-
cos que emplean. Es crucial porque involucra investigar, 
planificar y desarrollar productos centrados en el usua-
rio, considerando sus cualidades y la manera en que se 
comunican entre sí tanto con elementos físicos (hardwa-
re) como con componentes lógicos (software) durante 
el uso diario del producto. La intención de este proce-
dimiento es ofrecer un producto que proporcione una 
experiencia de uso intuitiva y agradable para el usuario.

Experiencia de Usuario 

Purita, G. en su artículo Experiencia de Usuario: Qué 
es y por qué es tan importante (2023, septiembre 19), 
propone a Experiencia de Usuario (UX) describe las sen-
saciones y percepciones de una persona al interactuar 
con un producto, servicio o plataforma digital. Este con-
cepto abarca diversos factores, como la navegación, el 
diseño visual, la usabilidad y el grado de satisfacción del 
usuario. En resumen, se refiere a cómo un usuario expe-
rimenta el uso de un sitio web, una aplicación móvil o 
cualquier otro producto digital. 

Una buena experiencia de Usuario dentro de una inter-
faz da como resultado los siguientes beneficios: 

Retención de la audiencia: Cuando los usuarios regresa y 

 continúa utilizando un producto o servicio. 

Atracción de clientes: Un sitio web bien diseñado y fácil 
de navegar tiene el potencial de convertir a los visitantes 
en compradores. 

Mejora la conversión: Una experiencia de usuario mejo-
rada puede elevar las tasas de conversión. Un formulario 
de registro simple o un proceso de compra fluido pueden 
favorecer un aumento en las conversiones. 

Satisfacción del usuario: La satisfacción del usuario es 
clave para lograr el éxito a largo plazo. Cuando los usua-
rios están satisfechos, es probable que se conviertan en 
embajadores de la marca y recomienden el producto o 
servicio a otras personas. 

Reducción de costos de soporte: Una experiencia de 
usuario (UX) optimizada puede disminuir los  costos de 
soporte al reducir las consultas y problemas que enfren-
tan los usuarios.

Interfaz 

De acuerdo con un artículo publicado por la Universidad 
Oberta de Catalunya, en el contexto de la relación entre 
el usuario y el ordenador, la interfaz, también conocida 
como interfaz de usuario esta actúa como el canal que 
facilita esta interacción. En otras palabras, la interfaz 
hace posible:

•	 Que el usuario pueda dirigir de forma eficiente las 
funciones de la máquina.

•	 Que la máquina proporcione al usuario una respues-
ta que le permita saber si la acción fue adecuada y 
qué pasos seguir a continuación.



Este concepto va de acuerdo con un artículo de TheBrid-
ge sobre el diseño UX/UI, la interfaz de usuario es el dise-
ño visual con el que los usuarios interactúan para nave-
gar por un sitio web o aplicación. Esta incluye elementos 
intuitivos que mejoran la experiencia y satisfacen a los 
usuarios. Por el contrario, aquellos sitios que no ofrecen 
una experiencia agradable tienden a alejar a los usua-
rios, ya que sus plataformas pueden resultar confusas o 
no satisfacer sus necesidades. 

Tipos de Interfaces 

Existen 7 tipos de interfaces de usuario: interfaz de len-
guaje natural, interfaz de preguntas y respuestas, inter-
faz gráfica de usuario, interfaz de realidad virtual, inter-
faz de realidad aumentada, interfaz de usuario tangible, 
interfaz de usuario por voz. 

En el caso específico de este proyecto de titulación, el 
tipo de interfaz que se va a aplicar es la interfaz gráfica 
de usuario. También llamada GUI (del inglés  Graphical 
User Interface), emplea imágenes, iconos y menús para 
representar las acciones disponibles en un dispositivo, 
permitiendo al usuario seleccionar entre ellas.

Ejemplos comunes incluyen las interfaces gráficas de 
usuario de escritorio de Windows y Mac OS, que sustitu-
yeron los comandos de texto y el código binario por ele-
mentos gráficos, los cuales hoy se utilizan en la mayoría 
de los dispositivos. Lenis, A. (2020, enero 7). Qué es la 
interfaz de usuario, qué tipos existen y ejemplos. 

Wifreframe 

En el ámbito del diseño web, un wireframe o esquema 
estructural es una representación visual simplificada, 
generalmente en blanco y negro, que muestra la dispo-

sición y las funciones básicas de una página web o una 
pantalla de una aplicación móvil.

Los wireframes se utilizan en las fases iniciales del de-
sarrollo para definir la estructura básica de una pági-
na antes de incorporar el contenido y el diseño visual. 
Los wireframes pueden crearse a mano, con lápiz y 
papel, mediante código utilizando HTML/CSS, o con 
herramientas de software especializadas. Se clasifi-
can en cuatro tipos principales: básicos, con anotacio-
nes, de flujo de usuario e interactivos de alta fidelidad. 
En este proyecto se empleará un wireframe básico, tam-
bién conocido como una “representación de baja fide-
lidad”. Este tipo de diseño presenta una estructura muy 
simple de la página, usualmente en blanco y negro. Asi-
mismo, se utilizará un wireframe de flujo de usuarios, el 
cual resulta útil cuando las anotaciones no bastan para 
explicar cómo se desplazará un usuario de forma lógica 
entre distintas páginas dentro de una aplicación o sitio 
web. Debido a la necesidad de mayor detalle, estos wi-
reframes pueden ser versiones estáticas de un diseño 
completamente interactivo o bien una secuencia de 
wireframes que muestran el recorrido de uno o varios 
tipos de usuarios a través del sistema. (Lucidchart, s.f. 
Qué es un wireframe para un sitio web).

Arquitectura de la información 

De acuerdo a un artículo publicado en Mailchimp, Arqui-
tectura de la información: comprender los fundamentos 
de la AI; la arquitectura de la información (AI) impacta 
en el diseño web al ofrecer a diseñadores y desarrolla-
dores una estructura organizada de la información, lo 
cual puede enriquecer o empeorar la experiencia global 
del usuario. 

La arquitectura de la información es la manera de es-
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tructurar el contenido para que sea fácil de entender.La 
arquitectura de la información es crucial en los produc-
tos digitales, como sitios web y aplicaciones, ya que faci-
lita a los usuarios.

