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Resumen
Este trabajo de graduación abordó la desorientación de los usuarios y la falta de in-
teractividad e información técnica y recreativa en el parque lineal del río Yanuncay 
de la ciudad de Cuenca. Para solucionarlo, se investigaron las normativas INEN de 
accesibilidad universal y las demandas específicas de deportistas y peatones me-
diante mapas de empatía y entrevistas a expertos. Como resultado, se desarrolló un 
sistema de señalética interactiva basado en tótems y soportes estructurados, que 
integran elementos comunicacionales para facilitar la orientación y el acceso a in-
formación recreativa y de servicios del parque. Las piezas optimizaron la experiencia 
del usuario y facilitaron una navegación urbana eficiente.

Palabras clave: Accesibilidad universal, orientación, experiencia de usuario, elemen-
tos visuales, soportes urbanos, entorno natural, iconografía.
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Abstract
This graduation work addressed user disorientation and the lack of interactivity and 
technical and recreational information in the linear park of the Yanuncay River in the 
city of Cuenca. To solve this, INEN universal accessibility regulations and the specific 
demands of athletes and pedestrians were investigated through empathy maps and 
expert interviews. As a result, an interactive signage system was developed based 
on totems and structured supports, which integrate communicational elements to 
facilitate orientation and access to recreational and service information of the park. 
The pieces optimized the user experience and facilitated efficient urban navigation.

Keywords: Universal accessibility, orientation, user experience, visual elements, urban 
supports, natural environment, iconography.
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Objetivos
         General 

	ਦ Mejorar la experiencia de los usuarios las rutas recreativas y espacios públicos 
de Cuenca, mediante el diseño de un sistema señalético interactivo, que orien-
te y permita un mejor aprovechamiento de estos espacios. 

         Específicos 
	ਦ Analizar los principios de diseño señalético y las necesidades de los usuarios en         

relación con la orientación y comunicación visual en los senderos y espacios 
recreativos de Cuenca.

	ਦ Definir las principales estrategias visuales e interactivas que permitirán el desa-
rrollo del sistema señalético.

	ਦ Desarrollar un sistema señalético interactivo y autosustentable para los sende-
ros de recreación y espacio público de Cuenca.
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Introducción
El crecimiento urbano de Cuenca ha impulsado la mejora de sus espacios públicos, 
consolidando a los parques lineales como ejes clave para la recreación, el deporte y la 
movilidad sostenible. El Parque Lineal del Río Yanuncay, un corredor de alta afluencia 
ciudadana, evidencia que la rápida diversificación de sus actividades ha superado la 
capacidad de su comunicación visual actual, la cual cuenta únicamente con un sis-
tema de señalización estático y restrictivo que genera desorientación y conflictos de 
uso entre los peatones y ciclistas.

Frente a esta problemática, este proyecto plantea el diseño de un sistema de señalé-
tica interactiva desde el diseño gráfico. El objetivo es trascender el letrero fijo tradicio-
nal para crear un ecosistema visual que dialogue con el ciudadano y que optimicen 
el uso de las rutas y de los servicios del parque lineal. Así, la propuesta busca mejorar 
la experiencia del usuario, garantizar la accesibilidad universal y fortalecer la identi-
dad y apropiación del espacio público.

14
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1.1
INTRODUCCIÓN 
AL CAPÍTULO
Este capítulo establece las bases teóricas y contextuales de la investigación enfo-
cada en el diseño de un sistema de señalética interactiva para el parque lineal del río 
Yanuncay de la ciudad de Cuenca. Definiendo la problemática y contextualizando la 
relación con el espacio público y el uso por parte de la ciudadanía.
 
Se presentan antecedentes relacionados con la señalética y el diseño de espacios públicos 
los cuales nos permiten identificas experiencias previas y enfoques relevantes en base 
al tema. También se desarrolla el estado del arte mediante una revisión de artículos aca-
démicos y tesis con el fin de conocer aportes teóricos y metodológicos para el proyecto. 

Este capítulo contiene un marco teórico con los conceptos clave que sustentan el 
proyecto, finalizando con la investigación de campo mediante entrevistas a exper-
tos, cuyos aportes técnicos permiten vincular la teoría con la practica sirviendo como 
base para el desarrollo de los capítulos posteriores.
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1.2
ANTECEDENTES
La ciudad de Cuenca a través de los años 
ha ido creciendo en infraestructura, es-
pacios públicos, población, etc. Por lo 
que todo esto ha llevado a la ciudad a te-
ner varios cambios positivos para los ciu-
dadanos, uno de ellos es el incremento 
y la mejora de los espacios públicos de 
la ciudad especialmente en los parques 
lineales, para las personas que realizan 
algún tipo de actividad deportiva au-
mentando la cantidad de usuarios en 
esos espacios.
 
Los usuarios del parque lineal del río 
Yanuncay generalmente están desorien-
tados al no tener claro que espacio está 
establecido para realizar los diferentes 
tipos de actividades físicas, ya que el par-
que lineal presenta un sistema de seña-
lética estandarizado donde solo informa 
a los usuarios restricciones en las rutas, 
en este caso únicamente en la ciclovía. 
Lo que se implementaría en este espa-
cio sería un sistema de señalética que 
interactúe con el usuario indicando ru-
tas, distancia de un punto a otro, tiempo 
aproximado, un aproximado de calorías 
quemadas al realizar ese recorrido, pun-
tos de estiramiento e hidratación, etc. 

El parque lineal del rio Yanuncay al ser 
muy extenso tiene varios espacios en 
donde las personas realizan todo tipo 
de actividad sea deportiva o recreativa, 
principalmente el sendero peatonal se 
utiliza principalmente para actividades 

como la caminata y el trote, paralelo al 
sendero peatonal se encuentra la ciclo-
vía en donde se realiza toda actividad 
perteneciente al ciclismo y también 
existen espacios amplios en donde las 
personas pueden realizar otros deportes 
como futbol, voleibol, bailoterapia, etc. 

La Empresa Pública Municipal de Aseo 
de Cuenca (EMAC EP) tiene como objeti-
vo la prestación de servicios públicos que 
en este caso incluyen el mantenimiento, 
recuperación, recaudación y la adminis-
tración de áreas verdes y parques en la 
ciudad de Cuenca.
Una de las actividades realizadas por la 
EMAC EP en parques lineales es la reno-
vación de mobiliario urbano para parques 
lineales cuyo objetivo es renovar el mobi-
liario de los parques del cantón Cuenca 
basándose en las necesidades de los ciu-
dadanos y de su entorno (EMAC EP, 2024). 

La Unidad de Administración de Parques 
y Espacios Públicos del Departamento 
de Áreas Verdes de la EMAC EP se en-
carga del mantenimiento de los parques 
lineales, plazas y plazoletas de Cuenca, 
mediante un mantenimiento preventivo 
detectados anteriormente en inspeccio-
nes de supervisión de los parques. De 
mismo modo se han establecido meca-
nismos para promover y proporcionar a 
la ciudad espacios recreativos de calidad 
trabajando en la reconstrucción de la 
infraestructura, señalización y equipa-

miento urbano (Empresa Pública Muni-
cipal de Aseo de Cuenca – EMAC EP, s. f.).

La importancia de un sistema señalé-
tico efectivo, en este caso en senderos 
deportivos se define a través de su fun-
ción principal. Según (Camacho Díaz, 
2013), un buen sistema de señalización 
es esencial porque identifica y facilita 
el acceso a servicios con el objetivo de 
identificar, regular y facilitar el acceso 
a los servicios requeridos por el usuario 
en los diferentes espacios. En el Ecua-
dor (Instituto Ecuatoriano de Normali-
zación (INEN), 2011), establece criterios 
de accesibilidad y diseño universal que 
aseguren la comunicación consideran-
do el contraste, altura y señalética táctil. 

La interactividad que tiene el usuario ha-
cia la señalética actual se define por el rol 
que a lo largo del tiempo el usuario ha 
ido adquiriendo siendo principalmen-
te un espectador móvil de información 
gráfica. Sin embargo los avances tec-
nológicos y principios del diseño están 
cambiando este enfoque, permitiendo 
una interacción activa y dinámica con el 
entorno (Camacho Díaz, 2013). 
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1.3
ESTADO DEL 
ARTE
En primer lugar, Dayanna Cajas (2024) 
en “Diseño de un sistema de señaliza-
ción y ruta turística para las iglesias del 
Centro Histórico de Cuenca” desarrolla 
una propuesta integral enfocada en res-
catar el valor patrimonial de templos lo-
cales. El proyecto destaca por la creación 
de una identidad visual que incluye ma-
nuales normativos, tótems informativos 
y señalética direccional. Se aplicó la me-
todología de Ambrose y Harris para ex-
traer elementos de la arquitectura, como 
rosetones y hierro forjado, transformán-
dolos en la base gráfica del sistema. 
 
