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Català

Lineal és un projecte que vol fer reflexionar 
l’usuari sobre els seus hàbits de consum i 
les conseqüències d’aquests.

El projecte recull les idees del political 
consumerism, una corrent de pensament 
que posa en valor el poder del consumidor 
d’influir en el camp polític i econòmic amb 
les seves decisiones a l’hora de comprar.

Aquest no és un projecte d’investigació 
exhaustiu sobre un tema, si no que pretén 
oferir una visió global, panoràmica, dels 
múltiples factors implicats en la producció 
dels productes que consumim de forma 
cotidiana.

Lineal s’articula al voltant de quatre 
temes concrets, seleccionats per ser 
representatius d’alguns dels temes més 
preocupants i de major actualitat, pero 
està concebut com un projecte viu, que pot 
seguir creixent i renovant-se amb  
nous continguts i temes.

Castellano

Lineal es un proyecto que pretende hacer 
reflexionar al usuario sobre sus hábitos de 
consumo y las consecuencias de éstos.

El proyecto recoge las ideas del 
political consumerism, una corriente de 
pensamiento que pone en valor el poder 
del consumidor de influir en el campo 
político y económico con sus decisiones a 
la hora de comprar.

Éste no es un proyecto de investigación 
exhaustivo sobre un tema, si no que 
pretende ofrecer una visión global, 
panorámica, de los múltiples factores 
implicados en la producción de  
los productos que consumimos de  
forma cotidiana.

Lineal se articula en torno a cuatro  
temas concretos, seleccionados por  
ser representativos de algunos de los 
temas más preocupantes y de mayor 
actualidad, pero está concebido como  
un proyecto vivo, que puede seguir  
creciendo y renovándose con nuevos 
contenidos y temas.

English

Lineal is a project that aims to make the 
user reflect on his buying habits and their 
consequences.

The project takes on the ideas from 
political consumerism, a way of thinking 
that places value on the power of 
consumers to influence the economic and 
political arenas. 

This is not a project that thoroughly 
investigates on one topic, but rather tries 
to give a wide understanding of the many 
factors involved in the production of a 
common product.

Lineal is assembled through four main 
topics, chosen for its representativity of 
worrying current affairs. Nonetheless, it 
is conceived as a living project, subjet to 
further growing and expanding through 
new topics and issues.

Paraules clau

Political consumerism
Consum
Cadena de producció
Responsabilitat
Activisme

Palabras clave

Political consumerism
Consumo
Cadena de producción
Responsabilidad
Activismo

Keywords

Political consumerism
Consumption
Production chain
Responsibility
Activism
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1.1 Tema

El proyecto se inscribe en el marco 
temático del political consumerism. Por un 
lado, éste defiende que las decisiones de 
los consumidores a la hora de comprar son 
un acto político y ético. Y por el otro, que 
la acción colectiva de éstos puede influir y 
contribuir a cambiar el modelo económico 
y de producción hacia uno más justo y 
sostenible.

Esta acción colectiva necesita que el 
consumidor sea un sujeto crítico, y para 
ello es imprescindible que esté bien 
informado. Y aquí es donde aparece el 
problema, ya que la información sobre los 
productos que consumimos, en la mayoría 
de los casos, no es fácil de conseguir.

Existe una voluntad de ocultar la cadena 
de producción de los productos que 
compramos a diario. Esa cadena de 
producción oculta toda una serie de 
impactos negativos a nivel ecológico, 
social, económico e incluso para la salud 
de los propios consumidores.

El objetivo de este proyecto, por tanto, será 
poner a la luz esos impactos en una serie 
de productos de uso cotidiano. Mediante 
las posiblidades que el medio digital 
aportan al diseño editorial, se contará 
la historia de estos productos desde 
las materias primas hasta las manos del 
consumidor

1.2 Contexto

El political consumerism es un fenómeno 
que supone utilizar el mercado como arena 
para el activismo político. Aunque la idea 
se remonta al siglo XIX, en los últimos años 
hemos visto campañas de distintas formas 
y en distintos ámbitos.