Accesibilidad 

La accesibilidad web busca garantizar que las páginas 
sean utilizables por la mayor cantidad de personas po-
sible, sin importar sus habilidades o conocimientos, ni 
las especificaciones técnicas del dispositivo con el que 
acceden a la web. 

Desde sus inicios, la idea de una web universal y acce-
sible para todos ha sido fundamental, ya que Tim Ber-
ners-Lee, su creador, lo consideró un requisito esencial 
en su diseño. 

“The power of the Web is in its universality. Access 
by everyone regardless of disability is an essential 

aspect” 

El poder de la Web está en su universalidad. El acce-
so por cualquier persona, independientemente de la 

discapacidad que presente es un aspecto esencial.

Actualmente, no hay una definición formal y universal-
mente aceptada del concepto de accesibilidad web. En 
este sitio web, podrás encontrar distintas definiciones 
sobre el tema. Además, podrás leer una breve introduc-
ción que explica cómo la Web brinda oportunidades sin 
precedentes a las personas con discapacidad, aunque, si 
no se garantiza su accesibilidad, la ausencia de medidas 
adecuadas generará barreras significativas que dificulta-
rán su uso. (Universidad de Alicante).

Usabilidad 

La usabilidad web se refiere a la calidad de un sitio, es 
decir, a qué tan fácil resulta realizar las diversas tareas 
de manera rápida y efectiva, lo que a su vez influye en la 
satisfacción del usuario. Para evaluar la usabilidad web, 
se suelen considerar los siguientes aspectos: 

•	 Eficiencia: el usuario puede satisfacer sus necesida-
des o expectativas. Por ejemplo, leer los comenta-
rios de otros compradores sobre un producto espe-
cífico. 

•	 Eficacia: el usuario alcanza su objetivo en un tiempo 
corto. Por ejemplo, encontrar la informacin sobre 
los plazos de entrega al hacer una compra. 

•	 Satisfacción: el usuario percibe que la navegación 
por el sitio fue simple, rápida y eficaz.  (UNIR Revis-
ta. (2021, noviembre 16). 

Jerarquía Visual 

De acuerdo con GammaUX. (2021, agosto 24), en su ar-
tículo, la relevancia de la jerarquía en el diseño de in-
terfaces radica en que la jerarquía visual es un principio 
fundamental que permite organizar los elementos en 
pantalla de acuerdo con su nivel de importancia, a fin de 
proporcionar una experiencia de uso más satisfactoria. 
Una jerarquía visual bien estructurada mejora la claridad 
de la información y guía al usuario hacia las acciones que 
se pretende incentivar.

Con una jerarquía bien definida, el usuario puede iden-
tificar rápidamente los elementos clave de la interfaz y 
realizar una lectura en diagonal que le permita, de for-
ma casi intuitiva, interactuar con ella para alcanzar sus 



objetivos. Así, la jerarquía visual no se trata solo de un 
aspecto estético, sino de una estrategia centrada en la 
experiencia del usuario.

Elementos de Jerarquía visual 

Dentro del diseño de interfaces existen varios elemen-
tos y características que podemos utilizar para crear una 
jerarquía visual y organizar la relevancia del contenido. 

•	 Tamaño:  Los usuarios tienden a enfocar su aten-
ción primero en los elementos de mayor tamaño, 
ya sean visuales o textuales. Utilizar el tamaño para 
establecer una jerarquía nos ayuda a guiar al usuario 
a través del contenido, guiándolo desde los compo-
nentes más destacados, como los títulos principales, 
hasta los detalles de menor tamaño.

•	 Color:  Los colores intensos y llamativos tienden a 
atraer con mayor facilidad la atención del usuario. 
Para resaltar determinados elementos sobre otros, 
se pueden utilizar propiedades del color como el 
tono, la saturación y la luminosidad. Asimismo, el 
uso del color permite enfatizar componentes inte-
ractivos y transmitir información sobre el estado de 
la interfaz, como cuando se oscurecen aquellos ele-
mentos que no están activos.

•	 Alineamiento:  Los elementos que se desvían de la 
alineación general suelen destacar visualmente. 
Mantener una alineación entre los distintos compo-
nentes de la interfaz ayuda a establecer un orden 
visual, lo cual es fundamental para lograr diseños 
comprensibles y consistentes, facilitando así la in-
terpretación por parte del usuario.

•	 Repetición:  Cuando los elementos comparten un 

diseño similar, se interpretan como relacionados en-
tre sí o como parte del mismo nivel jerárquico. Por 
ejemplo, los títulos de igual jerarquía deben man-
tener un formato consistente en cuanto a tamaño, 
color y estilo, lo que permite al usuario reconocerlos 
fácilmente. Esta uniformidad contribuye a una me-
jor comprensión del contenido y a una navegación 
más intuitiva dentro de la interfaz.

•	 Proximidad: La mirada del usuario tiende a despla-
zarse de un elemento al siguiente más próximo. 
Por ello, para definir un flujo de lectura efectivo, es 
fundamental organizar los elementos de acuerdo 
con el orden en que se desea captar su atención. Al 
vincular los elementos por su proximidad, podemos 
estructurar y organizar la información de la interfaz, 
creando así una jerarquía visual. 

•	 Espacio Vacío: El espacio vacío que rodea a unele-
mento hace que este se destaque más ante el usua-
rio y contribuye a que la interfaz se vea más limpia 
y no resulte agobiante. Separar los elementos del 
conjunto general de la interfaz facilita su ubicación 
en un nivel jerárquico superior, lo que también per-
mite al diseñador establecer una estructura clara 
que guíe al usuario de un componente al siguiente 
de forma intuitiva.

•	 Textura:  Las texturas más específicas tienden a re-
saltar frente a las más simples. Este recurso debe 
emplearse con moderación, ya que un uso excesivo 
puede generar saturación o desviar la atención del 
usuario. (GammaUX. 2021)Prototipo 

Virket Agency. (2021, diciembre 13) en su artículo: ¿Qué 
es un prototipo para diseño web? Propone que un pro-
totipo es un modelo inicial que actúa como una repre-
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sentación o simulación del producto final, con el fin de 
comprobar que el diseño cumple con las características 
necesarias para alcanzar el objetivo de negocio del sitio 
web. 

