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“lLa idea no es vivir para siempre,
e idea es erear algo que si Co haga”.
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Resumen

En un mundo donde el disefio influye en cada aspecto
de nuestras vidas diarias, la ética se convierte en el pilar
esencial que guia como ideamos, desarrollamos y com-

partimos soluciones.

Es en este contexto que nace DisefEtica, un juego
educativo que amplia nuestra comprension de las im-
plicaciones éticas en el disefio. Sumergiendo a los ju-
gadores en desafios simulados, proporcionando una

experiencia interactiva Unica.

Este proyecto se presenta como una herramienta in-
novadora, educativa y reflexiva que busca inspirar a la
proxima generacion de disefiadores a considerar no
solo la estética, sino también las implicaciones éticas
de sus decisiones. A través de la interaccion con el jue-
go, se espera que los participantes adquieran las habili-
dades necesarias para enfrentar los desafios éticos de
manera informada y responsable en su practica profe-
sional, contribuyendo asi a un entorno de disefio mas

ético y consciente.

Palabras Clave
Disefio, ética, juego didactico, impacto social, experien-

cia interactiva, disefio gréfico

Abstract

In a world where design influences every aspect of our
daily lives, ethics becomes the essential pillar guiding

how we conceive, develop, and share solutions.

It is in this context that DisefiEtica is born, an educatio-
nal game that expands our understanding of the ethical
implications in design. Immersing players in simulated
challenges and real-life cases, it provides a unique inte-

ractive experience.

This project is presented as an innovative, educational,
and reflective tool aiming to inspire the next generation
of designers to consider not only aesthetics but also
the ethical implications of their decisions. Through inte-
raction with the game, participants are expected to ac-
quire the necessary skills to address ethical challenges
in an informed and responsible manner in their profes-
sional practice, thereby contributing to a more ethical

and conscious design environment.

Key Words
Design, ethics, educational game, social impact, inte-

ractive experience, graphic design
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INTRODUCCION

Este apartado introduce el Trabajo de Fin de Grado de DisefiEtica que se

basa en el desarrollo de un juego didactico para fomentar la conciencia ética
en futuros disefiadores y disefadoras.




Los desafios multiples, complejos y cambiantes
en el entorno actual, donde el disefio, no solo es
una expresion creativa sino también, una fuerza
poderosa con implicaciones éticas significativas,
han llevado a generar un cruce entre creatividad y

responsabilidad.

El presente Trabajo de Fin de Grado explora la
concepcion y desarrollo de un juego didactico di-
sefiado para sumergirnos en los diferentes desa-
fios éticos del disefo.

Este proyecto se adentra en la importancia de cul-
tivar conciencia en el proceso creativo, utilizando
“DisefEtica” como un vehiculo educativo y reflexi-
vo. A lo largo de estas paginas se explicara la ge-
nesis, disefo, creacidn de identidad visual corpo-
rativa e implementacion del juego, destacando su
potencial para inspirar a la proxima generacion de
disefadores y disefiadoras a considerar, no solo,
la estética, sino también, las implicaciones éticas

de sus decisiones.

Introduccion
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OBJETIVOS

Para asegurar que el juego cumpla con su propdsito, se detallaran tanto el
objetivo general como los objetivos especificos que guiaran el desarrollo de
este proyecto.




GENERAL

Crear un juego didactico que instruya sobre las
complejidades éticas que guian cada decisidn de
disefio, a raiz del Cddigo deontoldgico del disefio
READ, para poder aplicarlo en sus proyectos.

ESPECIFICOS

Investigar los codigos deontolo-
gicos, con el propdsito de incor-
porarlos, de manera educativa,
en el juego.

Generar todo el material necesa-
rio para la creacion del juego, su
posterior implementacion y ade-

mMa&as su uso.

Elaborar tanto, una identidad vi-
sual corporativa, como una tipo-
grafia propia para la aplicacion

del juego.

Poner en practica habilidades de
disefo para concebir un produc-
to final que sea funcional y esté-

ticamente atractivo.
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METODOLOGIA

Para el desarrollo de este proyecto se ha utilizado una metodologia ad hoc
con diferentes fases y herramientas. Este proceso se ha dividido en cinco
etapas principales.
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La metodologia realizada se divide en diferentes
fases:

1. Fase de investigaciéon

Se realizd un andlisis exhaustivo sobre las siguien-
tes tematicas:

+ (Cddigos deontoldgicos.

* Iniciativas nacionales, internacionales y auto-
nomicas.

+ Aplicacion de la ética en las universidades es-
pafolas.

* Juegos, actividades y talleres eticos.

Para ello, se consultaron multiples fuentes, inclu-
yendo tesis, libros, articulos académicos, informes
y sitios web. Adicionalmente, se realizaron entre-
vistas semiabiertas via Google Meet con dos pro-
fesionales del disefo, entre ellos el responsable
del codigo deontoldgico del disefio READ y una
docente de filosofia del Grado de Disefio en la
Universidad de La Laguna.

También se llevd a cabo una exploracidn detalla-
da de distintos juegos, y se elaboraron tablas para
analizar objetivamente las diversas caracteristi-
cas, contenidos y funcionalidades de cada uno de
ellos.

2. Fase de ideacion

En esta etapa, se definié el publico objetivo al que
se dirigird con la ayuda de un focus group para
extraer sus preferencias logrando asi una mayor
aceptacion por parte de los usuarios. A tenor de
lo anterior, se comienza a desarrollar la ideacion

del juego.

3. Fase de desarrollo

Se elaboraron todos los aspectos necesarios
para poder llevar a cabo el juego, incluyendo la
marca con su naming, construcciones y paletas
cromaticas. Posteriormente, los elementos del
juego, tales como: el tablero, las cartas, el packa-
ging, las instrucciones, etc.

4. Fase de implementacién

En este punto del trabajo queda plasmado el pro-
ducto final a raiz de fotografias profesionales para
asegurar que todos los detalles se han plasmado
correctamente, y se cumple con una calidad ade-
cuada.

5. Conclusién

En esta fase se evalla y analiza todo el proyecto,
revisando detenidamente los puntos destacados
en los objetivos iniciales y verificando que se ha-

yan cumplido en su totalidad.
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INVESTIGACION

Para que este juego didactico sea efectivo es necesario realizar una
investigacion exhaustiva que respalde la fundamentacion tedrica del
proyecto, permitiendo enfocar eficazmente los esfuerzos y lograr un impacto
significativo en la conciencia ética de los futuros disefadores y disefadoras.




41 El rol del cédigo en el papel
profesional

Los codigos deontoldgicos son conjuntos de prin-
cipios éticos y normas de conducta que guian el
comportamiento de los profesionales en el gjerci-
cio de sus actividades. Estos cdodigos son elabo-
rados por organizaciones y colegios profesionales
para establecer estandares éticos y promover la
integridad en sus respectivas disciplinas. (DPEJ
- RAE, 2023).

Su propdsito abarca la proteccion de los intereses
y la seguridad del publico, previniendo conductas
inapropiadas y fomentando la responsabilidad. La
transparencia, la integridad y el respeto no solo
son valores fundamentales en estos codigos, sino
también elementos clave para consolidar la con-
fianza del publico, de los profesionales y la inte-
gridad de la profesidn en si. Estos codigos, ade-
mas de proporcionar una guia ética, sirven como
herramientas para abordar y resolver conflictos,
ofreciendo directrices para enfrentar situaciones

dificiles y dilemas éticos. Esto va mas alla de la

practica individual, implica la promocidn del bien-
estar publico y la contribucién activa al bien co-
mun. Son pilares esenciales para la construccion
de una relacién de confianza y para el compromi-

so civico. (Union Profesional, 2009).

Hay que tener en cuenta que los cddigos deon-
toldgicos no son estaticos y pueden evolucionar
con el tiempo para abordar nuevos desafios y si-
tuaciones éticas. Asimismo, su efectividad depen-
de, en gran medida, de la voluntad de los profesio-
nales en adoptar y aplicar estos principios, en su
practica diaria.

Investigacion



Ambitos profesionales

Los codigos deontologicos son fundamentales y
es por ello que, en muchos ambitos profesionales,

cuentan con el suyo propio, algunos ejemplos son:

En el ambito de enfermeria, sus codigos abordan
aspectos como la confidencialidad de la informa-
cion médica, el respeto a la autonomia del pacien-
te y la responsabilidad ética en la toma de decisio-

nes meédicas.

En el campo del derecho, sus codigos se centran
en la relacion con los clientes, la confidencialidad
de la informacion legal, la imparcialidad en la re-
presentacion y la lealtad al sistema legal.

Los ingenieros/as, tienen cddigos éticos que se
centran en la seguridad publica, la integridad pro-
fesional y la responsabilidad en el disefio y ejecu-

cion de proyectos de ingenieria.

Los cddigos deontoldgicos de los veterinarios/as

destacan por la obligacion de velar por el bienes-

tar animal, la confidencialidad de la informacion,
altos estandares de higiene y cuidado, y la actua-

lizacion continua en conocimientos.

Los arquitectos/as, por su parte, se centran en la
sostenibilidad y el respeto al medio ambiente, la
seguridad y funcionalidad de las edificaciones, la
integridad en las relaciones profesionales, la ho-
nestidad, transparencia, y el respeto a la normati-
va vigente. (Union Profesional, 2009).

En conclusidon, no solo son guias éticas sino,
instrumentos para abordar situaciones dificiles,
subrayando su relevancia en la responsabilidad
social y la aportacidn al beneficio colectivo. Su
capacidad de evolucionar demuestra su adapta-
bilidad a desafios emergentes y, su eficacia radica
en la implementacion activa por parte de los pro-
fesionales.

Investigacion



4.2 Cdédigos de diseino
internacionales

ICOD: Conductas éticas

ICOD, el Consejo Internacional de Disefio, incluye
en sus recursos un apartado dedicado al codigo
de conducta profesional del Consejo Internacio-
nal de Diseno. Este busca establecer un estandar
internacional para la ética y el profesionalismo en
el disefio. Se enfoca en la autoconciencia y la ac-
cion colectiva para elevar el prestigio de la disci-
plina. Aunque las disefadoras y los disefadores
individuales no son miembros directos, se alienta
a las organizaciones y asociaciones a adoptar y
adaptar el cédigo. Este aspira a ser una guia

gue busca adherirse a estandares internacionales
y mejorar la practica del disefio en todo el mundo.
(ICOD, 2020)

Este codigo se organiza en tres secciones prin-
cipales:

* Desempeno Profesional: Esta seccion abor-

da el mantenimiento de altos estandares de
competencia y la actualizacidn continua de
conocimientos y habilidades a lo largo de las
diferentes carreras profesionales de las y los
disefiadores.

Conducta Profesional: Agui se destacan los
principios éticos que las y los disefiadores de-
ben seguir, como la honestidad, la integridad
y el cumplimiento de las leyes y regulaciones
relacionadas con su trabajo. También se enfa-
tiza laimportancia de educar a los/as clientes/
as y proteger la confidencialidad de la infor-

macion.

Responsabilidad Profesional hacia la So-
ciedad: Esta parte del codigo se centra en
el papel de la promocidn de la sostenibilidad
ambiental, la equidad social y la diversidad cul-
tural. Las y los disefadores son instalados a
considerar el gran impacto social y ambiental
de sus disefios, asi como a abogar por prac-
ticas comerciales que sean justas y transpa-
rentes. (ICOD, 2020)

Investigacion

ICOD (2020) hace alusion directa a que “Los di-
sefnadores tienen la responsabilidad de utili-
zar su conocimiento y habilidades para con-
tribuir a un futuro econémicamente viable,
socialmente equitativo, culturalmente diverso
y ambientalmente sostenible.”



Cddigo ético de Canada

Este codigo ético se ha disefiado para reforzar el
compromiso con elevados estandares profesio-
nales y éticos en sus interacciones con clientes/
as y/o empleados/as y, cuyo objetivo, es facilitar
su aplicacion organizando normas en categorias,
con la intencion de que sean claras, objetivas y

sencillas de seguir.

* Responsabilidades con la organizacion:
Cumplimiento legal, integridad profesional,

promocidn de certificacion y confidencialidad.

Responsabilidades con la profesidon y otros
disefadores/as: Contribucidn al mejoramien-
to profesional, evitar criticas injustas y recha-

zar practicas poco éticas.

Responsabilidades ante clientes/as y em-
presarios/as: Priorizar los intereses del clien-
te/a, cumplir con responsabilidades financie-
ras, evitar conflictos de interés y garantizar

contratos.

Responsabilidades con la sociedad y el me-
dio ambiente: Evitar acciones perjudiciales,
considerar implicaciones ambientales y cultu-
rales, y contribuir a proyectos de bien publico.

Responsabilidades en competencia y tasas:
Promover la competencia justa, evitar trabajo
sin compensacion y participar en pruebas de
habilidades sin compensacidén en procesos
de solicitud de empleo.

Responsabilidades relacionadas con la pro-
piedad intelectual: Dar crédito a colaborado-
res/as, obtener permiso para usar el trabajo
de otras personas disefiadoras y educar a las
personas sobre derechos de propiedad inte-
lectual.

Responsabilidades relacionadas con la pro-
piedad intelectual ajena: Prohibir copiar o re-
clamar como propio el trabajo de otras per-
sonas, verificar el uso correcto de material
con derechos de autor y buscar acuerdos de

compensacion en caso de infraccion.

Investigacion

Responsabilidades de los empresarios/as:
Cumplir con la ley, promover un entorno labo-
ral inclusivo, compensacion justa y dedicacion
a proyectos de bien publico.

Responsabilidades de los educadores/as:
Ensenar ética y legalidad, preparar estudian-
tes para la industria, concientizacion sobre
implicaciones del trabajo y educacion sobre
derechos de propiedad intelectual.

El cddigo enfatiza la importancia de la integridad,

profesionalismo y respeto en todas las interac-
ciones dentro de la profesion del disefo. (ICOD,
2017)



Cddigo etico de BEDA

El Cédigo de Etica del Disefiador Profesional de la
Alianza France Design fusiona los compromisos
eco-responsables de la antigua Carta AFD para

Disefadores/as-Ecodisefiadores/as.

Este codigo tiene 37 articulos: Del 1-10 hacen alu-
sion a diez compromisos que uscan abordar pro-
blemas sociales y ambientales.

Destacan principios como mejora continua, enfo-
gue sistémico, colaboracion con clientes y clien-
tas, ademas de proveedores y proveedoras, res-
ponsabilidad social en elecciones de materiales
y empresas, consideracion del agua, aire y suelo
como bien comun, minimizacion de necesidades
de energia, gestion de residuos y envases, impac-
to sanitarioy, proteccion de la biodiversidad. Estos
compromisos buscan satisfacer las demandas de
clientes y clientas preocupadas por problemas
climaticos y humanos, convirtiendo estas habili-
dades en esenciales para responder a mercados

mas amplios.

Del 1M-20 abordan la préactica de la profesion del
disefador y la disefiadora.

Del 21-29 versan sobre el entorno profesional de
un disefiador y de una disefadora.

Del 30-35 reflexionan sobre la forma de ejercer la
profesidn de disefo, como parte de una empresa
o0 como entidad independiente.