Hemos visto boicots acompañados de 
campañas de activismo gráfico contra 
Disney por las condiciones de los 
trabajadores que fabrican sus productos en 
China; o contra GAP por las desigualdades 
salariales de sus trabajadores.

Hemos visto también campañas como la 
No Sweat School, que actúa sobre niños, 
concienciándoles para que no lleven 
a la escuela productos producidos en 
condiciones de esclavitud (sweatshops).

Como apuntan Stolle y Micheletti (Concept 
of Political Consumerism, in Youth 
Activism), los jóvenes hoy en día tienden 
a no involucrarse en política mediante 
los mecanismos tradicionales, muy 
burocráticos y lentos. En cambio, prefieren 
formas de acción más espontáneas, 
informales, conectadas con su vida diaria. 
En este sentido, la consideración del 
consumo como una herramienta política 
conecta de lleno con esta tendencia

1.3 Usuarios

El proyecto se dirige principalmente a 
ese grupo de gente al que nos referíamos 
antes. Personas jóvenes (relativamente) 
con una cierta voluntad política o ética, 
pero que no se sienten representados en 
las estructras políticas tradicionales. 

Esta gente, que busca influir en el 
panorama político y social a partir de 
los actos de su estilo de vida, y que son 
nativos digitales (o acostumbrados por 
completo al medio digital) son el objetivo 
del proyecto.
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1.4 Objetivos

Los objetivos del proyecto serán:

•  • Visibilizar las externalidades (los 
impactos negativos del proceso de 
producción de una mercancía) de una 
serie de productos de consumo cotidiano.

•  • Informar al consumidor del coste real de 
los productos que compra habitualmente.

•  • Concienciar al consumidor del poder que 
tiene y ejerce en cada compra.

1.5 Retos

Para lograr estos objetivos de forma 
satisfactoria, es necesario crear un 
proyecto que sea a la vez accesible, claro 
y atractivo. Existe cantidad de información 
sobre el tema, pero en muchos casos 
hay que hacer un gran esfuerzo para 
encontrarla, o es confusa y difícil de 
comprender, o poco atractiva para el lector.

Estos tres puntos serán clave para el éxito 
del proyecto:

• • Accesibilidad:
La información debe estar lo más a mano 
posible para el usuario. Cuanto más 
esfuerzo le suponga, menos usuarios 
llegarán a interactuar con el proyecto. Ésto 
supone también un esfuerzo de visibilidad, 
de presencia en el entorno visual del 
usuario.

• • Claridad:
La información presentada debe ser lo 
suficientemente clara para que se entienda 
por si misma, sin necesidad de tener 
conocimientos previos sobre el tema. Ésto 
requerirá un importante trabajo de síntesis 
de la información.

• • Atractivo:
El proyecto necesita ser visualmente 
atractivo, y ofrecer una experiencia de 
uso también atractiva, para involucrar a 
aquellos usuarios que a priori no tengan un 
interés especial por el trasfondo del tema.
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1.6 Contenidos

En cuanto al contenido, el proyecto se 
centrará en cuatro productos o materias 
primas que tienen un alto impacto en la 
cadena de producción. Estos impactos 
son representativos de los que suceden en 
industrias y productos similares. Se trata 
del aceite de palma, el agua embotellada, 
la moda fast fashion y el coltan.

A través de estos productos se tratarán las 
siguientes problemáticas:

Aceite de palma

•  • Ecológicas:

Deforestación de la selva primigenia 
(principalmente del sudeste asiático), que 
implica:

Pérdida del habitat de especies en peligro 
como el orangután.

Emisión de grandes cantidades de CO2 a la 
atmósfera, así como pérdida de capacidad 
de absorción del mismo.

•  • Sociales:

Condiciones laborales de semiesclavitud 
en las plantaciones y trabajo infantil.

Problemas de salud de los trabajadores por 
el uso de pesticidas.

•  • Salud:

Uso omnipresente en alimentación tiene 
efectos secundarios en la salud.

Agua embotellada

•  • Salud:

Agua embotellada no presenta ventajas 
sobre el agua del grifo.

El plástico de las botellas puede ser 
perjudicial para la salud.

•  • Ecológicas:

Agotamiento acuíferos.