Los prototipos constituyen el primer paso para garan-
tizar una experiencia de usuario efectiva, ya que todos 
sus componentes se diseñan con el objetivo de que el 
usuario realice una acción específica de manera fácil e 
intuitiva. Es fundamental tener en cuenta las diferencias 
entre UX y UI, ya que son cruciales para desarrollar un 
producto con buena usabilidad y asegurar que el diseño 
final de un sitio web satisfaga las necesidades del cliente.

Aviación 

La aviación se refiere al diseño, desarrollo, producción, 
operación y uso de aeronaves. Este sector incluye tanto 
la aviación comercial, que transporta pasajeros y carga, 
como la aviación general, que abarca vuelos no comer-
ciales. La historia de la aviación se remonta a experimen-
tos de vuelo desde el siglo XV, con figuras como Leo-
nardo Da Vinci y Sir George Cayley contribuyendo a sus 
fundamentos. Hoy en día, la aviación es crucial para la 
economía global y enfrenta desafíos relacionados con la 
seguridad y el medio ambiente. (Course Hero, 2022. In-
troducción al medio Aeronáutico, curso de formación de 
sobrecargos.) 

Aeronave 

De acuerdo con ProfessionalAir Escuela de pilotos y Avia-
ción comercial, explican que una aeronave es cualquier 
tipo de vehículo diseñado para desplazarse por el aire, 
generalmente a través de la atmósfera de un planeta. 
De acuerdo con la OACI (Organización de Aviación Civil 
Internacional), se entiende por aeronave cualquier má-

quina capaz de moverse en la atmósfera mediante reac-
ciones del aire, excluyendo las interacciones de este con 
la superficie terrestre. (ProfessionalAir Escuela de pilotos 
y Aviación comercial, 2020). 

Bitácora de vuelo 

Según la Dirección General de Aeronáutica Civil de Mé-
xico. (2007, junio 01). Circular Obligatoria. (pp. 2-6): La 
bitácora de vuelo es un registro detallado de todas las 
actividades y eventos ocurridos durante un vuelo. Inclu-
ye información esencial como: 

•	 Datos de vuelo: fecha, hora, ruta y condiciones me-
teorológicas. 

•	 Operaciones: despegues, aterrizajes y maniobras 
realizadas. 

•	 Incidentes: cualquier problema técnico o irregulari-
dad. 

•	 Observaciones: comentarios del piloto sobre el des-
empeño del avión. 

•	 Bitácora personal:  Contiene información sobre los 
vuelos realizados por el piloto, como horas de vuelo, 
tipos de aeronaves voladas y certificaciones obteni-
das. 

•	 Bitácora de la nave: Registro técnico que documenta 
el estado, mantenimiento y operaciones de la aero-
nave, incluyendo detalles sobre vuelos, reparacio-
nes y modificaciones. 

Ambos tipos de bitácora son esenciales para la seguridad 
aérea y el cumplimiento normativo, pero se enfocan en 



aspectos distintos de la operación aeronáutica. 

Las bitácoras de vuelo suelen contener varias secciones 
esenciales para registrar la información de cada vuelo de 
manera organizada y conforme a regulaciones aeronáu-
ticas. Aunque la estructura puede variar según la autori-
dad de aviación (FAA, EASA, etc.), generalmente incluyen 
las siguientes secciones:

Figura 29. Bitácora de vuelo
Fuente: Imagen de “Pilot shop México”

•	 Fecha y hora: Registra el día y la hora en que se rea-
lizó el vuelo.

•	 Matrícula de la aeronave: Identificación única del 
avión utilizado.

•	 Tipo de aeronave: Modelo y  fabricante de la aero-
nave.

•	 Origen y destino: Aeropuertos de salida y llegada.

•	 Tiempo total de vuelo: Horas y minutos de vuelo 
efectivo.

•	 Tiempo de vuelo por tipo de operación: Vuelos diur-
nos/nocturnos, visual (VFR) o instrumental (IFR).

•	 Tiempo de vuelo por función del piloto: Horas como 
piloto al mando (PIC), copiloto, instructor, etc.

•	 Aterrizajes: Número de aterrizajes realizados, dife-
renciando entre diurnos y nocturnos.

•	 Condiciones meteorológicas: Si el vuelo fue en con-
diciones visuales (VMC) o instrumentales (IMC).

•	 Notas y observaciones: Espacio para anotar detalles 
adicionales, como incidentes o entrenamiento espe-
cífico.

•	 Firma del piloto y/o instructor: En algunos casos, 
requiere validación de un instructor o examinador.

Figura 30. Hoja de información para plan de vuelo
Fuente: Imagen de AOGPARTS “Aeronautical Supplies”
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mática y tener un entendimiento general de las necesi-
dades del usuario. El método de investigación para esta 
fase es Mixto. Las herramientas que se utilizan en esta 
sección son: entrevistas a expertos en el área a través 
de un cuestionario, revisión bibliográfica y fichas de 
observación, las cuales nos permiten compilar los da-
tos necesarios para conocer el contexto situacional, el 
usuario y sus necesidades alrededor de la problemáti-
ca. 

La segunda fase trata sobre el Diseño Centrado en el 
Usuario, el método de investigación a aplicar en esta 
fase es cualitativa-inductiva.  Bisquerra, en su texto 
Metodología de la investigación educativa (2004), nos 
explica que este enfoque metodológico es propio de un 
planteamiento científico fenomenológico, cuya raíz se 
encuentra en la antropología. Su objetivo es lograr una 
comprensión integral y global del fenómeno estudiado, 
que no se puede reducir a términos matemáticos. El 
principio fundamental de este paradigma sostiene que 
lo subjetivo no solo puede ser una fuente de conoci-
miento, sino también una base metodológica y objeto 
de estudio de la ciencia. 

La metodología cualitativa también tiene como carac-
terística el ser inductiva ya que implica un enfoque de 
investigación flexible, donde las preguntas son formula-
das de manera amplia. Como resultado, se pueden in-
cluir descubrimientos no anticipados inicialmente, los 
cuales contribuyen a una comprensión más profunda 
del fenómeno estudiado. Nunan, D. (1992). 