Este referente es fundamental para 
mi tesis en el Parque Lineal del Río 
Yanuncay, ya que ofrece un ante-

cedente local sobre cómo abstraer 
elementos del entorno y justifica téc-
nicamente la elección de materiales du-
raderos para el paisaje urbano de Cuenca. 
 
En segundo lugar, Ana Belén Punin 
(2023) en “Sistema señalético como 
medio de información y orientación 
para usuarios de la Ruta del Bosque 
Protector El Cangrejal de Olón” realizó 
un sistema señalético con su familia pic-
tográfica. Basandose  en una investiga-
ción para recolectar información sobre 
las normativas vigentes. 

El objetivo fue mejorar la orientación e 
información de los turistas, brindando 
inclusión lingüística para extranjeros e 
incentivando el cuidado de la fauna y flo-
ra mediante señalética informativa. 
Este proyecto me sirve como referencia 
porque demuestra cómo un proceso de 
diseño se fundamenta en un análisis de 
sus dinámicas sociales, elementos para 
desarrollar una señalética interactiva 
que sea coherente.

Por otro lado, Génesis Zhingre (2023) en 
“Diseño de un sistema de señalización 
turística para la Laguna de Curiquin-
gue” aplicó la metodología de Bruno 
Munari dividida en cinco fases para ge-
nerar una experiencia más amigable 
tanto para el turista como para el habi-
tante. El sistema se desarrolló a partir de 
una investigación de campo que tuvo en 
cuenta la identidad y cultura propia del 
cantón. El resultado fue un sistema in-
tegral que incluye pictogramas norma-
lizados y tótems funcionales definidos 
según las normas INEN. Este trabajo me 
aporta ejemplos prácticos sobre la clasi-
ficación de tipos de señales y la impor-
tancia de la síntesis visual para mejorar 
la orientación y la identidad visual de un 
espacio natural.

Figura 1.	 Señalética Turística
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Asimismo, Paula Bravo (2023) en “Redi-
seño de identidad gráfica e implemen-
tación de un sistema de señalización en 
Laboratorios El Puente” realizó una pro-
puesta de rediseño corporativo median-
te la metodología de Design Thinking. 
En el proceso se detectaron característi-
cas morfológicas que permitieron definir 
los elementos gráficos más importantes 
para el sistema visual.

Los resultados incluyeron una línea gráfi-
ca sólida aplicada tanto a la marca como 
a los elementos señaléticos. Este pro-
yecto ofrece un ejemplo de cómo una 
intervención puede fundamentarse en 
el análisis de las necesidades del usuario 
para mejorar la percepción, y la identi-
dad de un espacio, proporcionando una 
base para diseñar una señalética que 
aporte funcionalidad y valor informativo.
Finalmente, Christian Pintado (2023) en 

Figura 2.	 Proyecto de Wayfinding

Figura 3.	 Señalética Urbana

“Propuesta urbano-arquitectónica para 
el Parque Deportivo Sayausí” establece 
estrategias urbanas para fomentar el uso 
de espacios públicos mediante un ante-
proyecto inclusivo y seguro. El análisis 
de sitio a través de herramientas cuan-
titativas y cualitativas sirvió para evaluar 
los usos que la comunidad otorga al es-
pacio. Este proyecto me sirve como guía 
para entender cómo una propuesta bien 
estructurada transforma un lugar me-
diante una visión social y comunitaria, 
elementos clave un sistema de señaléti-
ca que enfoque la accesibilidad y la ex-
periencia del usuario. 
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1.4
MARCO
TEÓRICO
1.4.1.
Espacios Públicos

1.4.1.1. ¿Qué es el espacio público?
El espacio público se define como un es-
pacio abierto y protegido, es un lugar de 
expresión y representación social, civil y 
colectiva. El espacio público se deriva de 
la separación entre una propiedad priva-
da con la propiedad pública, a menudo 
confundida de forma errónea con los es-
pacios verdes (Garriz & Schroeder, 2014).

El espacio público puede ser catalogado 
según sus formas (espacio libre, abierto o 
de transición), su naturaleza y sus usos y 
funciones que se desarrolla (espacio co-
lectivo, común, compartido, entre otros), 
todos estos cumpliendo una función es-
pecífica para el desarrollo de actividades 
de los usuarios.

1.4.1.2. Tipos de espacios públicos
La gran variedad de espacios públicos 
permite establecer variaciones tipoló-
gicas. Los espacios públicos que se en-
cuentran en las ciudades se clasifican de 
dos tipos principales (Arango, 2013).
Los espacios pueden ser clasificados por 
diversas formas, en este caso se clasifican 
por su uso, ya que es muy importante sa-
ber que actividades se realizan en cada 
espacio para poder catalogar su tipo.

Para el proyecto principalmente se debe 
saber en que espacio público se trabaja-
rá, en este caso será con un parque lineal, 
al tener la información de todo este es-
pacio se deberá analizar profundamente 
que actividades se realizan en esta zona. 

Espacios Concentrados: Estos espacios 
están hechos para la permanencia de los 
usuarios, incluyendo plazas y parques de 
distintos tamaños.

Espacios Lineales: Los espacios lineales 
son lugares de paso implica claramente 
la idea de diversión y encuentro casual.

1.4.1.3. Actividades desarrolladas en 
los parques lineales
En los parques lineales que son espacios 
de interconexión se instalan equipa-
mientos específicos para cada actividad 
dependiendo para que esta establecida 
esa zona. Sin embargo, estos espacios al 
ser exclusivos, deportes específicos pue-

den generar conflictos al ser utilizados 
por varios usuarios con diversas activida-
des deportivas (Garriz & Schroeder, 2014). 

Siempre se debe tener en cuenta un sis-
tema de señalética funcional, que ayude 
a los usuarios a identificar los espacios 
apropiados para realizar las actividades 
deportivas que quieran, todo esto me-
diante la mejora de la información y co-
municación hacia los usuarios.

Al analizar las actividades que realizan 
en el parque lineal se puede llevar a cabo 
la clasificación de que tipo de señaliza-
ción y señalética se podría utilizar para el 
proyecto, también se puede analizar los 
puntos estratégicos en donde podrían 
ser colocado y los tipos de señalética que 
se necesitaría dependiendo la actividad 
que se realiza en ese espacio.

Figura 4.	 Señalética en ciclovía

1.4.2.
Señalización y Señalética

1.4.2.1. ¿Qué es?
La señalización es el conjunto de seña-
les dentro de un espacio público el cual 
identifica, regula y transmite cultura y la 
posibilidad de adquirir conocimientos 
en base a la experiencia. Mientras que la 
señalética regula y facilita el acceso a ser-
vicios requeridos orientando las acciones 
de los usuarios (Camacho Díaz, 2013).
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Figura 5.	 Ciclovía

La diferencia es que la señalización tie-
ne un gran sistema de comunicación a 
menudo con códigos estandarizados, en 
cambio la señalética se enfoca en siste-
mas más detallados vinculados a una 
marca o a una identidad visual facilitan-
do la orientación y comunicación visual.

Es importante diferenciar la señalización 
con la señalética, en este caso lo que 
buscamos es crear una imagen visual di-
ferente para nuestro usuario mejorando 
su experiencia y orientación utilizando 
una señalética en donde pueda ser utili-
zada en cualquier espacio público.

1.4.2.2. Lenguaje Universal
El lenguaje universal en la señalética de 
parques lineales trata sobre la elabora-
ción de un sistema visual funcional que 
usa elementos gráficos para mejorar la 
orientación y la comunicación del usua-
rio, rompiendo barreras lingüísticas para 
ser comprendido por cualquier usuario 
(Guamán, 2023).

Es importante el uso del lenguaje uni-
versal ya que un espacio público puede 
ser utilizado por cualquier persona nece-
sitando un lenguaje que comunique de 
una forma clara y fácil de entender.

1.4.2.3. Eficiencia
La eficiencia de un sistema señalético 
funciona cuando el diseño da la infor-
mación y guía necesaria de forma clara 
y rápida (Camacho Díaz, 2013). Lo cual re-
quiere siempre de una evaluación con-
tinua de su rendimiento utilizando los 
recursos de forma viable.

La eficiencia de un sistema grafico está 
conectada a la eficacia que tiene en dar 
una buena orientación y comunicación 
valorado por su capacidad para cumplir 
los objetivos de una mejor manera.