Y, por ultimo, el 36-37 sobre la implementacion
de las normas salariales. (BEDA, 2021)

Por lo tanto, estos compromisos reflejan una cre-
ciente conciencia y preocupacion por cuestiones
climaticas y humanas entre los clientes, lo que
hace gue estas habilidades sean esenciales para
los disefadores y disefiadoras, queriendo fomen-
tar la adopcion de éstas y, contribuyendo asi, a un

futuro mas equitativo, sostenible y responsable.

Investigacion



4.3 Iniciativas nacionales y
autondmicas

Cddigo deontoldgico del disefio READ

La READ es la Red Espanola de Asociaciones
de Disefo que defiende los intereses de la profe-
sion. Ademas, promueve una actitud analitica que
ayuda a consolidar la cultura ética del disefo v,
cumple diversas funciones: establecer principios
éticos, definir la identidad profesional, comunicar
valores éticos, diferenciar entre buenas y malas
practicas, proporcionar criterios de evaluacion,
controlar comportamientos negativos, proteger a
la sociedad, y educar a los profesionales y estu-
diantes del disefio. (READ, 2022)

También, se inspiran en una serie de valores, entre

los que destacan:

* Sostenibilidad: Promover el disefio sin danar
irremediablemente a personas, sociedad y/o
medio ambiente, priorizando la preservacion
de la Tierra sobre el lucro.

*  Critica: Analizar y debatir sobre todas las for-

mas de disefio para mejorar la calidad de vida
y, por tanto, tener un futuro mejor.

* Compromiso: Participar en la construccion
de una realidad positiva a través del disefio,
manteniendo coherencia y ética.

* Respeto: Reconocer y tratar con dignidad
a personas, objetos y naturaleza, es decir, a
nuestra vida cotidiana.

* Creatividad: Ver la realidad de manera inno-
vadora y ofrecer soluciones novedosas para
construir un futuro mejor.

* Resiliencia: Persistir y encontrar soluciones
en situaciones desafiantes/limites a través del
ingenio, esfuerzo y creatividad. (READ, 2022)

La estructura que contempla los 52 articulos se

organiza en tres niveles:

NIVEL 1 (articulo 1 - B): Busca hacer explicitos
los principios fundamentales de todas las éticas
aplicadas, transformandolos en reglas. Estos prin-
cipios, que son la base de cualquier reflexion éti-
ca aplicada, se convierten en herramientas Utiles

para analizar criticamente los acontecimientos

Investigacion

gue ocurren cotidianamente.

El nivel 1 permite analizar la practica profesional y
saber si una decisidn que tomamos cumple con
el estadndar ético basico. Destaca la beneficencia
(hacer el bien), la no maleficencia (evitar hacer el
mal), el respeto a la autonomia (permitir a las per-
sonas actuar de manera auténoma y considerar
a otros), el rigor (exigir altos estandares éticos),
la justicia (distribuir de manera equitativa y sin
prejuicio) y la transparencia (tomar decisiones de
manera clara, justa y sin privilegios, ademas de

respetar la confidencialidad).

NIVEL 2 (articulo 7 - 13): Detalla los principios
generales que tienen todos los cddigos deonto-
l6gicos. Estas reglas regulan aspectos como el
cumplimiento de la legalidad, la profesionalidad,
la confidencialidad, la fidelidad a responsabilida-
des especificas, la buena fe, la evitacién de con-
flictos de intereses y el respeto hacia todas las
personas involucradas en el proceso de diseno.
Ademas, este nivel 2 actia como una herramien-
ta para validar y evaluar las reglas en el nivel 3 del

codigo ético.



NIVEL 3 (articulo 14 - 52). Se trata de una guia
de comportamiento moral creada para promover
las buenas practicas y evitar las malas en disefo.
(READ, 2022)

En resumen, el coédigo ético del disefio se estruc-
tura en tres niveles: nivel 1, que establece princi-
pios éticos generales; nivel 2, que detalla reglas
éticas mas especificas; y nivel 3, que proporciona
reglas concretas para la practica profesional del
disefo. Esta estructura pretende ser una herra-
mienta accesible para comprender como se de-
sarrollan las reglas éticas sin requerir conocimien-
to especializado en ética aplicada.

Si un profesional del disefio enfrenta un dilema
no contemplado en las reglas del nivel 3, puede
tomar decisiones éticas basandose en los prin-
cipios generales del nivel 2 o en los del nivel 1.
(READ, 2022)

Investigacion



ENAD, Encuentros Nacionales de
Diseno

ENAD, son eventos anuales que reunen a diver-
sas entidades colaboradoras para analizar y dis-
cutir asuntos relacionados con el disefio en Es-
pafa. Estos encuentros sirven como plataforma
para evaluar el estado actual del disefio en el pais,
proponer nuevas direcciones de trabajo y abordar
temas de importancia tanto para los profesiona-
les del disefio como para la industria y la cultura
del disefio. Se han llevado a cabo de manera anual
en diferentes ciudades de Espafa, siguiendo un
formato que incluye expertos internacionales y
mesas de trabajo, inspirado por el Foro READ de
201 en Bilbao. (ENAD, 2013)

En los encuentros se han abordado mesas de
trabajo para fortalecer el @mbito del disefo en el
pais. A lo largo de las diferentes ediciones desta-
can iniciativas claves. Tras analizarlas se llega a la
conclusiéon de que quieren fortalecer la presencia
del disefo, abordar desafios éticos, promover la

igualdad de género y potenciar la innovacion.

Traduccion del codigo de conducta pro-
fesional para disefadores relacionado
con la comunicacion. Autondmica, DICA.

Se basa en un texto traducido al espafiol sobre la
buena praxis donde, su objetivo principal, es es-
tablecer fundamentos éticos internacionales re-
lacionados con la practica del disefo, en los que
todas las organizaciones miembro de Icograda
estén de acuerdo. Icograda es la entidad global
gue reune a profesionales del disefio en el ambito
de la comunicacion. Sus miembros valoran la co-
laboracion entre diferentes disciplinas y la impor-
tancia de tener una voz unificada para representar
la industria del disefio. (ICGD, 2015)

El coédigo establece las obligaciones y responsa-
bilidades de los disefadores, tanto individuales
como asociados, en diferentes aspectos de su

profesidn. Estas obligaciones incluyen:

Los disefiadores/as deben mantener la dignidad
de la profesion, actuar ecoldgicamente y respetar
el medio ambiente. Deben proteger los intereses
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del cliente, informar sobre conflictos de interés y
mantener la confidencialidad. Con otros disefna-
dores/as, deben evitar la competencia desleal,
ser justos en las criticas y rechazar el plagio. Es
importante cobrar tarifas justas, aceptar proyec-
tos gratuitos, solo para organizaciones sin fines
de lucro y, comunicar claramente la estructura
de su remuneracion. Ademas, deben revelar cual-
quier interés econdmico relevante, abstenerse de
aceptar pagos por recomendar otros disefiado-
res, evitar competiciones no reguladas y garan-
tizar que su publicidad sea veraz y justa, permi-
tiendo el uso de su nombre solo en condiciones
apropiadas. (ICGD, 2015)

El codigo de buena praxis de /cograda establece
estdndares éticos para los disefadores. Al seguir
estas normas, se fortalece la reputacion y credibi-
lidad de la industria del disefio.

Para visualizar las

iniciativas clav
los eventos anuales de

ENAD: Anexo 1



4.4 Cémo se introduce la ética en
el disefo

Para obtener informacion detallada sobre la inte-
gracion de la ética en los programas de disefo en
las universidades espafolas, se consulta un estu-
dio que se enfoca en la carencia percibida de la
ensefanza formal de ética en el disefio durante la

formacidn universitaria.

Se basa en la revision de literatura y la hipdtesis
de que la ética se aborda de manera informal en el
historial académico. Su objetivo principal es veri-
ficar la presencia del téermino ‘ética’ en los grados
en Diseno y analizar caracteristicas de las asig-
naturas, titulos y universidades que la abordan.
La metodologia incluye observacidn documental
y extraccion de datos de plataformas publicas e

instituciones oficiales.

Se comenta que la educacion en disefio ha expe-
rimentado una evolucidn desde su origen en es-
cuelas politécnicas de Artes y Oficios. Inicialmen-

te, la formacion tenia un enfoque mas pragmatico

para satisfacer las necesidades del mercado e
industria, sin cuestionar modelos socioecondmi-
cos. Sin embargo, con la transicidn a las universi-
dades, especialmente con la implementacion del
Espacio Europeo de Educacion Superior EEES
en 2010, la formacidn en Disefo adquirid estatus
universitario en Espana.

Este cambio destaco la importancia del compo-
nente intelectual y critico del disefo, orientando-
se hacia la adquisicidn de competencias sociales,
éticas, instrumentales y cognitivas para preparar
a los profesionales ante las demandas de la so-
ciedad globalizada del siglo XXI. (Canevari y Fei-
joo, 2023)

Los datos extraidos del anélisis de guias docen-
tes de grados de Disefio en universidades espa-
Aolas, la palabra ‘ética’ se menciona en 638 guias
(25.7% del total) de 43 titulos. Predominan en
la rama de Ingenieria y Arguitectura (53.5%). La
mayoria de las menciones estdn en el apartado
‘Competencias’ (861%), principalmente relaciona-

das con competencias genéricas. Un 55.3% de
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las asignaturas que mencionan ética son obliga-
torias. (Canevariy Feijoo, 2023)

Finalmente, Canevari y Feijoo (2023) llegan a la
conclusion de que: “Existe la presencia formal
de la ética en los estudios de grado en Diseio
[..] La ensefanza de ‘ética’ tiene una presencia
discreta en las guias docentes de los grados en
Disefo: 25% de las guias docentes citan el tér-
mino. Existen apenas 2% de asignaturas dedi-
cadas a la ensefianza de la Etica (disciplina de
la Filosofia)”.



Centrandonos especificamente en la Universi-
dad de La Laguna, se realiza un analisis detallado
sobre como se introduce la ética en el disefo. Al
examinar, se observa como algunas asignaturas
basicas y obligatorias del grado, menciona la éti-
ca como una competencia general, ocupando
consistentemente el primer lugar en las guias
docentes. Esta competencia ética la define La
Universidad de La Laguna (ULL-2024) como
“Compromiso ético: capacidad critica ante los
problemas tal como le son planteados y auto-
critica para evaluar la calidad de la obra propia
en si misma y contextualizada. Capacidad de
buscar soluciones orientadas a la universalidad
de usoy la igualdad de oportunidades y la igual-
dad entre hombres y mujeres.”

Las asignaturas donde se observan son: Introduc-
cidn a la historia del arte, Cultura visual y Creacion
artistica contemporénea, Introduccion a la histo-
ria, Teoria del disefo, llustracion, Teoria y lengua-
je de la imagen, Historia del disefo, Técnicas y
procedimientos en el disefo grafico y la imagen

lIl, Taller de concursos profesionales y propuesta

TFG, Ambitos de actuacion del disefio y nuevas
tendencias, Legislacion civil y proteccion juridica
del creador, Marketing, Practicum, Trabajo de Fin
de Grado. Siendo, el 50% de asignaturas que in-
troducen en sus guias docentes la responsabili-

dad ética.

En el contexto general espafiol, se nota una no-
table falta de enfoque en la ensefanza ética del
disefio en las instituciones educativas. No obs-
tante, en la Universidad de La Laguna, se destaca
una tendencia positiva, ya que la mayoria de las
asignaturas respaldan activamente la promocion
de la ética en el disefo. Este hallazgo subraya la
importancia de dotar a los disefiadores/as del si-
glo XXI con habilidades sustanciales en este am-
bito, resaltando la necesidad de un enfoque mas
robusto en la formacion ética de los profesionales

del diseno.
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Universidad
de La Laguna

Figura 1: Logotipo de la Universidad de La Laguna



4.5 El juego para el aprendizaje

Participar en juegos es una actividad completa
que va mas alla del entretenimiento, ya que tam-
bién puede tener un componente educativo. Los
juegos crean encuentros sociales donde, a traves
de reglas especificas, se generan situaciones con
diversas funciones o propositos. Desde las eda-
des mas tempranas, los niflos y nifas buscan jue-
gos que les ayuden a comprender el mundo que
les rodea y expresar sensaciones o deseos aln
no verbalizados. Jugar es un elemento fundamen-
tal de la naturaleza humana tanto para nifios y ni-
Aas como para adultos en su vida diaria. (Unicef,
2018)

En el ambito de la educacion superior, la inclusion
de juegos y actividades ludicas se ha destaca-
do como una estrategia pedagdgica innovadora
con impactos significativos en los procesos de
aprendizaje. Estas practicas no solo aportan un
elemento de diversion al aula, sino que también,
fomentan la absorcion de conocimientos por par-

te de los estudiantes. Sin embargo, para aprove-

char al méximo los beneficios de los juegos, es
crucial una planificacion cuidadosa que garantice
su alineacion con los objetivos y resultados pre-
vistos a los que se quiera llegar. En este contexto,
esta investigacion explora cémo los juegos vy las
actividades lUdicas pueden potenciar los proce-
sos de ensefanza y aprendizaje, destacando su
papel como herramienta clave para la creacion
de entornos educativos estimulantes. A medida
gue se abordan los beneficios y desafios asocia-
dos con la implementacion de juegos, se busca
avanzar hacia la conceptualizacion de un enfoque
metodoldgico replicable y adaptable, capaz de
maximizar el potencial educativo de estas practi-

cas innovadoras. (Franco, 2022)

Los beneficios clave son:

El compromiso activo, el desarrollo de habilidades,
el trabajo en equipo, la resoluciéon de problemas,
la motivacidn y la reduccion del estrés, la aplica-
cion practica del conocimiento, la creatividad y el
pensamiento lateral, el ambiente de aprendizaje
positivo: Los estudiantes experimentan el placer

de aprender mientras se divierten, lo que puede
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mejorar su actitud hacia el estudio. (CEU, 2019)

Generar juegos para el aprendizaje de ética en el
disefio motiva a los estudiantes, creando un en-
torno atractivo y participativo. Los juegos ofrecen
un espacio seguro para explorar decisiones éti-
cas, promoviendo la comprensidn profunda de los

conceptos.

En resumen, los juegos transforman el aprendiza-
je, haciéndolo mas efectivo y motivador para los

futuros profesionales del disefo.
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Referencias de juegos éticos

QUORUM LIFE

FINAL TOUCH

Tematica: Valores

Ambientacion: Educar en valores

Objetivo: Emplear la simulacion social como base para
la educacidn en valores, proponiendo dilemas éticos
gue los jugadores tienen que resolver utilizando su pro-
pia escala de valores.

Tiempo del juego: 60 min

Numero de jugadores: 2-6 jugadores

Edad: Mayores de 15 afios

Afo de publicacion: - -

Autor: Javier Ortega Vizcaino

Estilo grafico: llustraciones planas estilo minimal

Dindmica: Ayudar a las personas a expresar su opinion
sobre temas cotidianos y defender su postura e ideas
en los juicios.

Mecanica: Valores y adivinanzas, dilemas, discurso de
investidura, casillas extras.

Componentes: 6 fichas, 6 tarjetas de valoracion

70 fichas de valores (haranjas), 15 fichas de dilemas
(azules) y 15 fichas de adivinanzas (rojas)

B cartas de condenas, 50 cartas de suerte, 100 cartas
de valores, 120 cartas de dilemas, 45 cartas de adivi-
nanzas y 20 cartas de discurso de investidura.