Una vez definida el tipo de metodología de investiga-
ción a aplicar, también se establece la metodología del 
diseño que vamos a utilizar para desarrollar la propues-
ta o producto final. En este caso, el producto se va a 
realizar a través del Diseño Centrado en el usuario. Cue-

2.	 Diagnóstico

2.1 Información General

Este capítulo busca estructurar la ruta o diseño de la in-
vestigación para obtener la información necesaria para 
comprender el problema. Para esto es necesario consi-
derar los siguientes componentes.

Tipo de Proyecto Propuesta Innovadora

Línea de investigación Arte, Diseño e Industrias 
Culturales

Áreas de Investigación: Diseño Web

Delimitación Temporal: Periodo académico B24 - A25

Tabla 2. Tipo de Proyecto
Fuente: Autoría propia

2.2 Introducción a la metodología

La metolodogía de investigación que se va a aplicar en 
este proyecto consta de 3 fases, cada una necesaria 
para desarrollar el mismo de manera adecuada y efi-
ciente, estas son: Diagnóstico, Diseño Centrado en el 
usuario y Propuesta. 

La primera fase comprende la sección de Diagnóstico, 
en la cual se realiza la recopilación de información para 
conocer el contexto del tema a tratar, definir la probl-



llo y Vittone, establecen 4 etapas dentro del proceso de 
diseño y desarrollo de una web o app móvil que van a 
ser eje para este proyecto:

1.	 Conceptualización:   El producto de esta fase es 
una propuesta de aplicación, que considera las de-
mandas y dificultades de los usuarios. La propues-
ta se fundamenta en una investigación preliminar 
y en la posterior verificación de la viabilidad del 
concepto.

2.	 Definición: Se especifican los perfiles de los usua-
rios a quienes estará dirigida la aplicación, median-
te el uso de herramientas como las “Personas” y el 
“Customer Journey”. Asimismo, se definen los prin-
cipios funcionales, los cuales determinarán tanto el 
alcance del proyecto como el nivel de complejidad 
en su diseño y desarrollo.

3.	 Diseño: En la etapa de diseño, las ideas y defini-
ciones previamente establecidas se traducen en 
representaciones visuales, comenzando con wi-
reframes que permiten crear los primeros proto-
tipos para pruebas con usuarios. Posteriormente, 
se desarrolla el diseño visual definitivo, el cual se 
entrega al desarrollador en forma de archivos in-
dividuales y pantallas de referencia para su imple-
mentación mediante código.

4.	 Desarrollo: El rol del programador consiste en con-
vertir los diseños en una aplicación funcional, cons-
truyendo la estructura que soportará su operativi-
dad. Tras el lanzamiento de la versión inicial, se 
invierte un tiempo considerable en corregir errores 
funcionales, con el fin de asegurar un desempeño 
óptimo y preparar la aplicación para su aprobación 
en las tiendas digitales.

Esta etapa a pesar de ser parte del proceso propuesto 
por Cuello y Vittone no se va a aplicar como tal, debi-
do a que el objetivo primario de esta tesis es principal-
mente diseñar la interfaz gráfica, no programarla, por 
lo que se van a hacer unas modificaciones, esta etapa 
se va a enfocar en el desarrollo de la  arquitectura de 
la información, dando como resultados el esquema de 
navegación, el buyer persona y benchmark definidos.

La tercera fase corresponde a la propuesta, la metodo-
logía de investigación aplicada en esta fase es aplicati-
va, que según Hernández Sampieri, se refiere a una es-
trategia cuyo objetivo principal es resolver problemas 
prácticos, en esta etapa tenemos como resultados el 
bocetaje de la intefaz que da paso al wireframe y pos-
terior a este el prototipo final del producto. Como he-
rramientas a aplicar tenemos el paquete de Adobe que 
comprende los siguiente programas:

•	 Adobe Illustrator

•	 Adobe Photoshop

•	 Balsamiq

•	 Figma
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Figura 1. Cuadro Metodológico a aplicar 
Fuente: Autoría propia

Este cuadro nos permite verificar el proceso investiga-
tivo que se siguió en esta primera etapa para recopilar 
la información que permitiría proseguir con la fase 2 de 
este proyecto.

A través de entrevistas y períodos de observación de los 
posibles usuarios se logró recolectar información im-
prescindible en el proceso de construcción de la interfaz 



gráfica de “AeroTrack”. A continuación se presentan los 
resultados de ambas herramientas aplicadas.

Conclusiones

Como conclusión de la etapa de diagnóstico, podemos 
destacar la problemática que gira en torno a las bitáco-
ras de vuelo al presentarse en formatos impresos tradi-
cionales y en cómo esta afecta a los pilotos en su flujo 
de trabajo, alargando el tiempo del mismo, causando 
retraso en el ingreso de la información y lentitud en los 
tiempos de búsqueda de la misma. Además, podemos 
confirmar la necesidad de una herramienta digital que 
provea soluciones para estos usuarios y les brinde una 
experiencia placentera y eficaz al momento de realizar 
su trabajo. A continuación se presentan gráficos que re-
sumen la información obtenida a partir de la metología 
de investigación aplicada en la etapa de diagnóstico.
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Figura 2. Cuadro de metodología ampliado
Fuente: Autoría propia

A continuación se desarrolla la Fase 2 del proyecto. Nos 
enfocamos en el diseño Centrado en el usuario como 

metología para dar avance a la interfaz gráfica.



Diseño Centrado en el Usuario

A partir de la problemática y definición de las necesi-
dades del usuario, se propone al diseño de una interfaz 
visual que permita digitalizar las bitácoras de vuelo con 
el objetivo de atender los problemas de eficiencia y 
portabilidad que representan las bitácoras tradicionales 
para el personal aeronáutico.

 

Figura 3. Esquema User persona para “AeroTrack”
Fuente: Autoría propia

En esta etapa se presenta a el usuario al que este pro-
ducto va enfocado. La herramienta utilizada en este caso 
es la matriz de “User Persona”. Esta nos permite definir 
un usuario ideal para el producto y además se muestran 
escenarios en los que se podría utilizar el mismo y cómo 
este solucionaría los problemas planteados previamen-
te.
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Como usuario secundario o “supporting persona” tene-
mos al personal técnico que trabaja en conjunto con los 
pilotos, y quienes se encargan de revisar las bitácoras 
de vuelo para confirmar o desestimar fallas mecánicas y 
coordinar mantenimientos a las aeronaves.