La eficiencia es lo que se busca para este 
proyecto, al realizar un sistema de seña-
lética interactiva esta debe ser eficiente 
para los usuarios en su experiencia y en 
su orientación.

1.4.2.4. Tipos de Señalética
La señalética se clasifica en función a su 
propósito del mensaje que transmite y 
según la estructura física utilizada para 
su colocación en el espacio. 
(Guamán, 2023)

Los tipos de señalética son importantes 
ya que cada uno transmite diferente in-
formación todo esto mediante su forma, 
altura o función en el entorno, el usuario 
lo percibe de manera inmediata depen-
diendo su función y su instalación.

Para el proyecto es importante saber los 
tipos de señalética ya que previamente 
se analiza el lugar y los puntos estratégi-
cos en donde va a ir colocada, es impor-
tante saber las funciones que tiene y de 
que manera se las puede instalar.
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Por su función
Informativa
Su propósito es brindar información so-
bre los servicios, destinos y puntos de 
interés turísticos y ambientales como 
letreros que identifican servicios como 
“Recepción” o “Zona de Alimentos”.

Reguladora
Indican normas de cumplimiento obli-
gatorio con el objetivo de generar un 
tipo de comportamiento en concreto, 
por ejemplo, letreros de “Coloca la basu-
ra en su lugar”.

De seguridad
Proporcionan información vital de pro-
tección o refugio, utilizando el fondo ver-
de con un símbolo o texto blanco.

Prohibitiva
Indican normas que se deben cumplir 
para evitar una acción.

Preventiva
Proporcionan mensajes de alerta sobre 
zonas específicas que requieren caute-
la, suelen tener fondo amarillo con una 
franja triangular negra.

Orientativa
Pretende dar una visión general al usua-
rio de su ubicación y de lo que hay a su 
alrededor como mapas de rutas.

Direccional
Indican el camino o la dirección para lle-
gar a un lugar en específico, ayudando 
a guiar el flujo de usuarios en el espacio 
como las señales direccionales.

Figura 6.	 Totem Mapa

Figura 7.	 Totem Direccional
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Figura 8.	 Totem con imagenes Figura 9.	 Totem Colgante

Por su instalación
La clasificación de la señalética según su soporte se refiere a como la señal es anclada 

o como se dispone en el espacio, esta puede estar influenciada por varios factores 

como la estabilidad, ergonomía y durabilidad (Punin Muñoz, 2023).

Autotransporte 
(Anclada al suelo o con postes) 
Son estructuras ancladas en el piso, este 
sistema es preferido para terrenos irre-
gulares o húmedos como áreas natu-
rales ya que soportan el peso de la es-
tructura sin deteriorarse siendo menos 
invasivo para el ecosistema, estas inclu-
yen tótems de diversas funciones que 
pueden ser construidas con una base de 
hormigón, metal o madera.

Adosada / Mural
La señal se encuentra fijada a una pared, 
es utilizada principalmente para regletas 
que contienen mensajes concisos para 
áreas o servicios específicos.

Colgante (Bandera)
La señal se encuentra suspendida, ge-
neralmente se encuentra en interiores 
o áreas cubiertas, se puede utilizar para 
guiar el flujo de las personas.
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1.4.3.
Señalética Interactiva

1.4.3.1. ¿Qué es?
La señalética interactiva es el uso de la tecnología y de la innovación para la elabo-
ración de sistemas de información y de orientación cuya función es adaptarse a las 
necesidades del usuario en tiempo real generando un espacio más dinámico 
(Camacho Díaz, 2013).

La señalética interactiva se basa en el diseño de sistemas de información y orienta-
ción, en este caso incluye sistemas interactivos siendo un avance que forma parte de 
nuevos enfoques en el tema de la señalización.

La señalética interactiva que buscamos es un tipo de señalética que mediante datos 
importantes informe y ayude a mejorar las actividades de los usuarios y aprovechar 
al máximo los espacios que brinda el parque lineal.

1.4.3.2. Señalización Digital
En el contexto de la señalización este representa uno de los actuales enfoques y 
avances, siendo una manifestación de la desmaterialización del diseño de informa-
ción mediante la telemática y los servicios (Camacho Díaz, 2013).

En este caso la señalización digital se puede utilizar mediante pantallas para poder 
mejorar la experiencia de los usuarios de una manera más actualizada y tecnológica 
mejorando también el aspecto de el entorno en donde se trabaja la señalización.

El uso de la señalización digital en el proyecto ayudara a mejorar el aspecto del mo-
biliario urbano del parque lineal y también la experiencia de los usuarios en base a 
las actividades que pueden encontrar, también lo que se buscaría con la señalización 
digital es un espacio en donde se pueda colocar auspicios o anuncios para que el 
proyecto sea autosustentable.

Figura 10.	 Señaletica interactiva
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1.4.4.
Experiencia de Usuario

1.4.4.1. ¿Qué es?
Según (Garriz & Schroeder, 2014), la ex-
periencia de usuario es la percepción del 
individuo al interactuar con un sistema. 
En el contexto del diseño y de la señalé-
tica, el objetivo es cumplir de forma crea-
tiva las necesidades de los usuarios para 
facilitar su acceso hacia el servicio.

En un sistema de señalética interactiva 
en parques lineales la experiencia del 
usuario es importante ya que esto influ-
ye en la cantidad de usuarios que van 
a utilizar varias veces los servicios que 
ofrecen estos espacios, aumentando la 
información sobre las actividades que se 
realizan en esos espacios.

1.4.4.2. Interacción
Una interacción efectiva permite a los 
usuarios acceder al servicio de manera 
más rápida y con mayor seguridad, esto 
se logra mediante principios de diseño 

que hacen que la experiencia del usuario 
sea más fluida y confiable haciendo que 
el usuario lo utilice siempre (Camacho 
Díaz, 2013).

1.4.4.3. Sistema Gráfico
El uso de un sistema grafico es funda-
mental para la experiencia del usuario, 
ya que este actúa como un lenguaje 
visual mediante el cual un sistema se 
comunica eficazmente, cumpliendo los 
objetivos de orientación y funcionalidad 
(Bravo Pintado, 2024).

Busca es unificar los otros sistemas de 
señalética ubicados en diferentes espa-
cios o en este caso en diferentes parques 
lineales de la ciudad de Cuenca, todo 
esto mediante elementos gráficos que 
funcionen en los entornos.

1.4.4.4. Orientación, Guía y Seguridad
El sistema grafico es el principal meca-
nismo que asegura que la experiencia 
del usuario sea positiva, ya que un siste-
ma grafico efectivo permite a los usua-

rios desplazarse de forma más rápido al 
servicio requerido. La señalética como 
manifestación del sistema gráfico, esta-
blece normas y direcciones creando una 
mejora en la orientación del usuario (Pu-
nin Muñoz, 2023).

1.4.4.4. Ergonomía Visual
La ergonomía visual es un factor funda-
mental para un sistema grafico de seña-
lética, ya que su objetivo es optimizar la 
percepción y la orientación del usuario 
en espacios determinados asegurando 
que la información sea recibida de ma-
nera efectiva.

La ergonomía visual se considera una 
disciplina de la psicología cognitiva que 
se utiliza para guiar la evaluación y el di-
seño intuitivo de las señales con el obje-
tivo de aumentar su usabilidad y asistir 
al usuario como un “procesador de infor-
mación limitado” (Camacho Díaz, 2013). 

Según (Camacho Díaz, 2013), La ubica-
ción de una señal debe ajustarse al án-
gulo más cercano a la línea natural de 
visión aconsejando que la desviación no 
sea superior a 10 grados de esa línea.

Figura 11.	 Señaletica en parque
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1.4.5.
Comunicación Visual

1.4.5.1. ¿Qué es?
La comunicación visual está ligada a la señalética, ya que esta se considera una dis-
ciplina o parte de la ciencia de la comunicación visual. El objetivo de la señalética es 
aprovechas los signos visuales con el fin de orientar las decisiones de los usuarios en 
un espacio determinado (Camacho Díaz, 2013).

La comunicación visual se enfoca en como el comportamiento de los usuarios y los 
signos de orientación funcionan juntos, se trata de una relación entre los individuos 
con el entorno. 

Los elementos principales de la comunicación visual en la señalética, conocidos 
como repertorio gráfico incluyen la tipografía, signos y la cromática (Guamán, 2023).

1.4.5.2. Elementos Visuales
Los elementos visuales en la comunica-
ción visual relacionados con la señalética 
son conocidos como el lenguaje grafico 
siendo las unidades más simples de in-
formación visual.