Materiales: 1 bloc de notas, 11apiz, 1 reloj de arena, 1
dado de seis caras, 1 diploma de ganador y un manual
de instrucciones.

Figura 3: Juego Final touch

Tematica: Etica artistica

Ambientacidn: Educacion artistica

Objetivo: Cada jugador asume el papel de un falsifica-
dor tratando de crear la mejor imitacion de una obra
maestra famosa. El objetivo es engafnar a los expertos
y obtener la mayor cantidad de puntos por sus falsifica-
ciones.

Tiempo del juego: 15 min

Numero de jugadores: 2-4 jugadores

Edad: A partir de 8 afos

Ao de publicacion: 2015

Editorial: Asmodée

Autor: Mike Elliott

Estilo grafico: Tiene una estética colorida con colores
muy vibrantes y artisticos.

Dinamica: Justicia, legalidad, cultura y respeto

Mecanica: Gestion de mano y cumplimiento de contra-
tos

Componentes: 25 cartas de obra maestra y 60 cartas
de toque de color

Materiales: Manual de instrucciones
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RESCATE

Tematica: Situaciones de rescate y emergencia
Ambientacion: Juego de cooperacion

Objetivo: Rescatar a victimas de un edificio en llamas.
El objetivo es que los jugadores deben coordinar sus
acciones y tomar decisiones estratégicas para maximi-
zar las posibilidades de eéxito en cada mision.

Tiempo del juego: 45 min

Numero de jugadores: 2-10 jugadores

Edad: mas de 10 afos

Afo de publicacion: 2011

Autor: Kevin Lanzing

Editorial: Devir
Estilo grafico: Realista y detallado

Dinamica: Razonamiento, atencion selectiva, lenguaje,
planificacion y organizacion, toma de decisiones.

Mecanicas: El juego utiliza mecanicas de gestion de
recursos, movimiento de personajes y resolucion de
problemas

Componentes: 6 Figuras de bombero, 33 fichas de,
incendio, 18 fichas de puntos de interés, 24 cubos de
daro, 8 fichas de puerta, 24 fichas de focos de calor
21 puntos de accion, 3 primeros auxilios, 8 materiales
peligrosos, 2 fichas de vehiculos y B tarjetas

Materiales: Tablero de juego y manual de instrucciones

Figura 4: Juego Rescate

Figura 5: Juego Inventa Kit SuperPowes
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INVENTA KIT SUPERPOWERS

Tematica: Medioambiente

Ambientacién: Crear inventos para ayudar al medio
ambiente

Objetivo: La superheroina Lua necesita ayuda porque
ella sola no puede. Permite convertirse en auténticos
inventores. Crear disefos de utensilios favorables para
el medio ambiente. También aprender a reciclar, reutilizar
materiales o ahorrar agua. El objetivo es crear un plane-
ta ecoldgico y causar el menor dafo al medio ambiente.
Tiempo del juego: 20 min

Numero de jugadores: 1

Edad: a partir de 6 arios

Ao de publicacion: -

Autor: Dani Gete y Beatriz Siglienza

Editorial: Kibo

Estilo grafico: llustraciones planas, colores vividos y
llamativos

Dinamica: Creatividad, empoderamiento de la mujer y
conciencia sobre el medio ambiente

Mecanicas: Seleccion de las tarjetas de retos y la reali-
zacion del invento

Componentes: 40 cartas con diferentes retos

Materiales: diplomas personales para ir anotando los
logros, bloc de notas y manual de instrucciones




Referencia taller ético

El propdsito de este taller ético es cultivar las ha-
bilidades de debate ético y moral entre estudian-
tes de 15y 16 afos, abordando temas pertinentes
a su edad. Alo largo de tres sesiones, se busca no
solo, mejorar sus capacidades de argumentacion,
investigacion y trabajo en equipo, sino también fo-
mentar, la capacidad de escuchar y discutir ideas

diversas.

Durante la primera sesidn, se introduce la impor-
tancia del debate ético y se les permite a los es-
tudiantes elegir un tema de interés para investigar
en grupos. Se establecen las reglas del proyecto
y se les proporciona orientacidn sobre como pro-
ceder con la investigacion y la preparacion de ar-
gumentos. En la segunda sesion, los estudiantes
comienzan a elaborar sus argumentos, discutien-
do y analizando las fuentes de investigacidon per-
tinentes. Se les ensefan técnicas para construir
argumentos efectivos y se fomenta la colabora-
cién en equipo para fortalecer las posturas indivi-

duales. En la tercera sesion, se lleva a cabo el de-

bate ético, donde los estudiantes presentan sus

argumentos y defienden sus puntos de vista.

Al finalizar, se realiza una evaluacidon mutua donde
se considera la capacidad analitica, la participa-
cion en el debate y la eficacia del trabajo en equi-
po durante todo el proyecto. (Sanchez, 2023)
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Referencias actividades éticas

Actividad 1: ¢ Por qué eligio dedicarse a la docen-

cia universitaria?

El texto trata sobre como nuestros recuerdos de
profesores/as pueden influir en nuestra eleccion
de ser docentes. Al principio, perseguimos un
sueno romantico de cambiar la sociedad, pero las
realidades econdmicas y laborales pueden des-
viar ese ideal. Es clave mantener una visidn equi-
librada que combine la pasidn por ensefar con el
respeto por los derechos laborales. Es importante
reflexionar regularmente sobre nuestras motiva-
ciones para renovar nuestro compromiso con la
educacion y el futuro de los estudiantes. (Lopez,
2013)

El objetivo que menciona Lopez (2013) es “Re-
flexionar sobre las motivaciones para ejercer la
profesion docente”.

Esto se hace a través de esta actividad en la que

colocan diferentes imagenes con textos explica-

tivos y Lépez (2013) indica una serie de instruc-

ciones:

“1. Seleccione una de las 20 imagenes que se
presentan a continuacién y que, mejor repre-
sente su motivacidon principal para ser docente
universitario.

2. Busque a otro participante y dialoguen sobre
sus elecciones. Pueden hacer modificaciones
o explicaciones adicionales a las presentadas.

3. Cada uno(a) presentara a su pareja ante la
audiencia diciendo su nombre, facultad, afios
de experiencia docente y el niumero de la ima-
gen gue mejor representa su motivacion princi-
pal. Llene la hoja provista a esos efectos.

4. Se seleccionaran dos voluntarios para que
lleven cuenta de cuantos participantes selec-
cionan cada imagen para luego informarlo al
pleno.”
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Bienestar Econémico

Transmitir Ce

Vacaciones

Poder sobre Otros

5

Construir Relaciones

6

Hacer Diferencia

Mantener la Realidad

10

Vocacién y Pasién

11

Justicia y Democracia

I 2f1

13

Es un Trabajo como
Cualquier Otro

Transformar la Realidad

Horario Flexible

Ayudar o Servir a Otros

-

17

No Tengo Idea

2

20

Figura B: Imagenes con textos explicativos



Actividad 2: La ética y su aplicacion al salon de
clases.

Detalla un texto que a lo largo del tiempo, la hu-
manidad ha creado multiples teorias éticas para
determinar lo correcto en diversas situaciones.
Estas teorias tienen sus fortalezas, pero ninguna
ofrece respuestas definitivas para todas las cir-
cunstancias, ya que pueden surgir conclusiones
conflictivas al analizar un problema desde dife-
rentes perspectivas. Los conceptos éticos clave
son ambiguos y dependen de juicios individuales.
La Bioética, con sus cuatro principios, ofrece un
marco tedrico simple para abordar los conflictos

éticos en la labor docente. (Lopez, 2013)
El objetivo que menciona Ldpez (2013) es “Apli-
car los principios bioéticos al proceso de ense-

Aanza - aprendizaje”.

Esto se hace a través de esta actividad en la que

Lopez (2013) indica una serie de instrucciones:

“1. Los participantes se reuniran en grupos de

cinco y analizaran las actividades en el salén de
clases desde una perspectiva bioética durante
15 minutos. Luego, se discutiran las conclusio-
nes de cada grupo en la audiencia en pleno.

2. En la siguiente tabla incluyan actividades y
comportamientos que los docentes deben ob-
servar en el salén de clases basados en cada
uno de los principios bioéticos.”
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Principios Bioéticos
Beneficencia - obligacion de actuar en beneficio de otros, No Maleficencia - abstenerse de realizar acciones que
promoviendo sus legitimos intereses y suprimiendo perjuicios. puedan causar daiio o perjudicar a otros

Autonomia - cuando la persona tiene un entendimiento | Justicia - se debe tratar a cada uno como corresponda, con la
adecuado que le permite gobernarse a si misma libre de i finalidad de disminuir situaciones de desigualdad
externas o intemas para actuar de acuerdo a su plan personal.

Figura 7: Tabla para incluir actividades y comportamientos



Dilemas éticos aplicados al cddigo
deontoldgico

El ejercicio se basa en 5 dilemas éticos, cada uno
acompanado de un texto que presenta una situa-
cion particular. Al final de cada dilema, se plantea
una pregunta con una serie de respuestas entre
las cuales debes seleccionar la opcidon que con-
sideres mas adecuada segun tus valores y prin-
cipios éticos. Una vez que hayas completado to-
dos los dilemas, el siguiente paso es identificar
los articulos especificos del codigo etico al que
hacen referencia los dilemas planteados. Luego,
se te solicitara reconocer los principios éticos
aplicados de nivel 1 en cada dilema, que son los
principios generales de ética que subyacen en la

situacion presentada.

Posteriormente, se pedira identificar los principios
de los codigos deontoldgicos de nivel 2 que estan
presentes en cada dilema. Estos principios son
directrices especificas de comportamiento ético
establecidas por organizaciones profesionales o

instituciones.

Finalmente, se requerird identificar los principios
éticos aplicados de nivel 3 en cada dilema, que
son aquellos que se derivan de teorias éticas mas
elaboradas y complejas, proporcionando un anali-

sis mas profundo de la situacion moral planteada.

La finalidad de este ejercicio es fortalecer la ca-
pacidad de analisis ético de los participantes, pre-
sentando situaciones complejas que los inviten a
reflexionar sobre sus valores y principios éticos.
Al enfrentar dilemas y tomar decisiones éticas,
se busca mejorar la habilidad para reconocer y
aplicar principios éticos en situaciones practicas,
vinculando los principios abstractos con su apli-
cacion concreta en el ambito profesional o social.
En esencia, el gjercicio promueve el desarrollo de
la conciencia ética y la capacidad de tomar deci-
siones informadas y reflexivas en diferentes con-
textos de la vida. (Mafach, 2020)
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4.6 Entrevistas a profesionales

Para concluir la investigacion, se realizaron diver-
sas entrevistas con expertos que han trabajado
en el desarrollo de cddigos éticos y que se han
especializado en la pedagogia de la filosofia del
disefio. Estos expertos también imparten o han
impartido docencia relacionada con la ética en el
ambito del disefo. El objetivo de las entrevistas
fue conocer sus opiniones sobre la importancia
de los codigos deontoldgicos y su aplicacion en
la practica diaria de los disefiadores, asi como ob-
tener orientacion para la creacion de este juego.

Entrevista 1: Antoni Manach: Ex Profesor de
Etica del Disefio en la Escola Superior de Dis-
seny de la Universitat Ramon Llull. Creador
del Cadigo Deontolégico de READ.

Este proyecto se desarrolla a raiz del cddigo
deontoldgico del disefio, era totalmente necesa-
rio conocer a la persona que lo ha elavorado. Para
esta entrevista se habian disefiado una serie de
preguntas, pero con la respuesta de la primera el
propio entrevistado fue enlazando temas como la
ética, el disefo, la docencia y otras actividades.
Para finalizar la entrevista, se planted una ultima
pregunta para concluir de manera mas general el

tema principal.

La entrevista fue realizada via Meet el 29 de ene-
ro del 2024.

1. ¢Como surgio en el marco de READ la crea-
cion del cddigo deontoldgico?

2. Mirando hacia atras, ¢cuales son las leccio-
nes mas importantes que se han aprendido

durante la creacion del cddigo deontoldgico?

Figura 8: Antoni Marnach

Para visualizar las res-
puestas obtenidas en la
entrevista; Anexo 2
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Entrevista 2: Maria Rosario Hernandez Bor-
ges: Vicerrectora de estudiantes y Profesora
de Introduccién a los Problemas Filoséficos
del Grado en Disefo de la Universidad de La
Laguna.

Para este proyecto también era deseable con-
tar con una experta en ética, es por ello que se
contacto con una docente licenciada en Filosofia.
Las preguntas utilizadas en esta entrevista se re-
dactaron teniendo en cuenta cinco objetivos para
entender mejor la perspectiva ética en el disefo.
La entrevista fue realizada via Meet el 5 de febre-
ro del 2024.

Objetivo 1: Entender los contextos sociodemo-
graficos y sociofamiliares para explorar cémo

han influido.

¢Cuantos anos tienes?
¢De dénde eres?
¢ Donde resides actualmente?

¢Donde y que estudiaste?

NI VI

¢Actualmente a qué te dedicas exactamente

y donde elaboras tu trabajo?
B. ¢Hay experiencias o valores familiares que
consideras fundamentales en tu practica do-

cente?

Objetivo 2: Comprender la perspectiva y funda-
mentos éticos del profesor.

1. ¢Crees que es importante aplicar la ética en
las aulas?

2. ¢Cudles son los principios éticos fundamenta-
les que consideras esenciales en tu enfoque

como profesor?

Objetivo 3: Evaluar la manera en que se ensefay
modela la ética en las aulas.

1. ¢Puedes proporcionar ejemplos concretos de
como aplicas la ética y en la interaccion con
los alumnos?

Objetivo 4: Explorar las dificultades y desafios

1. ¢Cuales consideras que han sido tus desafios

Memoria DisefiEtica
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mas significativos al ensefar ética en el aula?
2. ¢Como abordas situaciones eticas dificiles

que puedan surgir?

Objetivo 5: Explorar la visidn del alumnado sobre
el futuro de la ética.

1. ¢Has observado un cambio en la percepcion
ética de los estudiantes a lo largo del tiempo?
2. ¢Que sugerencias les darias a los estudiantes

para que sean éticos?

Figura 9: Maria Rosario Hernandez Borges

Para visualizar las res-
puestas obtenidas en la
entrevista; Anexo 3



4.7 Conclusién

El juego educativo “DisefEtica” responde a la ne-
cesidad vital de formar disefiadores y disefado-
ras con conciencia y responsabilidad, integrando
principios éticos en su practica diaria. La investi-
gacion sobre diversos codigos deontoldgicos y la
ética profesional en el disefio ha proporcionado
una base sdlida para el desarrollo del juego. Un
aspecto destacado es el analisis de la ensefianza
de la ética en las universidades espanolas, que re-
vela una carencia significativa en la formacion en
este dmbito. Es crucial que todas las instituciones
educativas refuercen la ensefanza de la ética en
el diseno, respondiendo asi a la necesidad de pro-
yectos como “DisenEtica”.

El uso de juegos como herramienta educativa ha
demostrado ser eficaz para mejorar el compro-
miso, la resolucidn de problemas y la aplicacion
practica del conocimiento, haciendo el aprendiza-
je mas atractivo y significativo, por ello la eleccion

de este formato.