Figura 4. Tabla de Benchmark (estudio de la competen-
cia)
Fuente: Autoría propia



Además, tenemos una matriz de Benchmarking que per-
mite tener una visión más amplia sobre otras propuestas 
en el mercado, sus fortalezas y puntos débiles. A partir 
de esta herramienta se han seleccionado 3 aplicaciones 
similares con el objetivo de analizar sus características 
y funciones para así definir puntos clave que deben ser 
incluidos en nuestra propuesta.

Figura 5. Tabla de Benchmark (estudio de la competen-
cia)
Fuente: Autoría propia
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Explicación: Después de analizar esta matriz compara-
tiva, podemos resaltar algunas características negativas 
y positivas que nos servirán de eje para el diseño de la 
interfaz de AeroTrack.

•	 Aspectos positivos: Algo muy importante que se de-
sea aplicar para este producto es que funcione en el 
sistema operativo de IOS y de Android, garantizando 
así que más usuarios puedan acceder a él. Así mis-
mo que pueda ser utilizado tanto en celulares como 
en tabletas.

•	 Oportunidades: Se pudo verificar que dos de las 3 
aplicaciones que fueron revisadas no cumplen con 
las normas de accesibilidad y de navegabilidad, por 
lo que esto puede ser una oportunidad para Aero-
Track, enfocarse en que la interfaz de AeroTrack sea 
eficaz y eficiente en su navegabilidad ayudará a me-
jorar la experiencia del usuario y permitirá que que 
este producto destaque sobre la competencia.





ETAPA 3
Mi Propuesta
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3.   Mi Propuesta

3.1 Introducción a lo que van a realizar 

Tras la investigación previa y el proceso de recolección 
de información a través de entrevistas y procesos de ob-
servación, se estableció el siguiente producto.

Interfaz gráfica “Aerotrack” que permita realizar los pro-
cesos de ingreso, almacenamiento y distribución de in-
formación aeronáutica propia de una bitácora de vuelo 
para personal aeronáutico y administrativo. 

La tercera fase se centra en el diseño de la propuesta, se 
materializan las ideas anteriores a través de maquetas 
para la estructura de la interfaz (wireframe) y se da paso 
a los primeros prototipos que serán evaluados poste-
riormente por los usuarios para, por último producir las 
pantallas finales. 

Figura 6. Logotipo de la marca de AeroTrack
Fuente: Autoría propia

El diseño visual de “AeroTrack” se enfoca en transmitir al 
usuario confianza, eficiencia y accesibilidad a través de 
una estética elegante y sencilla. Para el personal aero-
náutico, al existir un rango amplio en cuanto a sus eda-
des, se trabajó en que la interfaz sea intuitiva, evitando 
la sobre saturación de elementos y la complejidad inne-
cesaria al momento de usar la aplicación. La marca como 
tal se diseñó con el objetivo de representar el movimien-
to del vuelo de una aeronave, ser realizó un construcción 
básica del isotipo con una tipografía que represente ele-
gancia y dinamismo. A continuación se presenta el pro-
cedimiento que se siguió para la evolución de la interfaz 
gráfica.

Diseño de concepto: 

En esta primera etapa dentro del desarrollo de la pros-
puesta nos concentramos en definir las bases del diseño 
que vamos a aplica en la interfaz. 

•	 Cromática:  La paleta de colores elegida para ser 
aplicada en esta interfaz tienen relación con el cielo, 
y elementos de este, evocando así la sensación de 
que precisamente este producto está relacionado 
con la aviación y los objetos dentro de esta área. Por 
lo tanto se usarán tonos de azules, blanco y negro.

•	 Tipografía: Las tipografías han sido escogidas con la 
idea de que sean legibles en diferentes tamaños y 
proporcionen sentido de jerarquía entre textos. Se 
desea aplicar una tipografía tipo Bold para titulares, 
y una regular y light para textos secundarios y com-



plementarios.

•	 Íconos: La iconografía mantendrá la cromática y ti-
pografía que se estableció previamente así como un 
estilo plano, en positivo y con bordes redondeados. 

•	 Estilo de diseño: Se escogió el estilo flat para la in-
terface, este estilo de diseño se caracteriza por su 
apariencia minimalista, limpia. Se basa en el uso de 
colores planos, tipografía sencilla y una estructura 
clara a fin de hacer más intuitiva la interacción y 
brindar una experiencia satisfactoria al usuario

•	 Reticulación: Se aplicará una retícula de 6 columnas, 
ya que esta retícula permite distribuir el contenido 
en bloques flexibles y alineados.

2.	 Diseño de contenidos: El diseño de contenidos es 
un enfoque que parte de reconocer las necesidades 
del usuario para desarrollar un conjunto de textos 
e imágenes que ofrezcan la mejor solución posible. 
(Team systems, 2021)

•	 Estructura de navegación:  Para esta interfaz en 
concreto el tipo de estructura de navegación escogi-
da es jerárquica. Según Javier Catalán de la Puente, 
esta se trata de una estructura en forma de árbol, 
donde una página principal o índice sirve como pun-
to de acceso al resto del sitio. A partir de esta, se 
enlazan subpáginas que, a su vez, pueden contener 
enlaces a otras, formando distintos niveles o jerar-
quías. Este modelo es especialmente adecuado para 
sitios web de instituciones o proyectos. 

Figura 7. Estructura de navegación jerárquica
Fuente: Imágenes de Google

A partir de la revisión de las bitácoras de vuelo usual-
mente usadas por el personal aeronáutico, se definieron 
los siguientes contenidos para aplicarse en la interfaz de 
AeroTrack, a mostrarse a través de un mapa de navega-
ción.

•	 Mapa de Sitio: Según un artículo extraído de HubS-
pot, escrito por Diego Santos, podemos definir 
al mapa de navegación como una ilustración que 
muestra la estructura de un sitio web, incluyendo 
sus páginas y el contenido que albergan. Su propósi-
to es organizar la información de forma jerárquica y 
clara, brindando a los usuarios un acceso ordenado 
e intuitivo a cada parte del sistema.
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Figura 8. Mapa de Sitio de AeroTrack
Fuente: Autoría propia

Contenidos

1.	 Pantalla de carga: Al momento de abrir la aplicación 
lo primero en mostrarse es la pantalla con el logoti-
po de AeroTrack.