Sobreproducción de envases y mala 
gestión de los residuos (islas de plástico, 
vertederos, fauna amenazada).
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Fast fashion

•  • Sociales:

Condiciones semiesclavitud de los 
trabajadores.

Pesticidas y químicos aumentan 
sustancialmente riesgos para la salud de 
los trabajadores.

Cambio en el modelo de negocio: 
sobreproducción y compra compulsiva.

•  • Ecológicas:

Algodón necesita grandes cantidades de 
agua y de pesticidas.

Producción de cuero altamente tóxica.

Coltan

•  • Sociales:

Procedente de zonas de conflicto:

Condiciones de trabajo semiesclavo, 
trabajo infantil.

Su comercio financia muchas veces grupos 
armados.

•  • Ecológicas:

Deforestación de selvas centroafricanas, 
hábitat del gorila.

Minería contamina el suelo y el agua de la 
zona.
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2.1 Investigación

El primer paso es, evidentemente, la 
investigación. En un primer momento se 
tratade recopilar toda la información que 
pueda tener algo que ver con el tema del 
political consumerism, y con conflictos 
asociados a la producción de bienes de 
consumo.

2.2 Clasificación de contenidos

Se trata de poner orden a esa información, 
agrupar temas similares, buscar patrones y 
tendencias.
En este paso, se empieza a ver cómo 
ciertos productos y ciertos conflictos  
se repiten.

2.3 Estructurar contenido

Con todo lo aprendido, se decide crear 
cuatro bloques temáticos, uno por 
producto, dentro de los cuales habrán 
una serie de secciones que tratarán los 
temas más recurrentes y significativos, 
como las condiciones laborales, los daós 
medioambientales, etc.

2.4 Propuestas de diseño

Una vez los contenidos a comunicar empiezan 
a estar decididos, se comienza a articular el 
diseño que les dé forma.

2.5 Producción

Decididos los contenidos y planteado 
el diseño, se maqueta la web, se editan 
los contenidos multimedia y se crean las 
aplicaciones para redes sociales.

2. Clasificación

1. Investigación

3. Estructuración

4. Diseño

5. Producción

Septiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio
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Referentes

En la fase de investigación analizaremos 
una serie de referentes desde dos ángulos 
principales, contenido y estructura.

Los primeros nos interesan por mostrar 
problemas o temáticas similares a la que 
nos ocupa, y por tanto puede interesarnos 
estudiar cómo trabajan la información, la 
narrativa, y cómo articulan el discurso.

Por otro lado, analizaremos también 
referentes que nos interesan por la 
estructura que utilizan para mostrar su 
contenido. Éstos pueden ser de temáticas 
distintas a las que nos ocupan, pero que 
comunican su mensaje de una forma 
interesante y efectiva, y que nos puede 
ayudar a crear la estructura de nuestro 
proyecto. 
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Slavery footprint

Tras un cuestionario sobre tu estilo de vida, 
calcula cuántos esclavos trabajan para ti.

Software que ayuda a garantizar una 
cadena de producción justa y con 
condiciones de trabajo dignas.

www.slaveryfootprint.org
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The 2 euro t-shirt

Una máquina expendedora ofrece 
camisetas por tan sólo 2 euros.

Cuando el usuario va a comprarla, el cristal 
se convierte en una pantalla que cuenta 
la historia de las trabajadoras que la han 
confeccionado.

Después, pregunta si quieren comprar la 
camiseta o donar los 2€ a una organización 
dedicada a mejorar las condiciones de las 
trabajadoras.

www.youtube.com/watch?v=sYI1VRfOmD0

www.fashionrevolution.org
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Sweatshop - deadly fashion

Fashion bloggers participan en un reality 
que las envía a las fábricas dónde se 
producen sus prendas de ropa.

Viven y trabajan en las mismas condiciones 
que las trabajadoras, aprendiendo todo lo 
que oculta su estilo de vida.

www.goodonyou.eco/sweatshop-deadly-fashion/
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I buongiorno - tienda de vinos

Este referente es interesante en cuanto a 
la estructura que utiliza para disponer la 
información.