En resumen, “DisefiEtica” es una herramienta in-
novadora con el potencial de transformar la en-
sefanza de la ética en el disefo, preparando a los
futuros disefladores y disefiadoras para enfrentar
los desafios éticos de su profesidén de manera in-

formada y responsable.

Investigacion
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IDEACION

Después de una investigacion exhaustiva que sustenta la fundamentacion
tedrica del proyecto, el siguiente paso es la fase de ideacion. Esta incluye un
analisis del publico objetivo y propuestas de juego, esenciales para disefar
un juego didactico innovador, atractivo y adaptado a las necesidades de los
futuros disenadores y disefadoras.




5.1 Focus Group
La realizacion de un es esencial en la
fase de ideacidn de un juego didactico por varias

razones fundamentales.

En primer lugar, permite comprender al publico
objetivo, capturando sus preferencias, necesida-
des y expectativas para garantizar que el juego
resuene con ellos/as. Ademas, sirve para validar
conceptos y propuestas preliminares, afinando
ideas para asegurar su efectividad y aceptacion.
Los participantes en el focus group tienen la ca-
pacidad de detectar problemas y dreas de mejora,
brindando retroalimentacidon valiosa para perfec-
cionar el juego, como la jugabilidad y el disefio,

asegurando su relevancia y atractivo.

Ademas, el focus group permite explorar aspec-
tos del juego fomentando una mayor participacion
y compromiso, lo que ayuda a disefar un juego
gue no solo eduque, sino que también mantenga
el interés y la motivacion de los usuarios. En Ul-

tima instancia, la interaccion directa proporciona

insights cualitativos profundos que son funda-
mentales para alinear el juego con las expectati-

vas del publico objetivo.
Publico objetivo

El proyecto se dirige principalmente a la Genera-
cion Z' en Espaina, compuesta por jovenes que,
tras concluir su educacion secundaria, optan por
continuar sus estudios universitarios en un grado
relacionado con el disefo.

Este publico objetivo se centra en individuos a
partir de los 17 afos de edad, sin distincion de geé-
nero ni situacion econémica, con el fin de garan-
tizar igualdad en el proyecto. La ocupacion de los
participantes puede variar entre estudiantes de
disefo y aquellos que estan dando sus primeros
pasos en el mundo laboral. Se requiere que hayan
completado los niveles de educacidon primaria,
secundaria (ESQ) y bachillerato. En términos ge-
nerales, el proyecto se caracteriza por su inclusi-
vidad y accesibilidad para todos los miembros de

este grupo demografico.

Ideacion

Este publico se distingue por su mentalidad de
aprendizaje continuo, fuerte motivacion para me-
jorar, creatividad, capacidad para resolver proble-
mas e interés en explorar nuevas técnicas y dis-
ciplinas dentro del disefio. Ademas, muestran una

inquietud por ser versatiles en su practica futura.

En conclusion, este publico objetivo es dinamico,
apasionado y busca constantemente mejorar y
crecer como disefiadores y disefiadoras.

La Generacion Z abar-
ca a aquellos nacidos
entre 1897 y 2012.
Son destacables por
su familiaridad con la
tecnologia digital desde
una edad temprana.



Publico persona

Abraham Hernandez Rodriguez, 21 afos.

El joven esta cursando, actualmente Disefio en la
Universidad de La Laguna. Hace 4 afnos que entro
en la carrera y nos comenta: “Es cierto que dimos
filosofia en primero pero no recuerdo hacer cosas
especificas de ética, ahora que estoy en cuarto
considero que es mas necesario incidir en ello y
sobre todo en afnos mas adelantados, no al co-
menza la carrera”.

Datos que corroboran insights extraidos ante-
riormente.

Es un perfil de chico, activo, creativo y que ya ha
tenido la oportunidad de realizar diferentes encar-
gos de disefno grafico. Por lo tanto, hace alusion a
los datos sacados en la segmentacion de mi pu-
blico y, es por ello que, es un candidato perfecto
para demostrar que es necesario generary pro-
bar esté juego didactico.

Figura 10: Abraham Hernandez Rodri-

Figura 11: Yael Pena Suarez

Ideacion

Yael Pefia Suarez, 24 aros.

Este es su primer afio en la Universidad de La La-
guna, cursando Disenfo. Yael expresa: “Estamos
desarrollando un juego de rol en Historia Con-
temporénea, y considero que se deberian de im-
plementar mas juegos en las aulas ya que obser-
vamos que aporta aspectos super positivos en
relacion entre alumnos y el aprendizaje en clase”.
Datos que siguen corroborando los insights ex-
traidos anteriormente.

Es un perfil de chico principiante pero inquieto,
mezcla el disefio analdgico con el moderno, dife-
rencidndose del resto y generando un estilo Unico.
Todavia no ha tenido la oportunidad de generar
encargos de disefo. Esto proporciona informa-
cion respalda y refuerza los conocimientos pre-
vios obtenidos, lo que resulta fundamental para
desarrollar el juego de manera efectiva.
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Moodboard Focus Group

MOODBOARD 1

Para determinar qué estética atraia mas la aten-
cion del publico a primera vista, se disefiaron
cuatro moodboards con estilos completamente
diferentes, cada uno distinguido por tipografias,
paletas cromaticas y estilos Unicos.

Al analizar los resultados, se observo un empate peit 2 e
entre el moodboard 1y el moodboard 4. i ‘

Ambos presentan una estética visualmente atrac-

tiva, destacando por colores vibrantes y un disefio Figura 12: Moodboard 1 MOODEOARD 4 f
. L, A g
llamativo que capta la atencion. Durante todo el Vats \ A 71\3 | H
7 1 N

FGHID!

proceso de desarrollo de los productos finales,

A

e
v
se aseguro de tener en cuenta esta serie de ele- =
mentos clave para garantizar el logro efectivo de j

. . Theprafy,
los objetivos establecidos. Destacando del moo-

dboard 1 sus colores y formas y del moodboard 4
su tipografia. Py }

9

Fuerza y moderno.

noodboards realiza

Anexo 5. Figura 13: Moodboard 4



5.2 Propuesta de juego

A raiz del focus group se determina que este jue-
go es una herramienta para promover una éti-
ca adecuada entre los estudiantes de diseno, al
mismo tiempo que proporciona un ambiente de
aprendizaje dindmico y entretenido. Les impulsa
a reflexionar sobre su enfoque de trabajo y los
factores que influyen en sus decisiones. Ademas,
fomenta didlogos importantes y disminuiria la in-

certidumbre en el campo ético del disefo.

El propdsito fundamental de este juego es hacer
entender y conocer el cddigo deontoldgico en el
campo del disefio, preparar a los estudiantes para
desafios éticos y promover una practica ética del

disefo a lo largo de sus carreras.

Este juego sera cien por cien fisico, con una esté-
tica cromatica y moderna. Todo esto responde a

los deseos e inquietudes del publico objetivo.

Ideacion



5.3 Primeros modelos de juego

El juego, en primera instancia, implica tomar deci-
siones basadas en el cddigo deontoldgico.

Para avanzar en el juego, a través de un camino
en espiral, los jugadores deben superar etapas
del proceso de disefo, reflejadas a traves de di-
ferentes colores: investigacion (rosa), conceptua-
lizacion (azul), desarrollo (verde), implementacion

(amarilla) y evaluacion (naranja).

Los jugadores, representados con fichas, enfren-
tan dilemas éticos mediante cartas de “Desafio
ético”, pueden disponer de ventajas con cartas de
“Exito ético” o enfrentar obstaculos con cartas de

“Desafio Adicional”.

El objetivo es llegar a la seccidn “Exito del caso”

superando decisiones éticas acertadas.

Ideacion




En segunda instancia, se continla desarrollando
el juego, de manera que cada jugador comienza
con una estrella negra vacia, que debe ir comple-
tando con los triangulos de las diferentes etapas
del juego. Las etapas del proceso de disefio con-
tindan representadas por colores, se anadieron

casillas y escaleras para dar ventajas.

Los jugadores seleccionan una carta de tematica
variable y se enfrentan a cinco desafios éticos por
fase. Superar todos los desafios de una fase otor-
ga un tridangulo de color y una carta de éxito ético.
No superar los desafios te retrasa en el tiempo
aungue, continlas avanzando hasta el quinto,
pero si fallas éste, implica recibir una carta de “de-

safio adicional” que conlleva una penalizacion.

El primer jugador que complete su estrella con
triangulos de todos los colores de las diferentes
etapas, es el ganador del juego.

Ideacion
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En tercera instancia, para hacer el juego mas di-
namico, se modifico el tablero a una forma redon-
da sin fin, manteniendo las etapas del proceso de
disefio representadas por colores.

Los 52 articulos éticos del cédigo deontoldgico
del disefio READ se dividieron entre estas fases,

Al caer en una casilla de un color especifico, los
jugadores enfrentan actividades relacionadas con
los cddigos éticos de esa etapa.

Las casillas incluyen iconos que representan di-
ferentes actividades: una escalera (Escalera del
Infierno), un check (Seleccion Acertada), una pre-
gunta (Adivina la Palabra), una careta (Juego de
Rol), un lapiz (Ahorcado) y V/F (Verdadero o Fal-
so).

Las cartas de actividades estan codificadas tanto
por color e icono.

Los jugadores deben superar tres actividades del
mismo color, recibiendo una ficha redonda de ese

color por cada actividad completada.

Al reunir tres fichas redondas del mismo color,
obtienen un tridngulo del color correspondiente y
una carta de éxito ético. Si fallan la tercera acti-
vidad, no reciben triangulo, pero si, una carta de
desafio adicional con penalizacion.

El objetivo es completar la ficha estrella con trian-
gulos de todos los colores para ganar.

Para visualizar como
se dividieron las frases:
Anexo 6.

Memoria DisefiEtica
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Figura 16: Tercer boceto del juego
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5.4 Ideacidn final del juego
Objetivo del juego

Conseguir en tu carta “A jugar” tres fichas redon-
das de cada uno de los colores: rosa, naranja, ver-
de y azul para poder formar una estrella de cua-
tro puntas con los mismos colores. El primero en
conseguirlo se proclamara ganador o ganadora
del juego.

Preparacion del juego

Sitlate en un espacio grande donde puedan ca-
ber de dos a cinco jugadores. A continuacion, abre
el tablero, éste se desarrolla en un camino circular
infinito con una casilla de inicio, indicando donde

empieza la partida.
Asimismo, cuenta con una esfera en el centro que
determina el ambito de disefio a jugar (tecnoldgi-

co, de moda, de producto o grafico).

Consta de tres modalidades para elegir el ambito.

* Modalidad 1: Al principio de la partida, se gira
la esfera y se juega en ese ambito.

* Modalidad 2: En cada turno, se gira la esfera
para determinar el ambito.

* Modalidad 3: Los jugadores/as deciden el
ambito en el que quieren jugar.

Coloca dentro del tablero las cartas “Exito ético”
y “Desafio Adicional”, y alrededor del tablero situa
las fichas redondas, triangulares, los personajes,

el reloj de arena, la pizarra y las demas cartas.
Empieza el juego

Cada casilla tiene un color e icono que indican
gué carta de actividad tomar, excepto la casilla
marrén que permite lanzar el dado de nuevo. Las
cartas tienen la actividad en la parte delantera y
la respuesta en la parte trasera. Debe ser un rival
quien lea la carta disponiendo del tiempo del reloj
de arena para contestar.
* Naranja - pregunta: Se presenta una situa-
cién con tres opciones de articulos éticos, de-

bes decidir a cual se refiere el contexto.

Memoria DisefiEtica
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Rosa - descifraletras: Recibes un contexto
de los principios del codigo, dibuja la horca y
las barras bajas, adivina las palabras dicien-
do letras. Si son incorrectas afade partes del
cuerpo a la horca.

Azul - verdadero falso: Hay una afirmacion y
tienes que decidir si es verdadera o falsa. Se
debe indicar a qué articulo va dirigida.

Verde - veto: Tienes un contexto sobre los
principios del cddigo deontolégico, debes
adivinar la palabra correcta a raiz de que otro
participante diga palabras similares.

Amarillo - roles: Recibes un contexto y un de-
safio ético, si la respuesta es coherente con el
articulo ético del codigo, puedes volver a tirar
el dado.




Como jugar

Las personas participantes en el juego toman su
carta “Ajugar”y eligen un pedn para recorrer el ta-
blero.Todos los jugadores lanzan el dado una vez,
y el jugador que obtenga el niumero mas alto es el

primero en comenzar.

Si respondes correctamente, obtienes una ficha
redonda del color correspondiente a la casilla. Si
respondes incorrectamente, no recibes nada. En

ambos casos, el turno pasa al siguiente jugador/a.

Cuando un jugador/a acumula tres fichas redon-
das del mismo color, automaticamente recibe un
triangulo de ese color y una carta de “Exito ético”,
gue proporciona ventajas en el juego. Si al inten-
tar conseguir la tercera ficha responde incorrec-
tamente, no recibe ni la ficha redonda ni la ficha
triangulo, pero recibe una carta de “Desafio ético’,

gue proporciona desventajas.

Una vez tengas el triangulo de un determinado

color si cae en una casilla de este mismo color, se

repetird el lanzamiento del dado, hasta caer en un

color del cual no se posea el triangulo.

El participante que gane, tendra que leer la carta
“Escalera del infierno” a modo de reflexion final del

juego.

Materiales

1caja

Tablero de juego

Instrucciones

5 cartas de carta “A jugar”

30 cartas de actividades

8 cartas de “Exito ético”

8 cartas de “Desafio adicional”
3 cartas de “Escalera del infierno”
1 pizarra

1 rotulador

1 dado

1reloj de arena

55 redondas

25 triangulo

5 peones

Ideacion

Otros detalles

* Eljuego esta disefiado para un minimo de 2 y
un maximo de 5 jugadores.

* Laduracion de cada partida es de 45 minutos
aproximadamente.

* Laedad minima es de 17 afios.
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En esta fase, se elaboran todos los materiales necesarios, incluyendo la
marca. Aqui se podran ver los resultados finales y como se ha materializado
el juego en su totalidad.




6.1 Naming

El proceso de naming para el juego se centrd en
un objetivo claro: encontrar un nombre memora-
ble, evocativo y resonante para los jugadores y ju-
gadoras gue buscan una experiencia que combi-
ne diversion y aprendizaje en el ambito del disefio

y la ética.

Inicialmente, se considerd utilizar “DesignEthics”
como nombre para el juego. Sin embargo, surgie-
ron varias preocupaciones. El nombre en inglés
podria ser dificil de pronunciar para el publico his-
panohablante, afectando la accesibilidad y popu-

laridad del juego.

El tono del nombre debia ser divertido y Iudico,
atractivo para un publico joven y universitario,
reflejando el componente ético del juego de una
manera accesible y no demasiado seria, con un
toque de creatividad que enganche a los jugado-

res.

Se utilizaron juegos populares como referencia,

tales como Monopoly y Party & Co,, y se optd por

explorar nombres que jueguen con las palabras.