2.	 Pantalla de Registro e inicio de Sesión: En esta sec-
ción el usuario podrá crear su cuenta para ingresar a 
la aplicación con sus datos de identificación.

3.	 Menú principal: En esta sección se encuentran las 
tareas primarias a las que el usuario puede acceder.

4.	 Vuelos: Esta sección se encarga de proporcionarle al 
usuario la posibilidad de empezar a ingresar entra-

das a su bitácora.

5.	 Pilotos: Sección de agenda de contactos.

6.	 Aeronaves: Sección para registrar aeronaves opera-
das.

7.	 Mapa: Sección para definir rutas de vuelo.

8.	 Ajustes: Esta sección tiene 6 secciones secundarias. 
Entre ellas están: “Perfil”, que permite al usuario 
gestionar su información personal dentro de la apli-
cación. “Preferencias”, se pueden modificar siste-
mas de medidas y temas para la aplicación. “Impor-
tar y Exportar”, el usuario puede cargar archivos en 
pdf y excel para almacenarse y organizarse dentro 
de la app, así como exportar archivos en los mis-
mos formatos en caso de que se deseen compartir. 
“ayuda”,  en esta sección el usuario puede reportar 
problemas en la app para que se le brinde el soporte 
necesario. y “Cerrar Sesión”.

Diseño UI

1.	 Boceto: La construcción de la interfase tuvo su ini-
cio a través de la herramienta “Balsamiq” en la cual 
se trabajó el proceso de bocetaje y se desarrolló la 
estructura básica de la aplicación. Se inició a partir 
de la estructura de contenidos definidos anterior-
mente, y se definió la ubicación de elementos como 
campos de entrada, botones, secciones, e íconos.
Una vez terminado y analizado, se continúa el pro-
ceso en la herramienta de Adobe Illustrator. 



Figura 9. Bocetaje de pantallas para la interfaz AeroTrack 
realizado en Balsamiq
Fuente: Autoría propia

•	 El wireframe: es la representación esquemática de 
la interfaz, donde se define la estructura, jerarquía 
y disposición de los elementos de manera más es-
pecífica y ordenada sin enfocarse aún en los aspec-
tos visuales como colores o estilos. Su propósito es 
validar la usabilidad y el flujo de navegación antes 
de pasar al diseño final.  Para esta etapa se traba-
jó en la herramienta de “Adobe Illustrator”, donde 
también se aplicó la reticulación previamente defi-
nida.

Figura 10. Muestra de Wireframe de AeroTrack
Fuente: Autoría propia

Sistema de Diseño

El sistema de diseño es un conjunto de principios, com-
ponentes y directrices que ayudan a mantener una ex-
periencia de usuario consistente en todas las pantallas 
y funciones de la aplicación. A continuación se definen 
los elementos que componen el sistema de diseño de 
AeroTrack.

•	 Cromática: Se procedió a escoger una cromática que 
va de acuerdo con la representación de elementos 
relacionados con el cielo, y la aeronáutica, así como 
la elegancia y sobriedad.
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Figura 11. Paleta de Colores escogida para AeroTrack
Fuente: Autoría propia

Azul

El azul es un color que transmite inteligencia, confianza, 
seguridad y comunicación. Estos son valores importan-
tes que nuestra aplicación busca expresar a los usuarios. 
Acompañando al color azul prinicipal está otro más cla-
ro, que además de transmitir paz y tranquilidad, ayuda 
a producir los contrastes adecuados para los elementos 
dentro de la interfaz.

Negro

El color negro está asociado con el poder, estabilidad y 
confianza, además de elegancia y seriedad.

Blanco

El color blanco transmite limpieza, orden y seguridad. 
También ayuda en cuanto a los contrastes en los elemen-
tos gráficos y tipografía dentro de la interfaz.

•	 Tipografía: Se escogió la tipografía Roboto (bold) 
para los titulares, ya que se busca que los textos re-
salten por orden de importancia en las pantallas. Y 
en contraste, se eligió la tipografía Source Sans, en 
sus estilos Regular y Light para el resto de textos, de 
igual manera siguiendo la línea de jerarquía entre 
ellos.  

Figura 12. Muestra de tipografías a usar en AeroTrack
Fuente: Autoría propia



•	 Botones y entradas de texto: Se detallan las varian-
tes para secciones que requieran entradas de texto, 
y las variantes para los botones según sus estados, 
así mismo el estilo de listas. Aquí se aplicó la cromá-
tica definida previamente, modificando valores de 
opacidad y también se usaron colores de uso uni-
versal para botones o cajas de texto que denoten 
algún error, alerta, etc.

 

Figura 13. Muestra de Botones, cajas de texto y sus es-
tados
Fuente: Autoría propia

•	 Íconos: Se diseñó la iconografía aplicando los pará-
metros y características definidas previamente en la 
sección de diseño de conceptos; un estilo plano, en 
positivo y con bordes redondeados. 
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Figura 14. Iconografía diseñada para AeroTrack
Fuente: Autoría propia

•	 Retícula: La retícula a aplicar es de 6 columnas, cada 
columna tiene un ancho de 70 pixeles. Entre las co-
lumnas hay un espacio de 14 pixeles llamado gutter. 

Figura 15. Retícula usada para diseñar la interfaz de Ae-
roTack
Fuente: Autoría propia

Diseño Visual

El Diseño Visual es la etapa donde la interfaz cobra vida 
en términos estéticos. A través de la tipografía, colores, 
imágenes, iconografía y otros elementos visuales, el di-
seño visual transforma la estructura funcional (como los 
wireframes) en una interfaz atractiva y fácil de usar.

•	 Interfaz Final: A partir de la aplicación de todos los 
elementos definidos en el sistema de diseño conjun-
tamente con el wireframe podemos pasar a presen-
tar la interfaz terminada de AeroTrack. Esta fase se 
trabaja con la herramienta de Adobe Illustrator. Y se 
presenta a continuación dividida en secciones:

1.	 Pantalla de carga e inicio de sesión: Estas son las 
primeras pantallas que observará el usuario, aquí se 
presenta la pantalla de carga la pantalla de inicio de 
sesión o en su defecto de registro. Se tuvo en cuenta 
la necesidad de seguridad para almacenar los archi-
vos, por lo que el ingreso o registro a la aplicación se 
debe hacer mediante un correo electrónico empre-
sarial o con el número de la licencia de piloto o de 
técnico aeronáutico.