Se trata de una web que vende vinos. En 
un primer nivel se nos muestran todos los 
productos de forma horizontal, de uno en 
uno, mediante scroll. Cuando clicamos 
en uno de los productos, la descripción y 
características del mismo se muestran en 
una composición vertical.

http://www.ibuongiorno.com/en/
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Enso Magazine

Se trata de una revista online sobre diseño 
y arquitectura que se publica por números. 
Es interesante por la dirección de arte y 
el tratamiento de la composición, ya que 
mantiene los cánones del diseño editorial 
en papel, pero incorpora funcionalidades 
del medio digital (multimedia, interactividad, 
animaciones...).

www.enso.readymag.com/eames/
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The story of Zohra

Este proyecto, de Elkano Data, cuenta la 
historia de una orquesta afgana formada 
por mujeres. A través de un “immersive 
editorial” consiguen crear un relato que 
sumerge al lector, combinando imagen, 
infografía, texto, vídeo, etc. 

http://www.elkanodata.com/work/project/zohra
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Conclusión referentes

El estudio de los referentes nos muestra 
cómo el desarrollo de una narrativa, con 
un hilo argumental (sea con personajes o 
no) ayuda al usuario a involucrarse en el 
proyecto.

Esta consideración es muy importante 
para nuestro proyecto, ya que se pretende 
generar un cambio en el lector, crear una 
emoción que le lleve a replantearse su 
modo de vida y sus hábitos de consumo. 

Y para ello no sirve simplemente presentar 
datos, hay que conseguir que se vea 
inmerso en la historia que se cuenta a nivel 
emocional.

Parece claro también que el entorno 
digital brinda una serie de posibilidades de 
interacción multimedia muy enriquecedoras 
a la hora de presentar la información que 
queremos transmitir de una forma más 
atractiva e inmersiva.

De los referentes consultados y analizados 
se extrae también la conclusión de que 
aprovechar esas posibilidades digitales de 
una forma creativa y que refuerce el hilo 
narrativo del proyecto crea una experiencia 
más emmorable, y por tanto unimpacto 
más profundo en el usuario.
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4.1 Concepto de diseño

Dos conceptos vertebran el proyecto a 
nivel de diseño. Uno es la idea de destapar, 
desvelar, sacar a la luz lo que está oculto. Y 
el otro es la idea de proceso, de eslabones 
que forman una cadena y que no pueden 
entenderse por separado.

Las decisiones y los recursos de diseño 
utilizados intentan reforzar estas dos ideas 
a la vez que comunicar el contenido de 
unaforma lo su cientemente atractiva como 
para interpelar a lectores que no estén 
especialmente concienciados de antemano 
con las problemáticas que se exponen.

Para articular estos conceptos se crea 
un producto editorial digital. Combinando 
elementos clásicos (texto e imagen) con 
las posibilidades del medio digital (vídeo, 
animación, interactividad...) se pretende 
crear una experiencia inmersiva.

El contenido se presentará potenciando 
la narrativa, creando un relato que articule 
la información, más que presentando 
simplemente los datos. Para ello, el orden 
de los temas respetará el del proceso 
de producción (extracción de materias 
primas, procesamiento, distribución, venta, 
desecho). De esta forma el lector/usuario 
entenderá el trayecto o proceso del 
producto.

4.2 Estructura

El proyecto se estructura a través de 4 
líneas argumentales. Cada una de ellas 
corresponde a uno de los productos/temas 
tratados. Estos cuatro trayectos comienzan 
en el mismo punto, el momento en el que 
el consumidor accede al producto. A partir 
de aquí, el usuario puede decidir avanzar 
o retroceder en el tiempo, descubriendo la 
historia de ese producto previa al momento 
de consumo, o posterior a él.
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Tema 1
Aceite de palma

Home

Negocio y 
rentabilidad

Condiciones 
laborales

Efectos para  
la salud

Daños 
ecológicos

Tema 2
Agua embotellada

Negocio y 
rentabilidad

Daños 
ecológicos  de 

los residuos

Daños 
ecológicos

Problemas del 
reciclaje

Tema 3
Fast fashion

Negocio y 
rentabilidad

Condiciones 
laborales

Condiciones 
laborales

Problemas de  
los residuos

Daños 
ecológicos

Daños 
ecológicos

Tema 4
Coltan

Negocio y 
rentabilidad
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4.3 Naming