Figura 12.	 Mapa grande
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1.5
INVESTIGACIÓN DE CAMPO

Arq. Nelson Días
Jefe de Áreas Verdes EMAC

ENTREVISTA 1 El sistema de señalética actual en el Parque Lineal del río Yanuncay se centra pri-
mordialmente en la función informativa y educativa, buscando regular el compor-
tamiento ciudadano respecto al manejo de desechos de mascotas y el uso correcto 
de la infraestructura. Según la jefatura de Áreas Verdes, los criterios de implementa-
ción y gestión se dividen en cuatro ejes fundamentales para el proyecto:

Tipología y Ubicación: La señalética se clasifica en indicativa (ubicación de mobilia-
rio) e informativa/regulativa. Su emplazamiento no es aleatorio; responde a puntos 
críticos donde se identifican problemas de convivencia o se distribuye de forma 
longitudinal a lo largo de los corredores del río para acompañar el flujo del usuario.

Gestión del Ciclo de Vida: Existe una política de reposición sobre mantenimiento. 
La EMAC prioriza el cambio integral de los elementos para asegurar la vigencia de la 
imagen institucional de cada administración y combatir el deterioro natural, lo que 
sugiere que el diseño de nuevos tótems debe considerar la facilidad de actualiza-
ción de contenidos.

Marco Normativo: Cualquier propuesta de diseño debe alinearse estrictamente a 
las normas INEN de espacio público y señalética, las cuales dictan dimensiones y 
materialidad. Asimismo, el proyecto debe considerar la ordenanza municipal vigen-
te, que sanciona el vandalismo y el daño a la propiedad pública.

Uso del Espacio: El sistema debe reforzar la delimitación entre actividades permiti-
das (recreación activa y pasiva) y prohibiciones críticas, como el ingreso de vehículos 
motorizados a las áreas verdes y la protección de la vegetación existente.
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Mgtr. José Macías. Dis.
Coordinador de PrintLab - 
Universidad del Azuay

ENTREVISTA 2 El entrevistado establece que un sistema de señalética para un parque lineal debe 
trascender la función informativa para convertirse en un elemento de identidad cul-
tural y seguridad, alineado a la imagen patrimonial y turística de Cuenca. Los puntos 
clave para el desarrollo del proyecto son:

Materialidad y Resistencia: Se identifican tres rutas de materiales según presupues-
to y ubicación. El acero inoxidable se destaca por su durabilidad, aunque su alto costo 
sugiere usarlo solo en puntos críticos (bebederos, estaciones). Para el resto del siste-
ma, se recomienda el Alucobond con adhesivo reflectivo de alto tráfico por su rela-
ción costo-beneficio. Se desaconseja el uso de madera por su alto mantenimiento, a 
excepción de la madera teca si se busca un enfoque puramente ecológico.

Ergonomía y Diseño Universal: El diseño debe basarse en el diseño universal (inclu-
sivo). Técnicamente, la altura de instalación debe respetar el cono de visión humano, 
situándose entre 1.40 m y 1.80 m. Superar estas medidas compromete la comodidad 
del usuario y la efectividad del mensaje.

Gráfica y Legibilidad: Para garantizar la accesibilidad, se recomienda el uso de tipo-
grafías Sans Serif de alta legibilidad (ej. Montserrat, Helvetica, Futura) y un sistema de 
pictogramas universales. El color debe priorizar el alto contraste (fondo claro/texto 
oscuro) para asistir a personas con deficiencias visuales o daltonismo.

Innovación e Interactividad: Se propone una señalética mayoritariamente fija debi-
do al riesgo de vandalismo, pero con capas de interactividad digital. El uso de códigos 
QR o realidad aumentada permitiría ofrecer contenido cultural (historia del río, Cuen-
ca antigua) sin exponer hardware costoso a la intemperie.

Validación y Mantenimiento: Un error crítico en proyectos urbanos es la falta de 
pruebas de campo. Se sugiere realizar simulaciones con maquetas a escala real antes 
de la producción final para verificar la ubicación (evitar que ramas de árboles o mobi-
liario nuevo tapen la señal). El éxito del sistema se mide por la reducción de consultas 
de orientación de los usuarios tras la instalación
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1.6
ANÁLISIS DE 
HOMÓLOGOS

Figura 13.	 Legible London

Legible London
Transport for London (TfL)
Londres, Reino Unido

Descripción del proyecto: Legible Lon-
don es un sistema de señalética peato-
nal implementado en la ciudad de Lon-
dres, consta de módulos señaléticos con 
mapas, direcciones, tiempos de camina-
ta y puntos de interés, todo esto enlaza-
do a redes de transporte y aplicaciones 
para ayudar a mejorar la orientación de 
las personas.

Análisis Conceptual: La importancia de 
este proyecto es la legibilidad urbana, 
que es la facilidad con la que las perso-
nas comprenden y orientan el entorno 
urbano, esto transforma el partido fun-
cional porque la señalización no solo en-
trega direcciones, sino están pensados 
para hacer más accesible a la ciudad. En 
cuanto a lo formal se basa en el lengua-
je visual con tipografías claras y colores 
contrastantes que genere un sistema 
grafico en toda la ciudad.

Análisis Formal: El sistema se basa en 
una familia de módulos de acero inoxi-
dable y esmalte vítreo, materiales elegi-
dos por su alta resistencia climática. Se 
estructura en tres formatos principales:

Monolith (2.4m): Elemento principal 
para nodos de alto flujo.

Mid-lith y Mini-lith: Versiones compac-
tas para aceras estrechas.

Post-mounted: Señales direccionales 
acopladas a mobiliario existente.

Análisis Funcional: Esto facilita la orien-
tación de forma directa dando una infor-
mación importante incluyendo distan-
cias o servicios públicos de una forma 
muy simple y de fácil lectura ayudando 
a reducir dudas en el momento de des-
plazarse por la ciudad, disminuyendo el 
uso de dispositivos (GPS) y mejorando la 
experiencia peatonal.

Análisis Tecnológico: La señalética física 
es el componente principal de este pro-
yecto, pero los datos digitales y aplicacio-
nes complementa este proyecto ya que 
permiten actualizar mapas e informa-
ción sobre el transporte público en tiem-
po real combinando elementos físicos 
con soporte digital.
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WalkNYC
New York City Departament
of Transportation
Nueva York, EEUU

Descripción del proyecto: Este proyecto es una iniciativa de señalética urbana para 
las principales calles de Nueva York, este sistema consta de mapas peatonales, seña-
lización direccional y variantes de varios formatos para puntos de circulación, todo 
esto con el objetivo de apoyar a los peatones, ciclistas y usuarios de diferentes tipos 
de transportes públicos.

Análisis Conceptual: El concepto de este proyecto se trata en proporcionar una 
orientación más clara dentro de un entorno urbano como es la ciudad de Nueva 
York, enfocando el punto funcional con señales posicionadas estratégicamente re-
duciendo errores de navegación. En otras palabras, el sistema mantiene un diseño 
visual uniforme con mapas enfocados a la perspectiva del usuario.

Análisis Formal: El sistema se compone de tótems de acero inoxidable, aluminio y 
vidrio templado, diseñados para resistir el entorno urbano de alta densidad. Se es-
tructura en cuatro formatos principales:

Large Monolith (2.5m): Ubicado en ace-
ras anchas y nodos de transporte masivo.

Mid Monolith: Versión estándar para ca-
lles comerciales.

Small Monolith: Diseñado para intersec-
ciones con espacio limitado.

Fingerposts: Postes direccionales con 
flechas para indicar puntos de interés. 

Análisis Funcional: Desde lo comunica-
cional las señales de este proyecto dan 
información relevante como tiempos de 
caminata, nombre de las calles, destinos 
clave y conexiones de transporte públi-
co. Estas señales orientan e informan al 
usuario sobre rutas y distancias, ayudan-
do a decidir mejor la manera de llegar a 
sus destinos.

Análisis Tecnológico: Este sistema incor-
pora varios tamaños de señal para poder 
adaptarse a distintos contextos y poder 
integrarse con información en vivo en 
soportes como paradas de bus con tiem-
po de llegada en vivo. El diseño de este 
sistema permite futuras actualizaciones 
con conexiones a plataformas móviles.

Figura 14.	 WalkNYC
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Descripción del proyecto: El sistema Legible City de Bristol es un conjunto de seña-
lética peatonal que combina los mapas de la ciudad con la señalización direccional 
que facilita la navegación por la ciudad con referencias turísticas. Este proyecto inclu-
ye tótems y paneles ubicados en diferentes puntos estratégicos.