Figura 17. Visualizer pantallas principales de AeroTrack
Fuente: Autoría propia

3.	 Pantallas de tareas secundarias o complementarias

•	 Vuelos y aeronave: La primera tarea que se puede 
realizar dentro de la interfaz de Aerotrack es la de 
ingresar una entrada nueva a la bitácora, a las cuá-
les también se les denomina “vuelos”. 

Figura 16. Primera Sección de pantallas de AeroTrack
Fuente: Autoría propia

2.	 Menú principal y pantallas de tareas principales 

Una vez iniciado sesión pasamos al menú principal esa 
es la primera pantalla que se desplegará. Esta pantalla 
alberga las cinco tareas principales a las cuales el usuario 
puede acceder, como son vuelos pilotos aeronaves mapa 
y ajustes. El usuario puede navegar entre estas secciones 
desde el menú principal y a través de un menú secunda-
rio al pie de cada página.
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Figura 18.  Visualizer pantallas secundarias AeroTrack
Fuente: Autoría propia

En esta sección de tareas complementarias se tiene la 
opción de ingresar toda la información que se necesita 
para dar comienzo a una operación aeronáutica, fechas, 
modelo de la aeronave, tiempos, datos técnicos, peso y 
balance entre otros.

•	 Pilotos: La interfaz de Aerotrack permite a sus usua-
rios llevar una agenda de contactos, una caracterís-
tica extra de la app que puede resultar de ayuda al 
momento de  requerir información de personal ae-
ronáutico.

Figura 19. Visualizer Agenda de contactos (Sección Pilo-
tos)
Fuente: Autoría propia

•	 Mapa: La idea con el mapa es que se pueda trazar 
rutas aéreas para poder respaldar cualquier opera-
ción aérea realizada, así como medir distancias en-
tre un punto y otro, antes, durante y después de un 
vuelo.



Figura 21. Visualizer tareas complementarias (Sección 
Ajustes)
Fuente: Autoría propia

Figura 20. Visualizer mapa y lista de rutas (Sección Mapa)
Fuente: Autoría propia

4.	 Ajustes: Esta sección es una de las más completas. 
tiene muchas pantallas secundarias para comple-
mentar las tareas principales. Desde configurar el 
perfil de usuario, ajustar preferencias del mismo 
para usar dentro de la app, importar y exportar ar-
chivos de texto hasta reportar problemas con la in-
terfaz  y cerrar sesión.
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4.	 Ayuda: Se incluyó una sección de “ayuda” para que 
el usuario tenga la opción de enviar algún comenta-
rio o error durante el uso de la aplicación y así dar 
rápido soporte y solución al problema.

Figura 22. Visualizer pantalla de Ayuda
Fuente: Autoría propia

Dentro de la pantalla de “Preferencias” el usuario tiene 
la posibilidad de cambiar el tema de la aplicación, ya sea 
modo claro u oscuro, como desee.

5.	 Pantallas Modo Oscuro: El usuario tiene la posibi-
lidad de configurar la interfaz de la aplicación Aero 
Track en su versión o modo oscuro también se ha 
realizado el diseño de las pantallas en este modo.

Figura 23. Visualizer Interfaz en modo oscuro
Fuente: Autoría propia



Esto otorga la posibilidad de que el usuario tenga una experiencia más personalizada, atractiva e interesante. Se 
utilizó la paleta de colores enfocándose en que los elementos produzcan el contraste necesario y adecuado para que 
sea accesible.

PROTOTIPADO

Figma: Una vez terminado el diseño de todas las páginas de nuestra interfaz procedemos a trabajar en el prototipo 
de la misma en la aplicación de Figma.

Figura 24. Muestra de proceso de prototipado de AeroTrack. Figma
Fuente: Autortía propia
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Se colocaron las pantallas teniendo en cuenta la estruc-
tura de navegación que planteamos al inicio de esta sec-
ción la cual sería jerárquica, de este modo se propuso el 
orden del flujo de navegación a utilizar.  
Posterior a determinar el orden del flujo de navegación 
se realizaron pruebas dentro de la misma aplicación 
de Figma para asegurarnos de qué los botones respon-
dan correctamente y nos permitan navegar de forma 
deseada. 

Contenido Extra

Como contenido especial, se realizaron diseños publici-
tarios para el producto.; artes que podrían compartirse 
en redes sociales y a su vez un video de presentación 
para la interfaz de “AeroTrack”. 

Figura 25. Arte para redes sociales. App AeroTrack
Fuente: Autoría propia

Figura 26. Arte para redes sociales. App AeroTrack
Fuente: Autoría propia

Se tiene en cuenta el estilo sobrio y elegante junto con 
una cromática que va acorde con la marca y a los usua-
rios a los que está dirigido este producto. Manteniendo 
así la estética. 

Así mismo se llevó a cabo la realización de un video 
publicitario para simular el lanzamiento del producto al 
mercado para el público.



Figura 27. Extracto del video publicitario para AeroTrack
Fuente: Autoría propia

En el video se hace una demostración del uso de la apli-
cación, además se mencionan algunas de las utilidades 
que ofrece la misma. Se crea una narrativa visual en la 
que el personaje principal, en este caso un piloto se en-
cuentra bajo estrés por el papeleo que debe realizar para 
registrar sus actividades operacionales aéreas y cómo 
AeroTrack le ofrece una solución práctica y eficiente a 
sus problemas.
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Figura 28. Pantalla de muestra de AeroTrack
Fuente: Autoría propia

Conclusiones:

En conclusión, el desarrollo del diseño de una interfaz 
gráfica para una aplicación móvil que funciona como 
bitácora de vuelo digital representa una propuesta fun-
cional y estética pensada para responder a las necesi-
dades reales de los pilotos en la era digital. A lo largo 
del proceso de investigación y diseño, se priorizó la usa-
bilidad, la accesibilidad y la claridad visual, con el obje-
tivo de facilitar el registro, consulta y gestión de datos 
de vuelo de manera eficiente y segura. Este proyecto no 
solo aporta una solución moderna a una herramienta 
tradicional, sino que también destaca el valor del dise-

ño gráfico en la creación de experiencias digitales que 
mejoran la interacción entre el usuario y la tecnología. 
 