Línea como recorrido, como camino 
establecido. Analogía del proceso 
inexorable de la cadena de producción, 
consumo y desecho. El lineal del 
supermercado como un eslabón más en 
esa cadena. Lineal

El recorrido oculto de tus compras



04. Memoria descriptiva Carlos Álvarez-Valdés Memoria TFG — 2017/18 EINA Centre Universitari de Disseny i Art

25

LINEAL

4.4 Logotipo

El logotipo tiene una inspiración de 
cabecera de diario o revista. Compuesto 
en Berlingske Serif Stencil Medium, se 
elimina el serif de la A para unirla a la E.
De esta forma se equilibra el blanco entre 
estas dos letras, a la vez que refuerza la 
idea de proceso unitario, de eslabones en 
una cadena que no se pueden separar.

Logotipo

Tipografía sin modificar
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4.5Tipografía

Berlingske Serif

La Berlingske es una tipografía romana de 
marcado carácter editorial. De hecho fue 
diseñada para su uso en un periódico, por lo que 
nos aporta un tono periodístico y editorial que 
casa con el espíritu del proyecto.
Playtype — 2014

Berlingske Serif Stencil

La versión stencil de la Berlingske nos aporta 
un recurso muy interesante y expresivo. En una 
romana stencil, los trazos se ocultan, se van 
diluyendo de manera que las formas se intuyen, 
se muestran amedias, como la información que 
el proyecto quiere transmitir.
Playtype — 2014

Sharp Grotesk

La Sharp Grotesk es una tipografía con un rango 
casi infinito de anchos, lo que le da una gran 
versatilidad de uso. En nuestro caso, al utilizarla 
como tipografía secundaria o de apoyo, nos 
limitaremos al uso de su versión Medium 15.
Sharptype — 2016

Berlingske Serif Stencil
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz
1234567890

Sharp Grotesk
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz
1234567890

Berlingske Serif
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz
1234567890
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4.5  Tipografía

Berlingske Serif

Berlingske Serif Stencil

Sharp Grotesk

En los títulos de cada recorrido  la utilizamos 
centrada a 120px.

En los títulos de sección, alineada a la  
izquierda a 150px.

ACEITE 
DE PALMA

Un mar  
de plástico
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4.5 Tipografía

Berlingske Serif

Berlingske Serif Stencil

Sharp Grotesk

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY FOX

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Oculto en la etiqueta

Texto base / Berlingske Serif Light / 20px - 150%

Destacados / Berlingske Serif Stencil Medium / 20px - 120%

Pie de foto / Berlingske Serif Semibold / 15px

Título apartado / Berlingske Serif Stencil Medium / 70px

Enlaces / Sharp Grotesk Medium 15 / 16px
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4.6 Color
Utilizamos tres colores para la identidad del 
proyecto, que se aplican en la home y para 
los textos y destacados.

Cada recorrido temático después tiene 
dos colores propios, uno para el bloque 
de antes de la compra y otro para el de 
después.

Estos colores se utilizan como fondo, en un 
degradado que va del propio color al gris 
oscuro de la identidad.

Colores de la identidad

Colores de la identidad

#r1c2127#dadce2#fee89e

Aceite de palma Agua embotellada Fast fashion Coltan

#00594E #F38F3D #D34692 #000000#722333 #27213A #2F71F0 #369C86
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4.7 Fotografía
La fotografía tiene un peso importante 
en el proyecto, ya que los temas que 
se abordan a veces pueden parecer 
lejanos, heciéndose difícil conectar 
emocionalmente.

La fotografía tiene el poder de romper 
esas barreras, por lo que es un elemento 
narrativo clave.