Análisis Conceptual: El concepto de este proyecto es hacer la ciudad mas compren-
sible para el peatón mediante la reducción de la desorientación y también fomentan-
do la exploración de la ciudad a pie. Todo esto influye en el partido funcional estable-
ciendo rutas claras y referencias visuales consistentes para varios puntos.

Análisis Formal: El sistema se basa en una familia de módulos de acero inoxidable, 
paneles de vidrio templado y aluminio, diseñados para una integración discreta en el 
patrimonio histórico. Se organiza en los siguientes formatos:

Tótem direccional (2.5m): Tótem principal con mapa detallado y listado de destinos.
Tótem informativo: Estructuras más delgadas para intersecciones secundarias.

Bristol Legible City
Bristol City Council
Bristol, Reino Unido

Figura 15.	 Bristol Legible City

Análisis Funcional: Desde lo comuni-
cacional todo este sistema satisface las 
necesidades del usuario en base a la 
orientación e información del entorno 
de manera clara y directa. Los mapas 
muestran destinos relevantes en distan-
cias accesibles y caminables y ubicacio-
nes urbanas destacadas en turismo.

Análisis Tecnológico: Aunque este siste-
ma se basa principalmente en la señalé-
tica física tradicional, el uso de materia-
les duraderos y la planificación para las 
futuras eras de la digitalización permite 
que se pueda incorporar elementos inte-
ractivos o códigos QR que conecten con 
información en tiempo real.
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1.7
CONCLUSIONES DEL
CAPÍTULO
Este capítulo ha permitido consolidar las 
bases conceptuales, contextuales y me-
todológicas indispensables para el desa-
rrollo de la propuesta. A través del análi-
sis de la problemática, se identificó que 
el crecimiento de los espacios públicos 
en la ciudad de Cuenca, específicamen-
te en el Parque Lineal del Río Yanuncay, 
ha superado la capacidad del sistema de 
señalización actual. 

Los elementos vigentes, al ser me-
ramente reguladores, resultan in-
suficientes para orientar a los 
usuarios recreativos y deportivos, jus-
tificando la transición hacia un siste-
ma señalético que informe, interactúe 
y mejore la experiencia del ciudadano. 
 
Por otro lado, el estudio del estado del 
arte y de proyectos homólogos demos-
tró la importancia de un enfoque centra-
do en el usuario, donde la jerarquización 
de la información y la coherencia visual 
son determinantes para un wayfinding 
funcional y eficiente. 

En el marco teórico, se redefinió la seña-
lética como una herramienta de enlace 
que fortalece la apropiación del espa-
cio público mediante el uso de un len-
guaje universal y la ergonomía visual. 
 
Finalmente, la investigación de campo 
y las entrevistas a expertos aportaron 
criterios técnicos fundamentales. Se de-
terminó la necesidad crítica de emplear 
materiales resistentes a la intemperie y 
al vandalismo, además de garantizar un 
alto contraste cromático para asegu-
rar la legibilidad. Asimismo, se validó el 
potencial de integrar recursos digitales 
siempre que se implementen bajo nor-
mativas INEN y de forma funcional. Estos 
hallazgos establecen los lineamientos 
técnicos y creativos para los siguientes 
capítulos, donde se abordará el análisis 
de usuarios, el briefing y el proceso for-
mal de diseño del sistema interactivo.
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2.1
INTRODUCCIÓN 
AL CAPÍTULO
En este capítulo, se va a profundizar en el análisis de nuestro público objetivo para com-
prender su comportamiento, qué les interesa y sus deseos dentro del entorno del Parque 
Lineal del río Yanuncay. Esto se va a hacer mediante la creación de perfiles de usuario 
o también llamados “persona design”, los cuales representarán a los distintos usuarios  
como el deportista y el usuario de tránsito que forman parte del proyecto. Además, se 
va a realizar un brief de producto, pues es esencial para tener claro las especificacio-
nes del sistema de señalética, su ventaja competitiva y su ciclo de vida en el mercado. 
 
Se van a abordar el análisis de la competencia directa e indirecta, y el análisis del 
consumidor basado en el proceso de uso del producto. Por otra parte, se van a desa-
rrollar las definiciones de contenidos considerando los soportes y objetivos de diseño. 
Finalmente, se va a establecer una hoja de ruta y un cronograma de actividades para 
una mejor organización en el desarrollo técnico y creativo del proyecto.
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2.2
ANÁLISIS / DEFINICIÓN 
DEL USUARIO
El análisis del usuario es una etapa fundamental para comprender a profundidad 
las necesidades, comportamientos y expectativas del público objetivo. Este proceso 
permite transformar datos generales en un perfil detallado, facilitando el diseño de 
soluciones que respondan de manera efectiva a problemas específicos del entorno 
urbano y social. A continuación, se detalla la caracterización de nuestro usuario 
modelo a través de una segmentación estratégica, la cual sirve como base para vali-
dar las decisiones de diseño y funcionalidad del proyecto.

2.2.1
Segmentación de mercado

Gráfico 1.	 Segmentacion de mercado David
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El diseño de la “Persona” es una herramienta metodológica que permite dar un ros-
tro humano a los datos obtenidos en la segmentación de mercado. No se trata de 
un individuo real, sino de un arquetipo construido a partir de patrones de comporta-
miento, metas y frustraciones observadas en el público objetivo.

Gráfico 2.	 Segmentacion de mercado José

2.2.2
Persona Design
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Gráfico 3.	 Persona Design David López

David es un ingeniero de 30 años que trabaja en modalidad híbrida cerca de la Av. 
Primero de Mayo. Su rutina empieza a las 06:00 AM, dedicando una hora al trote 
de alta intensidad antes de iniciar su jornada laboral. Utiliza el sendero peatonal 
del Yanuncay tres veces por semana y los fines de semana realiza rutas más largas. 
Durante su recorrido, depende totalmente de su smartwatch y Strava para monito-
rear su ritmo, pero se ve obligado a detenerse o reducir la velocidad para consultar su 
progreso digital, perdiendo la concentración en el entorno físico del parque.

David López, 30 años

José es un estudiante de 23 años que vive en la zona de Misicata y se dirige diaria-
mente a la Universidad del Azuay. Su rutina empieza a las 07:15 AM, cuando sale en su 
bicicleta para evitar el tráfico de la Av. Primero de Mayo. Utiliza el Parque Lineal del río 
Yanuncay exclusivamente como una vía rápida de transporte, recorriendo el trayecto 
en unos 20 minutos sin detenerse a realizar actividades recreativas. Para él, el parque 
no es un área verde para el descanso, sino un carril de flujo continuo que le permite 
llegar puntual a sus clases.

José Andrade, 23 años
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Gráfico 4.	 Persona Design José Andrade

El Mapa de Empatía es una herramienta de visualización utilizada para articular 
lo que sabemos sobre un tipo de usuario específico. Su objetivo es profundizar en 
la experiencia sensorial y emocional del sujeto, permitiendo al diseñador “ver” el 
entorno a través de sus ojos y “escuchar” a través de sus oídos.

2.2.3
Mapa de empatía
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Gráfico 5.	 Mapa de empatía David López

David, runner apasionado
Perfil: Ingeniero, 30 años, vive cerca de la Av. 1ero de Mayo.
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José, usuario de tránsito
Perfil: Estudiante universitario, 23 años vive en Misicata

Gráfico 6.	 Mapa de empatía José Andrade
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1.	 Breve descripción del producto gráfico
Sistema de señalética interactiva y autosustentable para el Parque Lineal del río 
Yanuncay. Incluye tótems informativos, elementos direccionales e indicativos 
(producto real), paneles con interfaz digital (producto aumentado) y señalización 
de zonificación para áreas recreativas y ciclovías. Se trata de un rediseño funcional 
que busca transformar la comunicación estática actual en una experiencia diná-
mica de orientación.

2.    Ventajas competitivas del producto
•	 Interactividad en tiempo real: A diferencia de la señalética estándar, esta ofrece                                        

datos dinámicos como calorías quemadas y tiempos estimados.
•	 Enfoque de Salud: Integración de puntos de estiramiento recomendados e hidra   

tación validados por datos técnicos.
•	 Accesibilidad Universal: Cumplimiento estricto de la norma INEN 2011, garanti-

zando legibilidad.

3.    Ciclo de vida del producto en el mercado 
Se encuentra en etapa de introducción e innovación. Es un proyecto de rediseño 
específico para el cantón Cuenca, motivado por el crecimiento demográfico y la 
necesidad de modernizar el mobiliario urbano de la EMAC EP.