Durante el proceso de brainstorming, se seleccio-

naron palabras clave que describen el juego:

- arte

- disefo

- ética

- creatividad
- conéctate
- aprender
- disefar

- moral

- jugar

- explorar

- juego

- proyecto
- didactico

- actividades

A partir de estas palabras, se generaron diferen-
tes combinaciones, estas dieron resultado a pro-

puestas para el naming.

Desarrollo
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Finalmente, el nombre seleccionado tras las dife-
rentes propuestas fue “DisefEtica”.

Este nombre se destaco por varias razones.

Combina “Disefio” y “Etica” de una manera crea-
tiva y clara, es facil de recordar y pronunciar, y su
combinaciéon de mayusculas y mindsculas lo hace

visualmente atractivo.

Para verificar la disponibilidad del término “Dise-
fEtica’, se realizd una busqueda en el registro de
marcas dentro de la Unidn Europea. En ella, no se
encontrd ningudn registro con ese nombre, por lo
gue se determind que estaba completamente li-
bre para ser utilizado como nombre del juego.

“DisefEtica” resonara con el publico objetivo, ya
gue los estudiantes de disefio universitarios se
sentirdn identificados con un nombre que refleja
tanto su campo de estudio como el componente
ético que el juego pretende ensenar.

“Dise

|

M-
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6.2 Identidad visual corporativa

Inicialmente, se elaboraron bocetos que ilustran la
forma deseada para el disefio, utilizando distintos

formatos y versiones.

A partir de estos bocetos, se descargaron diver-
sas tipografias que buscaban transmitir la sensa-
cion especifica del juego (buscar trasladar serie-
dad con un toque de dinamismo, destacando que
se trata de un juego y no de un documento tedio-

S0 con articulos).

En los siguientes puntos, se definieron el logotipo,
la tipografia y la paleta de colores consolidando

asi la identidad visual corporativa de DisefEtica.

J(sm'f{ccg/s Dwmf)tlca
disenitico. DlsenEtlca

Dlngtlca Dlsenf)tlca
Nisenética Diseiftica

Figura 17: Procesos con tipografias

Disefdtica

Figura 18: Logotipo final DisefEtica

Desarrollo



Construccién

La version oficial del logotipo se presenta en posi-
cién horizontal para garantizar claridad e impacto
visual en la mayoria de las aplicaciones. Sin em-
bargo, cuando se requiere aplicar la marca en
tamanos inferiores a 30 mm de ancho, se utiliza
el simbolo, el uso de este asegura que la marca
mantenga presencia visual en tamanos tan pe-

guenos.

Ademas, para reforzar el concepto, se ha desa-
rrollado una mascota corporativa. Esta mascota
complementa la marca y actla como un recurso
visual adicional, aportando personalidad y dina-
mismo a la identidad de DisefEtica. La mascota
facilita la conexidn con el publico objetivo y comu-

nica los valores del juego de manera efectiva.

Disefiftica

siMBOLO

' 4

MASCOTA CORPORATIVA
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Tipografia

El logotipo definitivo esta compuesto por dos ti-
pografias diferentes.

La primera denominada, “New Science”, que es
una fuente moderna y versatil. Sus caracteristicas
principales incluyen lineas limpias y precisas que
facilitan la legibilidad, y formas geomeétricas que
aportan un aspecto contemporaneo. Esta tipo-
grafia se adapta bien a diferentes contextos, des-
de titulares hasta cuerpos de texto mas extensos,
ideal para transmitir una imagen de profesionalis-

mo y modernidad.

La segunda tipografia denominada “Driwi", busca
transmitir dinamismo, por lo que se cred una
personalizada. Fue disenhada es-
pecificamente para generar coherencia con la
aplicacion del juego, incorporando trazados ova-
lados que refuerzan esta sensacion. |[deal para su

aplicacion en elementos de menor tamano.

Para la construccion del logotipo, se emplea la ti-

pografia “New Science” para la parte “Disefi”. La
primera letra estd en mayuscula, mientras que
las siguientes estan en mindscula. Para la parte
“Etica” se utiliza la tipografia personalizada “Driwi".
Aqui, la primera letra también esta en mayuscula,
aprovechando el juego de palabras del logotipo
para darle mayor énfasis, con las letras restantes

en mindscula.

Esta combinacién de tipografias no solo aporta
dinamismo y coherencia, sino que también realza

la identidad visual del juego.

Desarrollo
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Paleta cromatica

La eleccidn de la paleta cromatica fue una tarea
sencilla gracias a la valiosa retroalimentacion ob-
tenida del focus group, que proporciond una com-
prension profunda de las preferencias de nues-
tro publico objetivo. Esta paleta incluye tonos de
rosa, amarillo, naranja, verde y azul, asi como blan-

CO, Nnegro y gris.

Estos colores fueron cuidadosamente seleccio-
nados para capturar la esencia del juego: el rosay
el naranja infunden energia y creatividad, el ama-
rillo evoca una sensacion de alegria y optimismo,
el verde sugiere crecimiento, y el azul aporta con-
fianza y tranquilidad. El uso equilibrado de blanco,
negro y gris anade neutralidad y contraste, asegu-
rando que el disefio sea atractivo y dindmico.

En conjunto, la combinacion de estos colores
evoca una sensacion de juego agradable y visual-
mente atractiva, a pesar de que el tema del juego
pueda parecer inicialmente abrumador.

RGB: 255 255 255
CMYK:000O0
Eaiii

RGB: 181177176
CMYK: 201818 20
#b5b1b0

RGB: 000
CMYK: 0 0 0100
#000000

RGB: 155195 28
CMYK: 48 01000
#9bc31c

RGB: 2492140
CMYK: 5121000
#f9d600

RGB: 236102 8
CMYK: 0701000
#ecB6608

RGB: 28172 228
CMYK: 721100
#1caced

RGB: 229 4 115
CMYK:19816 0
#e50473
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6.3 Productos

Tablero

Tomando las ideas y conceptos recopilados, el ta-
blero se concibid como un espacio amplio y cua-
drado, exactamente con un tamafo cuadrado (52
x 52 cm), tiene una disposicion interior redondea-

da con 28 casillas que facilita la fluidez del juego

Se utilizo la paleta cromatica principal afiadiendo
transparencias, manteniendo asi un diseno atrac-
tivo y simple, evitando la sobrecarga visual. Los
trazos ovalados afnaden un toque ludico y distinti-
VO, suavizando la seriedad de “la ética en disefio”
y haciéndolo méas adecuado para el publico obje-

tivo.

El tablero fomenta la interaccion y dinamismo del
juego, integrando fichas, cartas, dados, reloj de
arenay un apartado giratorio, enriqueciendo la ex-
periencia de juego con una dimensién sensorial
gue potencia la inmersion de los jugadores en el

mundo del juego.

El tablero fue disefado utilizando el programa
Adobe lllustrator. El producto final estd compues-
to por un tablero de cartdén duro al que se le ha
adherido un vinilo impreso profesionalmente en

una imprenta.

Desarrollo
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Figura 19: Prototipado tablero.

Memoria DisefiEtica
Desarro€lo






<QOW 35
onN3sig

Disgfno
GRAFICO




Cartas

Para el juego se definieron tres tipos principales
de cartas para jugar:

Cartas de actividades: Se crearon 30 cartas de
70 x 100 mm, con un disefio vertical y esquinas
redondeadas. El anverso tiene un trazo grueso del
color de la actividad, con una cita en la parte su-
perior, una esfera con el icono correspondiente en
la esquina inferior izquierda y la palabra de la ac-
tividad en mayulsculas en la parte inferior central.
El reverso tiene un trazo grueso blanco, un interior
del color de la actividad con el icono repetido en
formato de cuadricula, y la palabra “RESPUESTA”
en la parte superior, con la cita de la respuesta en
el centro y la palabra de la actividad en mayuscu-

las en la parte inferior central.

Cartas de ventajas y desafios: Se desarrollaron
16 cartas, divididas en 8 de “Exito Etico” y 8 de
“Desafio Adicional’, cada una de 100 x 70 mm
con un disefo horizontal y esquinas redondeadas.

Ambas caras son blancas con texto negro; el an-

verso muestra el titulo y el reverso una frase.

Cartas “Escalera del Infierno”: Se crearon 3 car-
tas de 70 x 100 mm con un disefno vertical y es-
quinas redondeadas. El anverso muestra el titulo
en negro sobre fondo blancoy el reverso contiene
el texto para analisis, también en negro sobre fon-
do blanco.

Todas las cartas fueron disefiadas en Adobe lllus-
trator y posteriormente impresas con papel estu-

cado mate de 350 g.

Desarrollo



Contexto: Eres un disefador/a gréfico/a
contratado para crear una camparia
publicitaria de un nuevo producto.
Durante la conceptualizacién, encuentras
una idea similar a la tuya, en un trabajo
anterior de otra persona disefiadora,

Desafio ético: Debes decir cémo abordar
esta situacion.

Contexto: Eres un disefador/a gréfico/a
que trabaja para una agencia de
publicidad que tiene varios clientes en la
misma industria. Uno de ellos te solicita
que utilices informacién privilegiada de
otro cliente para mejorar su campaiia
publicitaria.

Desafio ético: Debes considerar si
utilizarias informacién confidencial de un
cliente para beneficir a otro.

Figura 20: Prototipado carta actividad “Roles”

Contexto: Eres un disefador/a gréfico/a
contratado por una empresa de
publicidad para crear una camparia
promocional de su nuevo producto.

El producto esté dirigido a una audiencia
diversa y multicultural, la empresa desea
que la campana refleje esta diversidad de
'manera auténtica y respetuosa.

Dessafio ético: Debes decidir como
iy i enla
publicitaria de manera ética.

Contexto: Eres un disefador/a gréfico/a
que recibe un encargo urgente, pero ya
estas comprometido con otro proyecto
que aun no ha finalizado.

Dessafio ético: Debes considerar si
aceptas el nuevo encargo.

Contexto: Eres un disefador/a gréfico/a
que trabaja como auténomo/a y has
recibido un pago por el proyecto durante
el desarrollo.

Dessafio ético: Debes considerar si es
ético cumplir con tus obligaciones
los

ingresos obtenidos por tu trabajo.

Contexto: Eres un disefiador/a grafico/a
que esta trabajando en la publicidad de un
nuevo disefo de juguete para nifios. La
‘empresa quiere que el juguete represente
diferentes profesiones. Sin embargo, el
‘equipo de disefo ha propuesto que los

je i sean y
los personajes femeninos sean
enfermeras.

Dessafio ético: Debes decidir cémo
enfrentar el desafio de crear un disefio
‘que rompa con los estereotipos de
género y promueva la igualdad.

Memoria DisefiEtica
Desarro€lo
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Figura 21: Prototipado carta actividad “Veto”

Nivel 1. Un/a disefador/a gréfico/a es
contratado para crear un anuncio
publicitario para una empresa de
alimentos poco saludables. El disefio es
muy atractivo y persuasivo, pero el
disefador sabe que promover estos
productos puede contribuir a problemas
de salud en la sociedad, por ello decide
no hacerlo.

Nivel 1. Un/a disefador/a gréfico/a es
solicitado para disefar un cartel politico
para una campana electoral. El candidato
quiere destacar sus logros, pero también
desea ocultar ciertos aspectos de su
historial que podrian afectar
negativamente a su imagen publica.

Nivel 1. Un/a disefiador/a gréfico/a es
contratado para crear varios post para
redes sociales. Debe representar
visualmente la igualdad de derechos y
oportunidades para todos los grupos,
destacando la importancia de un sistema
justo y equitativo para el bienestar de la
sociedad.

Nivel 2. Un/a disefiador/a gréfico/a esté
realizando un banner sobre el uso de los
software en el trabajo. Intenta concienciar
a los empleados sobre la importancia de
utilizar dnicamente software con licencia,
para cumplir con las leyes de propiedad
intelectual y evitar infracciones legales.

Nivel 2. Un/a disefador/a gréfico/a es
encargado de crear un anuncio
publicitario para un producto que promete
resultados milagrosos pero sabe que son
exagerados y poco realistas. Quiere
ensefar como quedan esos productos
realmente.

Nivel 1. Un/a disefiador/a gréfico/a es
contratado para disefar publicaciones y
reels para Instagram sobre un tema
controvertido. El cliente tiene una visién
muy especifica del contenido y disefio,
pero el/la disefador/a comenta que esa
vision podria tergiversar la informacion y,
manipular la opinién del pablico. Por ello,
antepone sus ideas.

Memoria DisefiEtica
Desarro€lo
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"Es apropiado para las y los disefiadores "Las y los disefiadores gréficos deben “Es importante para las y los disefiadores
gréficos aceptar encargos que compitan presentar las condiciones contractuales gréficos actuar con rigurosidad y esfuerzo
directamente entre si sin informar al de manera clara y detallada antes de en su trabajo".
cliente”. iniciar un proyecto, incluyendo aspectos

como la descripcién del proyecto, los

costos estimados, los términos de

realizacion y los derechos de

reproduccion’.

=y =y L reora

"Es ético utilizar en un disefio grafico
imagenes encontradas en Internet sin
verificar su licencia”.

"Es respansabilidad de las y los
disefadores graficos ayudar y educar a
las nuevas generaciones de
disefiadores/as en su entrada al mundo
laboral".

"Las y los disefiadores gréficos deben
procurar adquirir conocimientos y
competencia profesional a través de la

i igacién, la formacién i yla
experiencia laboral”.

Py Py B A ey B

Figura 22: Prototipado carta actividad “Verdadero Falso”
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“Has completado un proyecto para un
cliente y no tienes los derechos de autoria
del disefo. Decides concursar y publicar
los resultados”.

Avrticulo 48: Informaréas y esperarés la
aprobacién del cliente si el/la disefiador/a
quiere concursar o publicar los resultados
del trabajo encargado por el cliente.
Articulo 46: Mantendréas la autonomia y la
independencia con respecto a todo grupo
de interés implicado o relacionado con la
profesion.

Articulo 22: Realizarés los encargos en
relacién reciproca y colaborativa con el
cliente dentro de los limites del deber
profesional por encima de los intereses
personales.

o PREGUNTA

“Eres el/la lider de un equipo de disefio en
una agencia creativa. Te has dado cuenta
que algunos miembros del equipo han
discutido detalles sensibles de un
proyecto de manera descuidada”.

Articulo 33: Supervisarés las tareas
confiadas para que, respeten las buenas
préacticas profesionales durante todo el
proceso proyectual.

Articulo 4: Serds rigurosa/o en el ejercicio
de tu profesién, promoviendo la calidad, la
exigencia, la tenacidad, el esfuerzo, la
busqueda de lo ptimo y la voluntad de
mejora.

Articulo 35: Te responsabilizaras del
cumplimiento, por parte de tu equipo de
trabajo, de la norma de confidencialidad.

o PREGUNTA

Figura 23: Prototipado carta actividad “Pregunta”

“Eres contratado/a por una empresa y
lideras un proyecto importante. Al
finalizarlo, te solicitan que demuestres tus
conocimientos y experiencias”.

Avrticulo 20: Demostraras tus
conocimientos y experiencia con
documentos reconocidos por la
comunidad cuando ello sea requerido.
Avrticulo 19: Procuraras adquirir

através de il

y
formacién y experiencia laboral. Facilitaras
la adquisicién de conocimientos de las
personas a tu cargo.