Las imágenes utilizadas quieren ser 
crudas, mostrando la realidad en toda su 
dureza, pero siempre manteniendo una 
calidad de imagen profesional.
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4.8 Infografía
Para visualizar datos y cifras de forma 
más atractiva e interesante, utilizamos 
infografías a partir de fotografía.
Se utilizan elementos de uso cotidiano, 
para mostrar cómo los porblemas que se 
muestran parten de objetos de consumo 
diario.
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5.1  Home

La pantalla de inicio será común para todos 
los números. En ella se presenta el proyecto, 
se explica el funcionamiento y se encuentra el 
índice de contenidos del número actual.

www.lineal.alvarez-valdes.com
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5.1  Home 

Índice de contenidos
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5.2 Portada de recorrido temático

Cuando elegimos uno de los temas en el índice 
de contenidos, llegamos a la portada del tema.
Éstas son siempre iguales, con los colores de 
la identidad, el título centrado, una pequeña 
introducción y los enlaces a los bloques dentro 
del recorido.
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5.3 Portada de sección

Cada recorrido está dividido en cuatro o cinco 
bloques, que tratan un aspecto concreto 
(problemas de salud, daños medioambientales, 
etc.) Ésta es la portada tipo de sección, con 
el título en caja izquierda, los enlaces a los 
subapartados y una pequeña introducción.
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5.4 Subapartado

Estas secciones están divididas en 
subapartados, con el título en semibold 
centrado, y un pequeño elemento de navegación 
debajo. 

El texto, en caja izquierda, a 20px.

Los d stacados van en un recuadro, con el dato 
más impactante en Berlingske Serif black y el 
texto en la versión stencil.
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5.4 Subapartado

Uso de fotografía y elementos multimedia.
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5.5 Navegación

Los destacados van en un recuadro, con el dato 
más impactante en Berlingske Serif black y el 
texto en la versión stencil.
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5.6 Aplicaciones

Como aplicaciones se crean perfiles en redes 
sociales (Facebook e Instagram) donde 
promocionar el proyecto y publicar posts con 
contenidos concretos que introduzcan los 
temas tratados en la publicación.

Facebook
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5.6 Aplicaciones

Instagram
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5.6 Aplicaciones

Instagram
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5.6 Aplicaciones

Video promocional

https://vimeo.com/276826518
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Principales aportaciones

Este proyecto aporta una mirada diferente 
a un tema tratado normalmente desde 
ámbitos periodísticos o activistas. La 
mirada del diseño puede ser muy positiva a 
la hora de crear una forma de conectar con 
el usuario más atractiva y efectiva.

Entre los círculos del activismo, ONGs o 
periodistas de investigación, muchas veces 
el diseño tiende a ser considerado como un 
ejercicio meramente estético, incluso algo 
frívolo. El contenido acostumbra a ser el 
único elemento tomado en consideración, 
dejando los elementos formales y 
funcionales, los canales de comuniación, 
etc. en un plano muy secundario.

Es aquí donde el diseño puede ser muy útil, 
y donde reside el valor de este proyecto. 
Lineal aporta esa combinación entre 
contenido y diseño que permite hacer 
llegar el mensaje a un público más amplio.

Continuidad del proyecto

Lineal está planteado como un proyecto 
vivo, que amplíe contenidos con nuevos 
temas de actualidad.

Para hacer viable esta continuidad, sería 
óptimo involucrar en la creación de 
contenidos y la difusión a agentes que ya 
están trabajando en estos campos: ONGs, 
asociaciones, periodistas de investigación, 
etc.

Estos agentes son los que mayor 
conocimiento pueden tener de los temas 
a tratar, y es importante reconocer que sin 
un contenido interesante, el proyecto no 
tiene sentido.

El reto consiste en saber explicar la 
importancia de un proyecto como Lineal 
a estos agentes, para que entiendan los 
beneficios de involucrarse.

Valoración

El proceso del proyecto ha supuesto un 
reto, en parte por la necesidad de ejercer 
muchos roles en uno (fotógrafo, editor, 
copy, diseñador, informático...)

Desde el punto de vista práctico o 
ejecutivo, seguramente no es la forma 
más eficiente de trabajar, pero en el plano 
personal ha sido tan estresante como 
gratificante. Esta necesidad ha obligado 
a tratar cada aspecto concreto con 
una mirada global a su papel dentro del 
conjunto del proyecto.
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