4.    Particularidades del sector
El sector de servicios públicos y mantenimiento de áreas verdes en Cuenca 
demanda materiales de alta durabilidad y bajo impacto ambiental. El sector 
deportivo local está en auge, convirtiendo a los parques lineales en los principales 
“gimnasios públicos” de la ciudad.

5.    Tendencias del mercado
•	 Desmaterialización del diseño: Transición de letreros físicos a sistemas de infor-

mación telemáticos (Señalización Digital).
•	 Diseño centrado en el humano: Priorizar la percepción y ergonomía visual del 

usuario en movimiento.

6.    Competencia directa e indirecta
•	 Directa: Señalización estática actual de EMAC EP
•	 Indirecta: Dispositivos personales y aplicaciones (Strava, Garmin, Apple Health) 

que los usuarios consultan ante la falta de información en el parque.

2.2.4
Brief de producto
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7.    Análisis del consumidor
•	 ¿Quién es?: Amantes del deporte (David), ciclistas de uso diario (José)
•	 ¿Qué le gusta?: La tecnología, naturaleza, orden visual y la vida social comunitaria.
•	 Actitud: Buscan eficiencia en su rutina. Sienten frustración ante la desorientación 

y el desorden de uso en el parque.

8.    Análisis del proceso de uso

Caso 1: José (Usuario de tránsito / Ciclista)

•	 Fase 1: Detección y Percepción (Pre-interacción): José pedalea a velocidad cons-
tante para llegar a la Universidad del Azuay, detecta un tótem ubicado estraté-
gicamente antes de una intersección principal. Debido a su velocidad, la señal 
utiliza una ergonomía visual de alto contraste y tipografía de gran tamaño que 
permite identificar la estructura sin desviar su visión más de 10 grados de la ruta.

•	 Fase 2: Interacción y Procesamiento (Uso): José no se detiene; su interacción es 
de “espectador móvil”, el sistema de señalética informa una distancia aproximada 
a la siguiente intersección. La información es procesada de forma rápida y clara.

•	 Fase 3: Acción y Decisión (Post-interacción): Con los datos obtenidos, José decide 
mantener su ritmo o tomar una salida transversal específica hacia su destino 
académico. El sistema gráfico ha facilitado un tránsito fluido, eliminando la incer-
tidumbre y permitiéndole llegar puntual a sus clases.

Caso 2: David (Usuario deportivo / Runner)

•	 Fase 1: Detección y Percepción (Pre-interacción): Durante su trote de alta intensi-
dad a las 06:00 AM, David localiza un panel interactivo que marca el inicio de un 
segmento de entrenamiento. La ubicación de la señal considera la distancia y el 
tiempo aproximado que recorrerá.

•	 Fase 2: Interacción y Procesamiento (Uso): David consulta la pantalla que mues-
tra distancias exactas, calorías quemadas aproximadas y tiempos según el tramo 
recorrido. Al ser interactiva, la señal sustituye la necesidad de revisar su smar-
twatch, permitiéndole mantener la concentración en su técnica de carrera. 

•	 Fase 3: Acción y Decisión (Post-interacción): Basándose en la información de 
distancia restante y ubicación de puntos de hidratación, David decide ajustar su 
velocidad para alcanzar su meta de trote. La señalética ha transformado el par-
que en una extensión de su ecosistema tecnológico, mejorando su rendimiento.
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2.2.5
Definición de contenidos

Tabla 1.	 Definición de contenidos
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2.2.6
Proceso de diseño u hoja de ruta

El proceso de diseño constituye la estructura estratégica que guía el desarrollo del 
proyecto, asegurando que cada etapa se fundamente en hallazgos previos y objeti-
vos claros. Permitiendo refinar las soluciones mediante la investigación, el análisis y 
la validación constante con el usuario.

Gráfico 7.	 Hoja de ruta
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Tabla 2.	 Diagrama de Gannt
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2.3
CONCLUSIONES DEL
CAPÍTULO
En la elaboración de este capítulo se 
desarrolló la fundamentación teórica 
para estructurar la estrategia del pro-
yecto. Mediante la elaboración de los 
perfiles de usuario, representados como 
David López y José Andrade, se identi-
ficaron las necesidades específicas de 
orientación, seguridad e interacción 
que el parque lineal del río Yanuncay no 
ofrece por completo. La implementación 
de herramientas como mapas de empa-
tía fue importante para comprender que 
la señalética no debe ser un elemento 
simple, sino un componente interactivo 
que ayude al recorrido del usuario.

Asimismo, se definió el Brief del producto 
y la hoja de ruta para tener claro la fase 
de diseño. Se concluye que el sistema 
propuesto debe integrar la funcionali-
dad física de los tótems y banderas con 
la interactividad digital, garantizando 
una experiencia de usuario más ergo-
nómica y eficiente. Con esta estructura 
técnica y el cronograma de actividades 
definido se sientan las bases definitivas 
para el proceso creativo y técnico del sis-
tema señalético en las fases posteriores 
del proyecto.
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3.1
INTRODUCCIÓN
AL CAPÍTULO
El presente capítulo aborda la fase de ideación y configuración formal del sistema de 
señalética para el Parque Lineal del Río Yanuncay. Una vez establecidas las bases teóricas 
y analizadas las necesidades del sitio en las etapas previas, este apartado se enfoca en 
transformar los requerimientos técnicos en soluciones visuales y estructurales tangibles. 
 
El proceso inicia con el desarrollo de ideas, donde el brief de diseño actúa como eje arti-
culador para el despliegue de conceptos. Mediante el uso de herramientas estratégicas 
como el modboard de referentes, se definen los pilares estéticos y funcionales que guiarán 
la propuesta: desde la selección de tipologías de soportes (tótems y banderines) hasta la 
exploración de materiales que garanticen durabilidad frente al clima de Cuenca y armo-
nía con el entorno natural.
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3.2
DESARROLLO
DE IDEAS
En esta etapa del proyecto, se realiza la transición de los requerimientos técnicos y el 
análisis del sitio hacia la configuración formal del sistema de señalética. Basándose 
en la programación detallada en la fase anterior y, fundamentalmente, en el brief de 
diseño, se procedió al despliegue de ideas conceptuales.

Como herramienta estratégica para la generación de ideas, se elaboró un moodboard 
o panel de referentes visuales. Este instrumento permite establecer una dirección 
estética y funcional clara antes de iniciar el proceso de bocetación técnica.

Para el sistema de señalética del Parque Lineal, la selección de referentes se centró 
en los siguientes pilares:

3.2.1
Moodboard de referentes

•	 Tipologías de soportes: Se analizaron 
estructuras verticales de gran escala 
(tótems) y sistemas de banderines 
direccionales. El enfoque se puso 
en la jerarquía visual, buscando ele-
mentos que funcionen como hitos 
dentro de la extensión del parque, 
facilitando la orientación del usuario 
desde largas distancias.

•	 Materialidad e integración con el 
entorno: Considerando el entorno 
del parque lineal Yanuncay, el 
moodboard integra materiales que 
sugieren durabilidad y armonía. Se 
exploran desde maderas tratadas 
para una integración orgánica, hasta 
metales con acabados mate que 
aportan una estética contemporá-
nea y de bajo mantenimiento.

•	 Lenguaje gráfico y pictogramas: La 
selección visual prioriza una gráfica 
minimalista y de alta legibilidad. 
Se incluyeron ejemplos donde la 
iconografía es universal y el uso del 
color (como el azul, amarillo y blanco 
observados en los referentes) garan-
tiza un contraste óptimo con verde 
del parque, cumpliendo con están-
dares de accesibilidad universal.