Articulo 29: Ayudaras y educaras a
estudiantes, nuevas/os y graduadas/os,
desarrollando al méximo posible, sus
capacidades y habilidades.

(e]

?

“Trabajas como disefador/a gréfico en
una empresa de bahadores. Te
encuentras en una reunién donde se
discuten précticas cuestionables por
parte de algunos miembros del equipo”.

Articulo 17: Informards a la asociacion de
las malas précticas realizadas por
cualquier implicado en el proceso
proyectual.

Articulo 18: Tienes la responsabilidad de
proponer soluciones y caminos
alternativos a las malas practicas
generadas por otras personas.

Avrticulo 10: Actuarés con fidelidad a tus
responsabilidades profesionales
concretas en referencia al lugar de trabajo
que ocupes.

?

PREGUNTA

“Trabajas en Inditex como disefiador/a
gréfico/a y observas que un comparnero
ha infringido diferentes reglas éticas”.

Avrticulo 17: Informarés a la asociacion de
las malas practicas realizadas por
cualquier implicado que entren en
conflicto con las leyes o los principios
generales de los codigos deontoldgicos.
Avrticulo 51: Advertirés o sancionarés a
cualquier persona que viole las reglas del
Cédigo deontolégico de forma
reincidente.

Articulo 43: Serés justa/o en la critica a
los trabajos de los/las compafieros/as,
usando conocimientos y argumentos
racionales, sin denigrar ni, menospreciar el
trabajo de los implicados.

o PREGUNTA

“Estés creando material promocional.
Durante el proceso de disefio, te
encuentras con solicitudes del cliente que
podrian resultar publicidad engariosa”.

Avrticulo 14: Observaras los derechos
humanos y por tanto, no actuaran de
manera que promuevan la discriminacién
de ninguna persona.

Articulo 40: Rechazaras un encargo, en
cualquier fase del proyecto, si se ven
forzadas por alguno/a de los/las
implicados/as a cumplir con exigencias.
Avrticulo 30: Actuaras en interés del/la
cliente y/o usuario/a dentro de los limites
del deber profesional, por encima de los
intereses personales, siempre que no
vayan en contra del interés general.

o PREGUNTA

Memoria DisefiEtica
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“Principio que requiere que un disefio
gréfico, no participe en ninglin concurso
cuyas bases no respeten, los valores del
presente cddigo deontoldgico”

V4
DESCIFRA LETRAS

“Principio que requiere que el disefiador/a
gréfico/a advierta o sancione a cualquier
persona que viole las reglas del Cédigo
deontolégico de forma reincidente”.

o

DESCIFRA LETRAS

Figura 24: Prototipado carta actividad “Descifra letras”

“Principic que requiere que un disefio
gréfico, observe el «triple balance» y
promueva los impactos sociales,
medioambientales y econémicos
positi los émbitos inti
profesional/laboral,

organ iativo y civ

V4
DESCIFRA LETRAS

“Principic que requiere que el disefiador/a
gréfico/a supervise las tareas confiadas al
personal auxiliar y/o personas
colaboradoras, para que respeten, las
buenas précticas profesionales durante
todo el proceso proyectual”.

S

DESCIFRA LETRAS

“Principio que requiere que el disefiador/a
gréfico/a fomente elevados estandares de
calidad practica, estética, simbdlica y
ética en las fases de proyecto,
produccién, venta y consumo o uso.

V4
DESCIFRA LETRAS

“Principio que requiere que el disefiador/a
gréfico/a no transfiera, encargos enteros
a otros/as disefiadores/as, sin el
consentimiento informado del cliente”.

4
DESCIFRA LETRAS

Memoria DisefiEtica
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DESAFIO
ADICIONAL

Desarrollo

Pierdes la capacidad
de moverte en el tablero durante

Pierdes la capacidad
de moverte en el tablero durante

Tienes la mitad
de tiempo para responder

Pierdes la capacidad
de no poder optar a la proxima

sin fichas.

un turno. dos turnos. en tu proxima partida. carta de “Exito ético”.
Vielve a la casilla Intercambia tu “Carta a jugar”
Retrocede Retrocede de inico v te quedas con el/la jugador/a que
4 casillas. 2 casillas. yeq tenga menos fichas

recolectadas.

Figura 25: Prototipado carta actividad “Desafio adicional”



EXITO
ETICO

Desarrollo

Tienes dos intentos
para responder una actividad
en tu préximo turno.

Puedes
bloguear un turno
a otro jugador/a.

Tienes doble
tiempo para responder
en tu préxima partida.

Accede
a la ficha de tridangulo
que mas quieras.

Puedes
adelantar 3 casillas
en el tablero.

Puedes
adelantar 2 casillas
en el tablero.

Puedes
coger otra carta de
“Exito ético”.

Recibe una pista
para acertar una actividad
en tu préximo turno.

Figura 26: Prototipado carta actividad “Exito ético”
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ESCALERA
DEL INFIERNO

1 Estés disenando un folleto para promocionar un evento
cultural respaldado por una compafiia previamente
asociada con controversias de corrupcion, aungue el

evento en si celebra el arte y la cultura de manera positiva.

2. Te piden disefar un cartel para anunciar un evento
deportivo patrocinado por RedBull, a pesar que sabes que,
el exceso de consumo de estas bebidas, puede tener
consecuencias negativas para la salud.

3. Estas creando el packaging para un producto de belleza
pero se comercializa utilizando imagenes manipuladas
digitalmente que crean expectativas poco realistas sobre
los resultados del producto.

4. Se te solicita disefar un banner publicitario para una
empresa que ofrece una recompensa econémica
significativa sin embargo, descubres que algunos de sus
productos contienen materiales poco ecolégicos y,
contribuyen a la contaminacion ambiental.

5. Te encargan crear un anuncio para un producto que
cumple con todas las regulaciones de seguridad y
legalidad pero que, no es esencial para los consumidores.

1 Te piden disefar una web de moda, que siga las Ultimas
tendencias y estilos, pero descubres que tienen un
historial de explotacion laboral y condiciones de trabajo

inseguras en sus fabricas.

2. Disefas un banner para un producto alimenticio que, si
bien es saludable y nutritivo, utiliza envases de pléstico de
un solo uso que, contribuye a la contaminacion de los
océanos y la degradacién ambiental.

3. Desarrollas un cartel para un producto de hogar que
automatiza las tareas domésticas, descubriendo que su
implementacion genera pérdida de empleos

4. Estés trabajando en una campana de un producto para
personas mayores que mejora su independencia y calidad
de vida pero, descubres que el producto ya esta disefiado

de manera similar.

5. Se te encarga disefar una app de entretenimiento para
nifos, gue promueva la actividad fisica y la socializacion,
pero analizas que el uso excesivo de ésta, puede contribuir
a aislar a los nifios de las interacciones sociales que

realizan, cara a cara.

1 Te contratan para disefar un sitio web en una empresa,
pero el contrato incluye una clausula que te prohibe
trabajar para sus competidores durante los proximos dos

afos. Al afio trabajas con un competidor.

2. Estés disefiando una campana de marketing para un
nuevo producto, pero el cliente te pide que copies
elementos visuales y slogans de una campana exitosa de
otra empresa competidora, lo cual viola derechos de autor.

3. Te piden disefnar el empaque de un suplemento
alimenticio, pero te das cuenta que las afirmaciones sobre
los beneficios del producto, no estan respaldadas por
evidencia cientifica solida.

4. Te solicitan crear un anuncio para una nueva aplicacion
movil, pero valoras que recopila mas datos personales de
los usuarios de los que realmente necesita para funcionar,
planteando problemas de privacidad.

5. Recibes un contrato para disefiar una serie de graficos
en una campana politica, pero los términos del contrato
especifican que debes alterar ciertas estadisticas y
hechos para hacer que el candidato luzca mejor.

Figura 27: Prototipado carta actividad “Escalera del infierno”
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Packaging

El es cuadrado, con dos tapas
(superior e inferior) y una estructura interna para

organizar los materiales del juego.

La tapa superior imita el tablero del juego, con un
degradado de la paleta cromatica principal, en el
centro, esta el logotipo con su eslogan, rodea-
do de iconos de actividades con transparencias.
Los laterales presentan el logotipo, el eslogany la
mascota corporativa para mantener la coherencia

visual.

La tapa inferior tiene un fondo blanco central con
el logotipo y una breve descripcidn del juego. Ade-
mas, muestra el contenido de la caja y una ima-
gen del mismo organizado, junto a tres iconos
gue indican la edad recomendada, el numero de
jugadores y la duracion del juego. También incluye
iconos circulares con explicaciones de las activi-
dades para facilitar su comprension. Los laterales
de esta seccion siguen el degradado de la paleta

cromatica principal y el logotipo.

El disefio de las tapas se realizé en Adobe lllus-
trator y Photoshop, posteriormente se llevd a una
imprenta para ser impreso en vinilo. Se utilizd una
caja reciclada como base, donde se pego el vini-
lo. La estructura interna también se fabricé con
carton reciclado, y todo el proceso de ensamblaje,
pegado y forrado fue hecho a mano.

Desarrollo
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del disefo, ] los partici-
pantes aprenderén sobre la ética en el disefio, reforzando y analizando
‘conceptos esencisles para su trabajo diario.

Diseﬁética

P

gﬁica

Diseﬁgtica.

Juego ético para el diseno
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DisefiEtica no solo es una forma.
de aprender, sino también una
‘oportunidad para disfrutary
fortalecer tus conacimientos
éticos en disefio.

iNo podrés parar de jugar!

Figura 28: Prototipado a sangre caja superior Figura 29: Prototipado a sangre caja inferior









Manual de instrucciones

Para la creacion del manual de instrucciones, se
decidié emplear un cuadriptico de 804 x 151 mm,
en plegado acordedn, un formato que combina
funcionalidad, comodidad y estética de manera
optima. Dado el volumen de informacion a trans-
mitir, se considerd que este formato resultaria

mas accesible y cdmodo para el lector.

Esta eleccion permite presentar de forma conci-
sa la informacion esencial, abarcando aspectos
como: la definicién de DisefiEtica, las bases, los
fundamentos del juego, las indicaciones sobre los
materiales, el objetivo, las instrucciones de prepa-
racion, cOmo comenzar a jugar y una explicacion
detallada de las reglas.

El disefio abarca dos caras, en las que se organiza
toda la informacidn, para mantener la coherencia
visual con los demas elementos del juego, se em-
plearon degradados de la paleta cromatica prin-

cipal, asi como iconos y la mascota corporativa.

El disefo fue realizado en Adobe lllustrator y lue-
go impreso en papel mate de 150g.

Desarrollo
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Este juego se basa en los articulos del Cédigo Deontolégico del
Disefio READ (Red Espariola de Asociaciones de Disefio).

Defiende los i de la ion y una cultura
ética en el disefio. Cumple varias funciones: establecer principios
éticos, definir la identidad profesional, comunicar valores, diferen-
ciar buenas y malas précticas, proporcionar criterios de evalua-
cion, controlar compor i T i proteger a la socit

y educar a disefadores.

Su cddigo ético se organiza en tres niveles:

Nivel 1 (erticulos 1-8): Principios fundamentales (beneficencia, no
maleficencia, autonomia, rigor, justicia, transparencia).

Nivel 2 7-13): Principic

lidad, iali buena fe, evitacion de i de intere-
ses).

Nivel 3 (articulos 14-52): Guia de comportamiento moral para
promover buenas précticas.

Para mejorar tu experiencia de juego, escanea el cédigo GR,
encontrarés todos los articulos e informacion relevante.

DisenEtica es un juego didéctico que busca
imi éticode la ién del
disefio entre i i un i
de y

Fomenta la reflexién sobre el enfoque de trabajo y
los factores que influyen en la toma de decisiones,

diglogos imp y i la
incertidumbre ética en el disefio. También prepara
al a a

en el ambito laboral, fortaleciendo su capacidad
para abordar dilemas éticos. En esencia, el juego
ayuda a el cédigo ico del
disefio, preparando a los estudiantes para desafios
éticos y fomentando una buena préctica ética a lo
largo de sus carreras.

Memoria DisefiEtica
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DiseA&tica

Juego ético para el dise!

Trabajo Final de Grado.
Grado de Disefio.

Andrea Hernéndez Universidad
Arma de LaLaguna

MATERIALES

Cartas
“Actividades”
(30)

“Desafio ético”™
® Cartes
“Escalera del infierno”
Carta @

5]

Rotulador

Carta
“Exito dtico” )
® Pizarra

Fichas Reloj

de arena

Tablero

2a4
jugadores 45 min Edad

OBJETIVO DEL JUEGO
Conseguir tres fichas redondas de cada uno de los colores: rosa, naranja, verde y
azul para poder formar una estrella de cuatro puntas con los mismos colores. El
primero en conseguirlo se proclamaré ganador o ganadora del juego.

PREPARACION DEL JUEGO

Sittiate en un espacio grande donde puedan caber de dos a cinco jugadores. A
continuacion, abre el tablero, éste se desarrolla en un camino circular infinito con una
casilla de inicio, indicando donde empieza la partida. Asimismo, cuenta con una
esfera en el centro que determina el émbito de disefio a jugar (tecnolégico, de moda,
de producto o grafico). Consta de tres modalidades para elegir el &mbito.

Modalidad 1: Al principio de la partida, se gira la esfera y se juega en ese dmbito.
Modalidad 2: En cada turno, se gira la esfera para determinar el dmbito.
Modalidad 3: Los jugadores/as deciden el émbito en el que quieren jugar.

Coloca dentro del tablerolas cartas "Exito ético"y "Desafio Adicional'y alrededor del
tablero situa las fichas redondss, triangulares, los personajes, el reloj de arena, la
pizarra y las demés cartas.

EMPIEZA EL JUEGO

Cada casilla tiene un color e icono que indican qué carta de actividad tomear, excepto
la casilla marron que permite lanzar el dado de nuevo. Las cartas tienen la actividad
enla parte delanteray la respuesta en la parte trasera, Debe ser un rival quien lea la
carta disponiendo del tiempo del reloj de arena para contestar.

PREGUNTA

DESCIFRA
LETRAS VERDADERO
FALSO

Figura 30: Prototipado a sangre manual de instrucciones

COMO JUGAR

Las personas participantes en el jusgo toman su oarta “A jugar”y eligen un persona-
jo para recorrer el tablero.

Todos los jugadores lanzan el dado una vez, y el jugador que obtenga el nimero més
alto es el primero en comenzar.

Si respondes correctamente, obtienes una ficha redonda del color correspondiente
a la casila. Si respondes inoorrectamente, no recibes nada. En ambos casos, el
turno pasa al siguiente jugador/a.

Cuando un jugador/a acumula tres fichas redondas del mismo color, automatica-
mente recibe un triangulo de ese color y una carta de "Exito ético!, que proporciona
ventajas en el juego. Si al intentar conseguir la tercera ficha responde incorrecta-
mente, no recibe ni la ficha redonda ni Ia ficha triéngulo, pero recibe una carta de
*Desafio ético’, que proporciona desventajas.

Una vez tengas el triangulo de un determinado color si cae en una casilla de este
mismo color, se repetira el lanzamiento del dado, hasta caer en un color del cual no

se posea el triangulo,

£l participante que gane, tendré que leer la carta “Escalera del infiemo” a modo de
reflexion final del juego.