Además, este trabajo permite reflexionar sobre el papel 
fundamental del diseño en contextos altamente técni-
cos, como el de la aviación, donde cada detalle puede 
tener un impacto directo en la precisión y confiabilidad 
de la información. La propuesta desarrollada sienta las 
bases para futuras mejoras e implementaciones, demos-
trando que el diseño no es únicamente un aspecto vi-
sual, sino una disciplina estratégica capaz de transformar 
procesos y optimizar tareas cotidianas. De esta manera, 
se abre una puerta hacia nuevas oportunidades de in-
novación dentro del ámbito aeronáutico, con el diseño 
como aliado clave en la digitalización y evolución de he-
rramientas profesionales.
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4.	 Anexos 

•	 Preguntas para las entrevistas

Estas fueron realizados a un grupo de pilotos en las insta-
laciones de “Helibuenafe S.A” en la ciudad de Quevedo. 
Y se añadieron a las observaciones realizadas a pilotos 
en otras instituciones aéreas.

Estas preguntas tienen el objetivo de ampliar y aclarar la 
perspectiva inicial del proyecto. Conocer más a los posi-
bles usuarios, sus dificultades diarias laborales y valorar 
si es producto en cuestión puede ayudarlos.

1.	 ¿Utilizas la bitácora de vuelo diariamente en tu tra-
bajo?

Respuesta del Cap. Oswaldo Pérez Pastor

Sí, utilizo la bitácora de vuelo todos los días. Es una he-
rramienta esencial para registrar datos importantes del 
vuelo, el rendimiento de la aeronave y el cumplimiento 
de los procedimientos operacionales

2.	 ¿Has tenido dificultades o contratiempos en tu flu-
jo de trabajo por el tema de las bitácoras?

Respuesta del Cap. Diego Jaramillo Valencia

Definitivamente, en ocasiones el proceso manual de lle-
nado y gestión de la bitácora puede generar demoras, 
especialmente cuando hay que recopilar información de 
diferentes fuentes o corregir errores. A veces, después 
de vuelos largos, tener que llenar la bitácora manual-
mente es tedioso. Además, si olvidas un detalle, puede 
ser complicado recuperarlo después

3.	 ¿Consideras que la digitalización de las bitácoras 
de vuelo serían de ayuda en tu trabajo?

Respuesta del Cap. José Luis Casco

Claro que sí, Ahorraría tiempo y mejoraría la precisión 
de los registros. Sería un gran avance. Poder registrar 
todo en una plataforma digital, con acceso rápido y sin 
papeleo, haría mi trabajo mucho más eficiente y menos 
propenso a errores

4.	 ¿ Con qué frecuencia consultas y actualizas la bitá-
cora de vuelo antes y después de cada vuelo?

Respuesta del Cap. Ricardo González Medrano

Antes de cada vuelo, consulto la bitácora para revisar el 
estado del avión y cualquier anotación relevante. Des-
pués del vuelo, la actualizo de inmediato para registrar la 
información del trayecto y el desempeño de la aeronave.

4.	 ¿Crees que la digitalización de las bitacoras de vue-
lo serán bien aceptadas por empresas aeronauti-
cas? crees que debería ser aplicado tanto en el sec-
tor público como privado? 

Resdpuesta del  Cap.  Julio Veintimilla

Sin duda, muchas empresas verán esto como una me-
jora. En un entorno donde la precisión y la eficiencia 
son clave, la digitalización ayudaría a optimizar la ope-
ración. Tanto en el sector público como en el privado, 
facilitaría el trabajo de pilotos, mecánicos y reguladores. 
 



A los entrevistados se les preguntó si el uso de las 
bitácoras de vuelo es diario, si han tenido dificultades o 
contratiempos en su flujo de trabajo debido a proble-
mas con las bitácoras y si consideran que la digitaliza-
ción de las mismas sería de ayuda en su trabajo.

Pregunta Entrevistas Valor Sí Valor No

1 5 5 0

2 5 5 0

3 5 4 2

Tabla 4.  Tabla respuestas Sí o No
Fuente:  Autoría propia

Anexo 1. Ricardo González - Comandante de operacio-
nes aéreas en Helibuenafe S.A.

•	 Ficha de Observación: Información condensada ob-
tenida a partir del proceso de observación a pilotos 
y personal técnico de la empresa “Helibuenafe S.A”.

Criterio a evaluar Valoración Observaciones

1. Utiliza la bitácora de 
vuelo diariamente

Si, todos los días 
se usa, antes y 
después de cada 
vuelo

2. Tiempo de uso Alrededor de 
35-40min hasta 
1h20min

Esto varía según 
la cantidad de 
información a 
ingresar, incidentes, 
número de 
vuelos realizados, 
chequeos a la 
aeronave, etc

3. Contratiempos 
o problemas de 
portabilidad de las 
bitácoras

En ocasiones los 
pilotos se llevan su 
bitácora personal 
a la aeronave 
para llenarlas en 
el tiempo muerto 
entre vuelos

Las bitácoras de 
la empresa no se 
pueden sacar de las 
instalaciones por 
lo que solo pueden 
llenar una a la vez

4. Trabajo fuera de 
horario laboral

La mayoría de los 
sujetos se quedan 
en las instalaciones 
fuera de sus 
horarios de trabajo 
llenando sus libros 
de vuelo

123.45

Tabla 3. Ficha de observación, personal aeronáutico “he-
libuenafe S.A”
Fuente: Autoría propia

•	 Tabulación y Análisis de Respuestas: Preguntas de 
respuesta cerrada SI o NO. Información condensa-
da.
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Anexo 2. Bitácora de vuelo - Helibuenafe S.A.

Anexo 3. Registro de vuelo de Aeronaves - Helibuenafe 
S.A.

Anexo 4. Bitácora de vuelo improvisada - Helibuenafe 

Anexo 5. Boceto de marca AeroTrack. Realizado por la 
autora



Anexo 6. Hoja de Peso y Balance - Helibuenafe S.A.

Anexo 7. Boceto de la marca AeroTrack

Anexo 8. Boceto final de la marca AeroTrack
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