•	 Señalética interpretativa y educa-
tiva: Dado que el proyecto busca 
revalorizar el espacio público, se 
incluyeron referentes de paneles 
informativos que combinan mapas 
esquemáticos con datos educativos 
sobre la flora y fauna local. Esto ase-
gura que el sistema sea una herra-
mienta de comunicación ambiental.
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3.3
EVALUACIÓN
DE IDEAS

Figura 16.	 Moodboard de referentes

Una vez desarrollado el abanico de ideas iniciales, se procede a una fase crítico-ana-
lítica para determinar cuál de ellas posee la mayor viabilidad y coherencia con el 
entorno del proyecto. Esta evaluación es fundamental para garantizar que la solución 
de diseño funcional y ejecutable en el contexto real del parque.
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Figura 17.	 Proyectos referentes
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Figura 18.	 Proyectos referentes
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Tabla 3.	 Evaluación de Ideas

IDEA

nº 1

nº 2

nº 3

nº 4

nº 5

nº 6

nº 7

nº 8

nº 9

nº 10

INNOVACIÓN

2

2

3

4

4

3

2

2

3

4

FACTIBILIDAD

3

3

3

2

3

4

3

4

4

2

UX

4

3

5

3

4

4

3

3

4

3

LEGIBILIDAD

3

3

5

3

4

3

3

3

4

3

ERGONOMÍA

3

2

4

2

5

3

3

4

3

3

TOTAL

15

13

20

14

20

17

14

16

18

15
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3.4
SELECCIÓN
DE IDEAS FINALES
Tras el proceso de evaluación, se seleccionaron tres conceptos finales que sintetizan 
las direcciones estéticas y funcionales más viables para el proyecto. Cada propuesta 
aborda la relación entre el entorno y la señalética desde una perspectiva diferente.

Figura 19.	 Bocetos de ideas finales
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3.5
SELECCIÓN
DE IDEA FINAL

Figura 20.	Bocetación idea final

Cancha de Fútbol
Soccer Field

Máquinas de Ejercicio
Fitness Station

Juegos Infantiles
Playground

Cancha de Fútbol
Soccer Field

Cancha de Voley
Volleyball Court

Parqueadero de Bicicleta
Bike Rack

Parqueadero de Autos
Parking Lot

1

2

3

4

5

6

Esta propuesta final logra un equilibrio óptimo entre identidad natural, funcionalidad 
y resistencia urbana. Su concepto formal se inspira directamente en las ondas del 
Río Yanuncay, integrando curvas dinámicas en la base de las estructuras para que el 
sistema dialogue orgánicamente con el paisaje sin saturarlo visualmente. Además, a 
nivel técnico, fue la alternativa mejor evaluada en factibilidad, su configuración mini-
malista en materiales duraderos como el Alucobond garantiza una alta resistencia a 
la intemperie, asegurando una óptima legibilidad y ergonomía visual para la interac-
ción de los usuarios
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3.6
CONCLUSIONES DEL 
CAPÍTULO
El capítulo dedicado a la ideación y boce-
tación constituye la fase fundamental 
donde las necesidades identificadas se 
transforman en soluciones visuales con-
cretas y estructuradas. A través de este 
proceso constructivo, se concluye que 
la exploración formal y el dibujo técnico 
preliminar permitieron decantar las pri-
meras ideas abstractas hacia conceptos 
morfológicos viables, tomando como eje 
conductor la geometría del entorno y la 
funcionalidad señalética.

Los bocetos demuestra cómo se defi-
nió la ergonomía y la disposición de los 
elementos informativos, asegurando 
que cada tipología de señal responda 
a una lógica de sistema antes de pasar 
a la etapa de diseño definitivo. De este 
modo, la actividad de bocetación validó 
la coherencia estética y estructural de las 
piezas y estableció la base técnica nece-
saria para garantizar que la propuesta 
final sea tanto funcional para el usuario 
como ejecutable a nivel de producción.
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4.1
INTRODUCCIÓN
AL CAPÍTULO
Este capítulo aborda la fase de desarrollo definitivo y materialización formal del sis-
tema de señalética para el Parque Lineal del Río Yanuncay. A partir del concepto 
inspirado en las ondas del río, se detalla la configuración de la familia de soportes 
tótem mapa, tótem direccional y soportes de pictogramas definiendo sus medidas a 
escala, láminas técnicas y materiales seleccionados. Asimismo, se expone la norma-
lización del sistema iconográfico bilingüe, la paleta cromática y las especificaciones 
de ergonomía visual. El capítulo concluye con el contenido informacional, el mapa 
de ubicación estratégica y el levantamiento fotográfico del sitio, consolidando una 
propuesta gráfica funcional y de gran impacto para la navegación de la ciudadanía.
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4.2
CONCEPTO
DE DISEÑO
El diseño de la señalética nace directamente de la forma del Río Yanuncay. La idea 
principal es utilizar la forma de las olas como un recurso visual que recorre todos los 
elementos, desde los tótems informativos hasta las flechas de dirección. Estas curvas 
buscan representar el movimiento y la energía del agua, logrando que los carteles no 
se sientan como objetos extraños en el parque, sino como parte del mismo paisaje. Al 
usar estas ondas en la base de las estructuras, se crea una identidad visual única que 
conecta al usuario con el entorno natural de la ciudad.
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4.3
SOPORTES
SEÑALÉTICOS

El Tótem Mapa funciona como el punto 
principal de orientación dentro de las 
diferentes zonas del parque. Este ele-
mento presenta un plano detallado de 
la ruta, donde se destacan los senderos, 
las áreas de juegos, las estaciones de 
ejercicio y varios servicios que brinda el 
parque lineal mediante un código de 
colores que facilita su lectura rápida. 
Además el tótem incluye iconografía 
clara y una jerarquía visual que permite 
al usuario entender el recorrido de un 
vistazo. Su diseño integra la gráfica de 
ondas en la base para mantener la uni-
dad visual y está dimensionado a una 
escala humana para que la interacción 
con la información sea cómoda y accesi-
ble para todos los visitantes.

4.3.1.1. Mapa Esquemático
Presenta un levantamiento a esca-
la de la zona de intervención. Utiliza 
una abstracción de los senderos y el 
río, permitiendo que el usuario iden-
tifique rutas y distancias de forma in-
tuitiva. El mapa se encuentra dividido 
en tres zonas del parque del sector de 
3 puentes hasta la Av. 12 de octubre, 
facilitando la orientacion y el conoci-
miento de todos los servicios del sector. 

4.3.1
Tótem Mapa

4.3.1.2. Sistema de Pictogramas
Incluye una serie de iconos universales 
que representan las áreas de juegos in-
fantiles, máquinas de ejercicio, zonas 
de guardia y canchas. Estos están di-
señados con una gráfica simplificada 
para garantizar su legibilidad inmediata. 

Figura 21.	 Mapa esquemático

Figura 22.	 Sistema de pictogramas

4.3.1.3. Cromática
Se utiliza una paleta basada en el azul 
(representando el agua), el naranja, rojo 
y verde. Diferenciando las zonas del par-
que y asegurando un contraste óptimo 
sobre el acabado metálico del soporte. 

4.3.1.4. Tipografía
Se emplea la familia tipográfica Helvéti-
ca en diferentes pesos. Para los títulos de 
zona se usan variantes Bold en tamaños 
grandes, mientras que para la leyenda se 
usan variantes Regular o Light, priorizan-
do la claridad del texto.

Se escribe en español e inglés para me-
jorar la comunicacion y utilizar el len-
guaje universal que requiere un sistema 
señalético.

Helvética 
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk 
Ll Mm Nn Ññ Oo Pp Qq Rr Ss Tt 
Uu Vv Ww Xx Yy Zz
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
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4.3.2.1. Banderines de Orientación
Son los elementos principales que indican la dirección hacia los diferentes puntos de 
interés como juegos infantiles, guardia ciudadana o máquinas de ejercicio. Tienen un 
remate en flecha que facilita la guía rápida del usuario.

4.3.2.2. Cromática de Identificación
Cada banderín utiliza un color específico (naranja, verde, rojo) que corresponde a 
la zona hacia el que apunta. Esto permite que el usuario asocie los colores con los 
servicios de cada zona de manera visual y lógica.
 
4.3.2.3. Tipografía 
Se aplica la fuente Helvética en variantes de alta legibilidad. Los textos están alinea-
dos para permitir una lectura clara a larga y media distancia. 

4.3.2.4. Detalle Conceptual 
En la parte inferior de cada banderín, se integra una sutil línea curva que representa 
el flujo del río Yanuncay, teniendo coherencia con el concepto general del diseño.

4.3.3.1. Sistema de Iconografía Lineal 
Cada soporte incluye un pictograma central de gran formato. Se utiliza un estilo 
lineal de trazo constante que garantiza la síntesis visual y una identificación facil y 
mucho mas rápida del servicio

4.3.3.2. Jerarquía de Textos Bilingüe
Debajo del pictograma se incluye el nombre del servicio en español (principal) y en 
inglés (secundario). Se utiliza la tipografía Helvetica para mantener la coherencia con 
el resto del sistema, aplicando un peso mayor al idioma principal.

4.3.3.3. Detalle Conceptual 
De igual manera que en los banderines de orientación la parte inferior de cada so-
porte contiene una sutil línea curva que representa el flujo del río Yanuncay mantie-
niendo la coherencia con el concepto general.