Diserética
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Tablero

“Actividades”

Paara

desrens

Rotutador

(OBJETIVO DEL JUEGO

Conseguir en tu carta *A jugar” tres fichas redondas de cada uno de los colores:
narania, verde y azul para poder formar la estrella de cuatro puntas con los

ros3,

mismos colores. El primero en conseguirlo se praclamara ganador o ganadora del

juego.

PREPARACION DEL JUEGO
Situste &0 un espacio grande donde puedan caber de dos a cinco jugadores. A

3 enun camina circular infinito con una
casila de inicio, indicando donde empieza la partida. Asimismo, cuenta con una
esfera an el centro que determina el ambito de disefio a Jugar (tecnoldgico, de moda,
e producto 0 gréfico), Consta de tres modalidades para elegir el 4mbito,

Modalidad 1 Al principio de la partida, se
Maodslidad 2: En cada tumo,
Modaidad 3 Los jugad

girala esferay se juega en ese ambito.
se giraa esfera para determinar el ambito.
ores/as deciden el dmbito en gf Que quieren jugar.

memndunbhmlascams'éximédm“y

1adlero sitia fes fichas redondas, triangulares,
P2 ylas demés cartas,

EMPIEZA EL Juggg

" mianene mu: color ? icona queindican Qué carta de actividad tomar,

:!&h mmﬂm ;):r:na lanzar el dado de nuevo. Las cartas tienen 1a actividad

i 'ﬁhiara. b BSpuesta en a parte trasera, Debe ser yn fival quien lea la
disponiendo tiempo de| reloj de 8rena parg Contestar,

“Desafio Adicional, yalrededor del
los personajes, el reloj de arena, la

excepto

COMO JUGAR f
Las personas participantas en el juego toman su carta “A jugar” y sligen un peén
para recorrer el tablero.

Todos los jugadores lanzan el dado una vez, y 2l jugador que obtenga el nimero mas
alto es el primero en comenzar.

Sirespondes correctamente, obtienes una ficha redonda del color correspondiente:

a la casila. Si respondes incorrectamenta, no recibes nada. En ambos casos, ol
turno pasa al siguienta jugador/a.

Cuando un jugador/a acumula tres fichas redondas del mismo color, automatica-
mente recibe un triangulo de 2se color y una carta da
ventajas en el juego. Si al intentar cons
mente, no recibe nj la ficha redonda nj
“Desafio ética”, Que properciana desvent

Exito ético’, que proporciona

tajas.

58 posea af triangulo.

El participante que
gane, tendra que leer la “Escalera fierno™ a modo
raflexién final d luego. iy i . =
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Otros elementos

Los elementos del juego incluyen fichas redon-
deas y triangulares, con tamanos especificos de
17,47 x 17,47 mmy 15,83 x 32,71 mm respectiva-
mente. Las fichas triangulares son una simplifica-
cion de una estrella de cuatro puntas.

La pizarra, de 190 x 110 mm, tiene esquinas re-
dondeadas y un borde grueso con un degradado
de los colores principales del juego, destacando

el logo del juego en la parte superior.

Las cartas “A Jugar”, de 190 x 110 mm, son dis-
tintivas en ambas caras. En el reverso, presentan
circulos de colores y una estrella de cuatro puntas
rodeada por un trazo fino blanco. En el anverso,
tienen un trazo fino blanco alrededor, un degrada-
do de los colores principales y los iconos de las
actividades en formato cascada, enmarcando el

texto central “Carta a Jugar”.

Los peones, cinco en total y con dimensiones de

26 x 26 mm, estan representados por los colores

principales de la paleta cromatica. Estan forma-
dos por trazos ovalados que generan circulos infi-
nitos y poseen expresiones y movimientos Unicos,
trazados con lineas blancas.

Todos los disefios se crearon utilizando Adobe
lllustrator.

A excepcion de la pizarra, todos los elementos
fueron impresos a doble cara con papel estucado
mate de 350g. La pizarra esta hecha de made-
ra decorada con vinilo transparente para el logo
y vinilo blanco para el degradado, con una l&dmina
adherida en la parte superior para poder utilizar el

boligrafo borrable.

Desarrollo
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Figura 31: Fichas redondas y triangulares
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Figura 32: Pizarra Figura 33: Peones Figura 34: Carta "A jugar”
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CONCLUSION

Este apartado marca el cierre del Trabajo de Fin de Grado de “DisefEtica”,
analizando exhaustivamente todo el proceso hasta llegar a una
conclusion final.




La conclusion del prensente Trabajo de Fin de Gra-
do marca un hito trascendental en la promocion
de la ética en el disefo. A lo largo del proyecto, se
ha subrayado la importancia de integrar principios
éticos en la practica profesional, reconociendo su

impacto en la sociedad y la calidad de vida.

Desde la investigacion inicial hasta la creacidn del
juego, se ha destacado la necesidad de formar a
futuros disefadores/as con conciencia y respon-
sabilidad ética. La investigacion exhaustiva sobre
codigos deontoldgicos y ética profesional en el
disefio ha proporcionado un solido fundamento
para este proyecto educativo, promoviendo la re-
flexion y el debate sobre los dilemas éticos en la

practica diaria del diseno.

El desarrollo del juego “DisefiEtica” aplicd cono-
cimientos de la investigacion para crear una he-
rramienta educativa entretenida que fomenta la
reflexidn ética. Incorpord actividades y escenarios
basados en dilemas reales, estructurados en un
tablero de juego con fichas y cartas, proporcio-

nando una experiencia interactiva y envolvente.

La identidad visual del juego se guio por princi-
pios éticos, utilizando una paleta cromatica que
comunica valores como la confianza y la respon-
sabilidad. La tipografia y el logotipo se disefaron
coherentemente con los mensajes éticos, esta-
bleciendo una conexion visual con la audiencia y

reforzando la importancia de la ética en el disefo.

En sintesis, “DisefEtica” ha hecho que pueda po-
ner en practica todas mis habilidades de disefo
generando no solo es una actividad académica,
sino también una aplicacion practica de princi-
pios éticos en el diseno. A través de la creacion
de este juego, se enfatiza la importancia crucial
de fomentar la conciencia ética en el diseno, no
solo como una obligacion profesional, sino como
un compromiso con la sociedad y las generacio-
nes futuras. Se insta a los futuros disefadores/as
y a los que ya lo son, a reflexionar sobre sus mo-
tivaciones, integrar la ética en su practica diaria y
convertirse en agentes de cambio positivo en el

ambito del disefo.
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ANEXO

Finalmente, esta seccidn ofrece la posibilidad de acceder a informacion
detallada de manera opcional, facilitando
la comprension del trabajo.




ANEXO 1
Iniciativas ENAD

El primer encuentro fue en Madrid, los datos
extraidos destacan la falta de apoyo guber-
namental al disefio en Espafia. Se propone la
creacion de un Consejo Nacional del Disefioy
se destaca el compromiso de las asociacio-
nes de disenfadores para promover la profe-
sidn. (READ, 2013)

El cuarto encuentro fue en Malaga, se inician
mesas de trabajo, abordando temas como
plataformas tecnoldgicas, memorias del dise-
Ao espanol, codigo deontoldgico y la iniciativa
“From Spain With Design” para promover el
disefio espanol a nivel internacional. (READ,
2016)

El quinto encuentro fue en Valencia, se con-
tinda con “From Spain With Design” y se dis-
cuten estrategias para la obtencion de infor-
macion y criterios de seleccion. Ademas, se

abordan temas como transferencias y disefo

circular. (READ, 2017)

El sexto encuentro, tambien en Valencia, bus-
ca contribuir a un Plan de Accidn para una
Estrategia Nacional de Disefio, proponiendo
la creacion de un “Ente del Disefio” como ele-
mento clave. (READ, 2018)

El séptimo encuentro fue en Murcia: se des-
taca la creacidn y evaluacion de un Cddigo
Deontoldgico para el disefio, asi como la con-
tinuacion de la iniciativa "From Spain With De-
sign” con enfoque en la configuracién de un
comité de seleccion eficaz. (READ, 2019)

El noveno encuentro fue en Santiago de Com-
postela, se abordaron temas como proyectos
internacionales, archivo de disefo, igualdad
de género en el disefio y la promocion de bue-
nas practicas para mejorar la ética y practica
del disefio. (READ, 2021

El décimo encuentro fue en Pontevedra, se

exploraron areas como ecosistemas habita-

Anexo

bles, igualdad de género en el disefio, sistema
nacional de inteligencia creativa, internaciona-
lizacion del disefio espanol, buenas practicas
y el futuro de la ensefianza del disefo. (READ,
2022)



ANEXO 2

Entrevista 1: Antoni Manach: Ex Pro-
fesor de Etica del Disefio en la Escola
Superior de Disseny de la Universitat
Ramon Llull. Creador del Cédigo Deon-
tolégico de READ.

1. ¢Como surgié en el marco de READ Ia
creacion del cédigo deontolégico?

Antoni comenta que en 2017, una amiga historia-
dora del disefo asistido a los encuentros ENAD,
donde profesionales de la industria se reunen
para discutir diversos temas y trabajar en mesas
tematicas. Estas mesas buscan estructurar infor-
macion hablada y generar productos y reflexiones
validas. Ese ano, se establecid una mesa dedica-
da a las “buenas practicas”. Aunque él desconocia
estos encuentros, su amiga sabia que su Trabajo
de Fin de Master, el que fue realizado en 20089,
consistid en analizar 24 cddigos éticos deonto-
l6gicos de asociaciones de todo el mundo. Este
analisis, basado en informacion extraida de “lco-

grada’, reveld valiosas diferencias y similitudes en-

tre los diferentes codigos.

Dado su interés en desarrollar un codigo deonto-
ldégico, su amiga menciond su investigacion, y le
invitaron a participar en las mesas de trabajo. Ini-
cialmente, pretendian crear el cédigo en un solo
dia, pero les demostrd que era imposible. A raiz de
esto, le invitaron a ser el redactor principal de los

codigos deontoldgicos del disefio READ.

A partir de ahi, discutimos temas relacionados
con actividades y talleres que Antoni habia realiza-
do en La Laguna. Aungue admitid que no salieron
como esperaba, destacd que son aprendizajes
claves para la evolucidn del codigo deontoldgico.
Un ejemplo que resalto fue el tema de la igualdad
y la importancia de ser inclusivo, elementos que

se reflejan consistentemente en los codigos.

También hablamos sobre los valores personales 'y
como, de manera natural y a simple vista, se pue-
de discernir el caracter de una persona. Antoni
compartid experiencias y casos con su antiguo

alumnado. En relacion a esto, discutimos los tra-
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bajos que asignaba y cdmo estos generaban una
cadena de ideas innovadoras y éticamente soli-
das. Un ejemplo notable fue el de unos estudian-
tes de moda que disefiaron una camisa usando

basura recogida de una playa en Barcelona.

Antoni es una persona profundamente conectada
con el mundo del cédigo deontoldgico, y su co-
nocimiento y pasion se reflejan en su ensefanza
y en su deseo de transmitir estos valores a sus
estudiantes y al publico en general. Destaco la
importancia de la ética en todas las profesiones,
subrayando su relevancia fundamental.

2. La udltima pregunta fue: mirando hacia
atras, ¢cuales son las lecciones mas im-
portantes que se han aprendido durante la
creacion y aplicacion del cédigo deontolé-
gico?

Considera gue no es simplemente un conjunto de
reglas y articulos para dejar en una estanteria, ni
un documento legalista y aburrido que se lee y se

olvida. Es una herramienta potente que, si se utili-



za adecuadamente, puede ser explotada pedago-
gicamente. De ella pueden surgir microtalleres o
microdinamicas de aprendizaje Utiles tanto para
estudiantes que adn no han tenido experiencias
profesionales como para profesionales que de-
seen reflexionar sobre su practica. Es una herra-
mienta de debate y de cultura que puede generar
un impacto significativo dentro de la industria, y su

importancia no debe subestimarse.
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ANEXO 3

Entrevista 2: Maria Rosario Hernandez
Borges: Vicerrectora de estudiantes y
Profesora de Introduccion a los Proble-
mas Filosoéficos del Grado en Disefo de
la Universidad de La Laguna.

Objetivo 1: Entender los contextos sociode-
mograficos y sociofamiliares para explorar

cémo han influido.

Maria Rosario Herndndez es una mujer de 56
afnos que nacio y reside en Santa Cruz de Tene-
rife. Estudio Filosofia en la Universidad de La La-
guna y actualmente trabaja como Vicerrectora de
Estudiantes en la misma universidad, gestionan-
do todo lo relacionado con los alumnos. Anterior-
mente, se dedicaba 100% a la docencia, aunque
ahora, debido a su cargo, da muy pocas clases.

No tuvo problema en encontrar su primer trabajo
en la Universidad de la Laguna como profesora
y mientras trabajaba se adentro a estudiar otra

carrera, Psicologia, que no llegd a terminar. Con

la introduccidn de nuevos grados en la universi-
dad, en este caso, Disefio, se dio la posibilidad de
combinar profesores de diferentes carreras y fue
ahi donde empezd a dar clases de Filosofia en el

grado de Disefio.

Aungue su familia no influyd directamente en su
carrera profesional, menciond a su madre, una
mujer luchadora y exigente, tuvo un gran impacto
en su vida y se considera igual a ella, lo cual ha

sido clave para superarse como persona.

Objetivo 2: Comprender la perspectiva y fun-
damentos éticos del profesor.

1. ¢Crees que es importante la ética en las
aulas?

Considera que la ética es fundamental. Comen-
ta que los estudiantes universitarios son perso-
nas adultas y deben ser tratados como tales. Los
afios de universidad representan una preparacion
crucial para su futuro. Por lo tanto, comenta que

hay que predicar con el ejemplo. Ella afirma y es
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consciente de que los alumnos quedan marcados
por la huella que deja el profesor, por lo que los
trata siempre con educacion y justicia, para que
en un futuro sean iguales.

2. ¢Cudles son los principios éticos funda-
mentales que considerad esenciales en tu
enfoque como profesor?

Los principios éticos que ella valora incluyen no
mentir, tratar a los demas con respeto, realizar el
trabajo con responsabilidad y ser justo en todas
las situaciones.

Objetivo 3: Evaluar la manera en que se ense-
na y modela la ética en las aulas.

3. ¢Puedes proporcionar ejemplos concre-
tos de cémo aplicar la éticay en la interac-
cién con los alumnos?

Define la diferencia entre ser moral y ser ético:
“La moral se refiere a los valores por los que nos

guiamos, los cuales estan influenciados por nues-



tras emociones y nos llevan a considerar ciertas
cosas como buenas o malas, recomendables o
rechazables. La ética, en cambio, es la reflexidon

sobre estos valores.”

Reconoce que nuestras conductas, cargadas de
valores, pueden generar conflictos debido a las
diferentes perspectivas de cada persona. Cuando
surge un conflicto, es necesario reflexionar para
decidir como tratar a esa persona o al grupo en
general.

Ella proporciona un ejemplo relacionado con la
entrega de actividades: si un estudiante no entre-
ga un trabajo a tiempo y viene a pedir perddn, aun-
gue presente una disculpa, no corregira el trabajo.
No seria justo para con los demas estudiantes vy,
ademas, le ayuda a ella a no ser injusta. De este
modo, ensefa y predica la ética no solo con tex-
tos en clase, sino a través de ejemplos reales del
dia a dia.