4.3.2
Tótem Direccional

4.3.3
Soporte de Pictograma

Figura 23.	 Banderines de orientación

Figura 24.	Soportes de pictograma

Cancha de Fútbol
Soccer Field

Guardia Ciudadana
City Guard

Cancha Multiuso
Multi-purpose Court
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4.4
MEDIDAS DE
SOPORTES 
4.4.1
Tótem Mapa

Escala 1:15

Materiales
- Alucobond
- Vinil
- Laminas de acero (olas)
- Vinil de corte (Plotter)

ZONA 1

Máquinas de Ejercicio
Fitness Station

Juegos Infantiles
Playground

Cancha de Fútbol
Soccer Field

Cancha de Voley
Volleyball Court

Parqueadero de Bicicleta
Bike Rack

Parqueadero de Autos
Parking Lot

1

2

3

4

5

6

250 cm

80 cm

Usted está aquí
You are here

Figura 25.	 Medida totem mapa
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4.4.2
Tótem Direccional

Escala 1:15

Materiales
- Hierro galvanizado
- Alucobond

- Vinil de corte (Plotter)

320 cm

80 cm

20 cm

Figura 26.	 Medida totem direccional

20 cm

20 cm

80 cm
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4.4.3
Soporte de Pictograma

Escala 1:15

Materiales
- Alucobond
- Vinil de corte (Plotter)

Cancha de Vo
Volleyball Court

Parqueadero de Autos
Parking Lot Guardia Ciudadana

City Guard Cancha Multiuso
Multi-purpose Court

20 cm

21 cm

41 cm

Figura 27.	 Medida soporte de pictograma
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4.5
DISEÑO DE PICTOGRAMAS

Cancha Multiusos

Cancha de voley Cancha de fútbolJuegos Infantiles Parqueadero de autos

Guardia Ciudadana Máquinas
de ejercicios

Avistamiento
de anfibios
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4.6
LÁMINAS TÉCNICAS

ZONA 1

250 cm

30 cm

80 cm 20 cm

4.6.1
Tótem Mapa

Escala 1:15

Figura 28.	Lamina tótem mapa

ZONA 1
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320 cm

80 cm

20 cm

20 cm

41 cm

8 cm

23°

4.6.2
Tótem Direccional

Escala 1:15

4.6.3
Soporte de Pictograma

Escala 1:15

5 cm

Figura 29.	 Lamina soporte de pictograma Figura 30.	Lamina tótem direccional

80 cm

Cancha de Fútbol
Soccer Field
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4.7
CRÓMATICA DEL SISTEMA 
DE SEÑALÉTICA

#0C9C39 #E94A33#F7A430

C: 0
M: 42
Y: 86
K: 0

C: 78
M: 46

Y: 5
K: 0

C: 82
M: 8

Y: 100
K: 0

C: 40
M: 31
Y: 31
K: 10

C: 0
M: 82
Y: 81
K: 0

#3D7AB8 #9D9D9D
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4.8
CONTENIDO
INFORMACIONAL

Figura 31.	 Mapa informativo

SERVICIOS

1. Avistamiento de anfibios

2. Guardia Ciudadana

3. Maquinas de Ejercicios

4. Juegos Infantiles

1
2 3 4 5

3 4
6

8 7

5. Cancha Multiuso

6. Cancha de Fútbol

7. Cancha de Voley

8. Parqueadero de Autos 
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4.9
UBICACIÓN DE
SEÑALÉTICA

Tótem Mapa

Cantidad: 3

Tótem Direccional

Cantidad: 4

Soporte de Pictograma

Cantidad: 10

Figura 32.	 Mapa ubicación de señalética
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4.10
LEVANTAMIENTO
FOTOGRÁFICO

Figura 33.	 Cancha multiusos Figura 34.	Guardia Ciudadana

Figura 36.	 Zona Av. 12 de octubre

Figura 39.	 Cancha de Futbol Figura 40.	Laguna de anfibios Figura 41.	 Juegos infantiles

Figura 37.	 Parqueadero de autos Figura 38.	Cancha de Voley

Figura 35.	 Intersección Av. 1ero de mayo
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4.11
ERGONOMÍA
VISUAL

4.11.1
Tótem Mapa

Escala 1:20

ZONA 1

250 cm

80 cm

100 cm
Distancia de visión

Figura 42.	Ergonomía visual tótem mapa
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300 cm
Distancia de visión

320 cm

80 cm

4.11.2
Tótem Direccional

Escala 1:20

Figura 43.	Ergonomía visual tótem direccional
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4.11.3
Soporte de pictograma
Escala 1:15

100 cm
Distancia de visión

41 cm

Figura 44.	Ergonomía visual soporte de pictograma
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4.12
MOCKUPS

Figura 45.	Mockup tótem mapa
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Figura 46.	Mockup tótem direccional
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Figura 47.	 Mockup soporte de pictograma
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4.13
CONCLUSIONES
DEL CAPÍTULO
La propuesta de diseño desarrollada 
para el sistema de señalización interac-
tiva del Parque Lineal del Río Yanuncay 
demuestra una respuesta integral y 
efectiva a las necesidades de orientación 
y apropiación del espacio público a tra-
vés del diseño gráfico y estructural. Por 
un lado, la identidad visual y morfológica 
logra una integración armónica con el 
entorno natural mediante la abstracción 
geométrica de las ondas del río y una 
paleta cromática cohesiva, lo que aporta 
valor estético sin generar saturación 
visual. Asimismo, la estructuración de la 

familia de señales garantiza una alta legi-
bilidad y accesibilidad universal alineada 
a los principios de wayfinding, validando 
su ergonomía y escala para los usuarios. 
Finalmente, la viabilidad del proyecto se 
consolida gracias a una rigurosa selec-
ción de materiales de alta durabilidad y 
resistencia climática como el Alucobond 
y el acrílico, cuya efectividad se potencia 
al integrarse con una dimensión interac-
tiva digital que transforma las piezas fijas 
en canales dinámicos de información y 
cultura para la comunidad.



CONCLUSIONES
La culminación de este proyecto de titulación permite dictaminar un cumplimiento 
óptimo de los objetivos planteados a través de un proceso metodológico estructura-
do que se valida capítulo a capítulo.
 
En primera instancia, el desarrollo del marco teórico y conceptual sentó las bases 
fundamentales para comprender las dinámicas complejas de la comunicación visual 
en el entorno público, sirviendo como el sustento académico indispensable para jus-
tificar la necesidad de intervenir el espacio urbano. 

Posteriormente, la fase de diagnóstico y levantamiento de información en el Parque 
Lineal del Río Yanuncay hizo posible identificar con precisión los puntos críticos de 
desorientación y las demandas reales de los usuarios directos, transformando datos 
cualitativos y cuantitativos en los requerimientos técnicos y funcionales que guiaron 
el proyecto. Con estos parámetros establecidos. 

El capítulo de ideación y bocetación se consolidó como el núcleo creativo donde la 
exploración morfológica permitió decantar las primeras propuestas abstractas hacia 
estructuras viables, tomando la geometría del entorno y las ondas del río como el eje 
conductor para definir la ergonomía, proporciones y coherencia formal de toda la 
familia señalética.

Finalmente, el desarrollo del capítulo de diseño materializó estas propuestas en un 
sistema de señalización interactiva integral de alta legibilidad y accesibilidad univer-
sal bajo los principios de wayfinding, cuya viabilidad técnica se garantiza mediante 
una meticulosa selección de materiales duraderos como el Alucobond y el acrílico, y 
cuya efectividad se potencia al converger con una dimensión digital que enriquece 
la experiencia del usuario. 

De este modo, el proyecto concluye como una solución de diseño gráfico estratégica, 
innovadora y sostenible, que demuestra la capacidad de la disciplina para aportar un 
beneficio directo, funcional y cultural a la comunidad y al espacio público.
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RECOMENDACIONES
Se sugiere tomar la metodología de diseño visual, estructural y tecnológica utilizada 
en este proyecto como un modelo de referencia para futuros sistemas de señaliza-
ción en otros parques o áreas verdes de la ciudad. Este proceso, que combina el aná-
lisis de usuarios, el diseño adaptado al entorno bajo los principios de wayfinding y el 
uso de herramientas digitales interactivas, puede servir como una guía práctica para 
planificadores urbanos y diseñadores al momento de intervenir espacios públicos. 
De este modo, se facilitará la creación de elementos de comunicación accesibles que 
cumplan con las normas técnicas y también inviten a las personas a conectarse con 
el lugar, conocer su cultura y cuidar el entorno de una forma dinámica y moderna.
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