Objetivo 4: Captar las dificultades y desafios

4. ¢Cudles consideras que han sido tus de-
safios mas significativos al enseiar ética

en el aula?

Comparte otro ejemplo relacionado con su car-
go actual, este trata del pago de matricula de los
alumnos. Relata que enviaron un correo a todos
los estudiantes para que abonaran el dinero, pero
muchos no lo hicieron a tiempo. Una de esas per-
sonas la busco personalmente, llorando y rogando
qgue le diera la posibilidad de pagar fuera del pla-
zo. Chari le respondid que no, y en ese momento
las lagrimas de la chica desaparecieron, diciendo
“bueno, al menos lo intenté”. Més tarde, los padres
de la estudiante también se presentaron, moles-

tos, para intentar convencerla.

Maria Rosario explica que en situaciones asi,
debe mantener una postura firme porgue sus
decisiones pueden afectar a terceros. Si hubiera
permitido a la estudiante pagar fuera de plazo, ha-
bria sido injusto para aquellos que si pagaron a
tiempo y para los que aun no habian pagado.
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Aunqgue le resulta dificil escuchar las situaciones
personales de los estudiantes y no poder ayudar-
los, sabe que ser justa con todos es fundamental,
y esa es una de las decisiones mas dificiles que

enfrenta.

Objetivo 5: Explorar la visiéon del alumnado so-

bre el futuro de la ética.

5. ¢Queé sugerencias les darias a los estu-
diantes en relacién con la integracién de
la ética en sus estudios y trabajos futuros?

Comenta que como profesionales, siempre hay
factores que influyen en la bondad o maldad de
nuestras acciones. En el campo del disefio, men-
ciona el libro “El disefio para el mundo real” de
Victor Papanek, donde se argumenta que los di-
sefadores son como “asesinos” porque sus crea-
ciones (en disefio de producto, disefio de ingenie-
ria, etc.) pueden afectar significativamente la vida
de las personas.

No solo estan embelleciendo objetos, sino me-



jorando o empeorando la calidad de vida, y esto
aplica a todas las profesiones. Por esta razdn,
las eticas profesionales y deontoldgicas son tan
importantes, de ahi la necesidad de codigos de
conducta.

Ella sefnala que en la profesion del disefo, existe
una tendencia histoérica a “gquerer solucionar pro-
blemas,”y es crucial tener cuidado con esto. Simi-
lar a otras profesiones, como la medicina, donde
la eleccidn entre un médico y un curandero puede
tener graves consecuencias, es vital ser cuida-
doso con las soluciones que se ofrecen. Se debe
intentar proporcionar la mejor solucion dentro de
los esténdares establecidos. Su consejo es claro:
es esencial aplicar los codigos eticos en todas las
profesiones.
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ANEXO 4
Preguntas focus group

Preguntas personales

1

Nombre y edad

2. ¢Has realizado encargos de disefo?

Preguntas generales

¢Qué les atrajo inicialmente a estudiarla
carrera de diseno?

¢Como se describirian como disefnadores?

¢cQué ambitos del disefo les interesan
mas (grafico, producto,..)?

¢Qué tipo de proyectos de diseifio les re-
sultan mas estimulantes y gratificantes?

¢Qué opinan sobre la importancia de la éti-
ca en el disefio?

10.

¢Qué desafios éticos han enfrentado? Si
es asi, ¢cémo los has abordado?

¢Cuales son vuestros gustos estéticos?

¢Han utilizado dindmicas de juegos en la
Universidad de La Laguna?

¢Les gustaria que hubieran dinamicas de
juegos en las aulas?

é¢Jduegan a juegos hoy en dia? Si es asi,
cque tipos de juegos?

Preguntas especificas

¢Qué formato preferirian para el juego: fi-
sico, digital o una combinacién de ambos?

¢Qué aspectos visuales o de disefo creen
que serian mas atractivos para los estu-

diantes?

¢Como creen que el juego podria integrar-
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se mejor en el plan de estudios de la carre-
ra de disefio?

¢Qué aspectos creen que son importan-
tes para incluir en un juego didactico ético
destinado a estudiantes de disefio?

¢Qué tipo de actividades o mecanicas de
juego les parecerian mas efectivas para
abordar estos temas éticos?

¢Consideran que deberian de existir nive-
les de complejidad para mantener el inte-
rés de los estudiantes de disefio en el jue-
go?

¢Cuadl seria la duracion ideal de una sesién
de juego didactico para estudiantes de di-

sefo?

¢Cual seria su expectativa sobre el impac-
to que este juego podria tener en la forma-
cion ética de los estudiantes de disefo y
en los profesionales actuales?
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ANEXO 5
Moodboard 2 y 3 para el focus group

MOODBOARD 2

MOODBOARD 3
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ANEXO 6

52 articulos éticos del cédigo deontold-
gico del disefno READ dividos en las fa-
ses de un disefo

Fase rosa - investigacion: En esta fase, los ar-
ticulos estdn centrados en la adquisicidn de co-
nocimientos, la autonomia profesional, la transpa-
rencia en la recopilacion de datos y la garantia de
gue la investigacion se realice de manera ética y

respetuosa.

* Articulo 3: Las personas asociadas a READ
actuaran desde la autonomia profesional, que
consta de la libertad de tomar decisiones den-
tro de los limites de la legislacion vigente, del
respeto a los derechos prioritarios, del cum-
plimiento de contratos sociales y de la praxis
de los principios éticos universales. Principio
general de la ética aplicada al disefo.

* Articulo 14: Las personas asociadas a READ
observaran los derechos humanos y por tan-
to no actuaran de manera que promuevan la

discriminacion de ninguna persona por raza,

origenes etnicos, religion, condicion social,
identidad de género o cualquier otra razon
enunciada en la Declaracion Universal de De-
rechos Humanos. Principios a los que atiende
la regla: respeto, buena fe, evitar conflictos de
intereses.

Articulo 17: Las personas asociadas a READ
informaran a la asociacion de las malas prac-
ticas realizadas por cualquier implicado en el
proceso proyectual que entren en conflicto
con las leyes o los principios generales de las
éticas aplicadas y de los codigos deontologi-
cos. Principios a los que atiende la regla: lega-
lidad, fidelidad a responsabilidades concretas,
evitar conflictos de intereses.

Articulo 19: Las personas asociadas a READ
procuraran adquirir conocimientos y compe-
tencia profesional reconocidos por la comu-
nidad educativa y/o profesional a través de
la investigacion, la formacion continuada y la
experiencia laboral y facilitaran la adquisicion
de conocimientos de las personas a su cargo.
Principios a los que atiende la regla: profesio-

nalidad, fidelidad a responsabilidades concre-
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tas, respeto.

Articulo 24: Las personas asociadas a READ
actuaran priorizando la ¢ptima conservacion
del ecosistema y el medio ambiente, con
pleno respeto a los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) de la Organizacion de las
Naciones Unidas (ONU). Principios a los que
atiende la regla: legalidad, profesionalidad, fi-
delidad a responsabilidades concretas, buena
fe, evitar conflictos de intereses, respeto.
Articulo 25: Las personas asociadas a READ
promoveran las diferentes filosofias del disefo,
los nuevos ambitos de actuacion del disefio y
las metodologias que prioricen la cooperacion
entre personas para la dptima conservacion
del ecosistema y el medio ambiente. Particu-
larmente, filosofias como el disefio sostenible
y sus variantes (emocionalmente duradero,
slow design, estetica sostenible, cradle to
cradle, disefio de desarrollo local sostenible),
el disefo centrado en el usuario, el disefo
abierto (open design), el disefio universal, el
disefo pluriversal, el disefio de transicion, el

disefo para la innovacion social, el disefo in-



novacion social, el disefio inclusivo para todos
o el codisefio. Principios a los que atiende la
regla: legalidad, profesionalidad, buena fe, evi-
tar conflictos de intereses, respeto.

Articulo 27: Las personas asociadas a READ
no perpetuaran los estereotipos religiosos,
politicos, raciales, de clase, de pais, de identi-
dad de género, sexuales y fisicos en los &mbi-
tos intimo/personal, profesional/laboral, orga-
nizativo/asociativo y civico/social. Principios a
los que atiende la regla: buena fe, respeto.
Articulo 30: Las personas asociadas a READ
actuaran en interés del/la cliente y/o usuario/a
dentro de los limites del deber profesional y la
legislacion del pais y la comunidad auténoma,
por encima de los intereses personales, siem-
pre que no vayan en contra del interés general.
Principios a los que atiende la regla: legalidad,
profesionalidad, buena fe, evitar conflictos de
intereses, respeto.

Articulo 31: Las personas asociadas a READ
no trabajaran simultaneamente para clientes
0 realizardn encargos que entren en com-

petencia directa entre si sin haber obtenido

previamente el consentimiento informado del
cliente, exceptuando los casos en los que no
se generen males a ninguno de los dos clien-
tes implicados. Principios a los que atiende la
regla: buena fe, evitar conflictos de intereses,
respeto.

Articulo 38: Las personas asociadas a READ
buscaréan encargos y trabajos de manera ho-
nesta, digna, veraz y transparente, basandose
en sus meritos profesionales, su rigor, su labo-
riosidad, sus capacidades, su eficiencia, sus
competencias, su disponibilidad y su capaci-
dad de realizar una buena propuesta proyec-
tual, sin incurrir en competencia desleal con
otros/as comparferos/as de gremio a través
de guerras de precios u otras malas practicas
profesionales. Principios a los que atiende la
regla: legalidad, profesionalidad, buena fe, evi-
tar conflictos de intereses, respeto.

Articulo 48: Las personas asociadas a READ
no participaran en ningln concurso cuyas ba-
ses no respeten los valores del presente codi-
go deontoldgico. Principios a los que atiende

la regla: legalidad, evitar conflictos de intere-
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ses, respeto.

e Articulo 52: Las personas que tengan cargos
directivos en READ no se aprovecharan de di-
chos cargos, asi como tampoco del prestigio
de las asociaciones que pertenecen a READ,
en beneficio propio. Principios a los que atien-

de la regla: legalidad, buena fe.

Fase azul - conceptualizaciéon: Los articulos
asignados a esta fase se centran en la formula-
cidn de propuestas éticas, la generacion de ideas,
la colaboracion con el cliente y la formulacion de
conceptos iniciales que respeten los principios
éticos y las necesidades de los usuarios.

e Articulo 2: Las personas asociadas a READ
evitardn hacer mal alguno en los @mbitos in-
timo/personal, profesional/laboral, organizati-
vo/asociativo y civico/social, siempre y cuan-
do no puedan hacer el bien.Principio general
de la ética aplicada al disefo.

e Articulo 5: Las personas asociadas a READ
serdn justas durante todo el proceso proyec-
tual,incluido todo el ciclo de vida de sus dise-



nos, atendiendo a la imparcialidad, la equidad,
el equilibrio y la proporcionalidad entre perso-
nasy en el uso de los recursos limitados. Prin-
cipio general de la ética aplicada al diseno.
Articulo 16: Las personas asociadas a READ
defenderan con su actividad profesional el
estatus, el honor, la dignidad y la integridad
del disefio observando las buenas practicas
profesionales, los principios éticos, las ne-
cesidades de las personas, los objetivos de
la profesion y de los proyectos en curso, las
reglas, las normas, los reglamentos, las re-
comendaciones, las decisiones, los dictame-
nes, los convenios laborales, los principios o
las directivas de READ, de las asociaciones
de las que formen parte o de otras institucio-
nes relacionadas con el proyecto en curso.
Principios a los que atiende la regla: legalidad,
profesionalidad, confidencialidad, fidelidad a
responsabilidades concretas, buena fe, evitar
conflictos de intereses, respeto.

Articulo 18: Las personas asociadas a READ
tienen la responsabilidad de proponer so-
luciones y caminos alternativos a las malas

practicas generadas por las personas impli-
cadas en el proceso de disefo, y de colabo-
rar, junto a estas personas, en su aplicacion
efectiva. Principios a los que atiende la regla:
profesionalidad, fidelidad a responsabilidades
concretas.

Articulo 26: Las personas asociadas a READ
observaran el «triple balance» y promoveran
los impactos sociales, medioambientales y
econdmicos positivos en los ambitos intimo/
personal, profesional/laboral, organizativo/
asociativo y civico/social. Principios a los que
atiende la regla: buena fe, respeto.

Articulo 36: Las personas asociadas a READ
respetaran y haran respetar los derechos de
los/las colegas y de todos/as los/las implica-
dos/as en el proceso proyectual para evitar
gue se cometan injusticias. Principios a los
gue atiende la regla: legalidad, profesionali-
dad, buena fe, evitar conflictos de intereses,
respeto.

Articulo 37: Las personas asociadas a READ
respetaran y haran respetar los derechos de
los/las colegas y de todos/as los/las implica-
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dos/as en el proceso proyectual para evitar
gue se cometan injusticias. Principios a los
que atiende la regla: legalidad, profesionali-
dad, buena fe, evitar conflictos de intereses,
respeto.

Articulo 41: Las personas asociadas a READ
respetaran y haran respetar los derechos de
autor/a (propiedad intelectual y propiedad in-
dustrial) y tienen el deber de no plagiar, cons-
cientemente, ni bajo instrucciones de terce-
ros, las ideas, proyectos u obras de otros/as
companferos/as. Principios a los que atiende
la regla: legalidad, profesionalidad, fidelidad a
responsabilidades concretas, buena fe, res-
peto.

Articulo 44 Las personas asociadas a READ
presentaran, previamente y por escrito, las
condiciones contractuales. Condiciones que
deberan incorporar la descripcion detallada
del proyecto, la estimacidn de costes o bases
sobre las que estan calculados los honora-
rios, los términos y condiciones de realizacion
o produccion, el modo de pago del encargo,
las condiciones de uso, los derechos de re-



produccion, la cesion o propiedad del encar-
go, los costes de los cambios no previstos y
el correspondiente cronograma. Principios a
los que atiende la regla: legalidad, profesiona-
lidad, fidelidad a responsabilidades concretas,
respeto.

Articulo 48: Las personas asociadas a READ
mantendran la autonomia y la independencia
con respecto a proveedores, agentes, empre-
sas, parientes y todo grupo de interés implica-
do o relacionado con la profesidn. Principios a
los que atiende la regla: legalidad, profesiona-
lidad, fidelidad a responsabilidades concretas,

buena fe, evitar conflictos de intereses.

Fase verde - desarrollo: Durante esta etapa, los
articulos se enfocan en la rigurosidad en el gjerci-
cio profesional, la calidad del trabajo, la transpa-
rencia en los procesos de disefio y la promocion
de la calidad, todo ello en el contexto del desarro-
llo y la implementacidn de soluciones de disefo.

Articulo 4: Las personas asociadas a READ

seran rigurosas en el gjercicio de su profesion,

promoviendo la calidad, la exigencia, la tena-
cidad, el esfuerzo, la busqueda de lo ¢ptimo y
la voluntad de mejora. Principio general de la
ética aplicada al diseno.

Articulo 11: Las personas asociadas a READ
actuaran conforme a la buena fe, pensando en
las demas personas a la hora de proyectar y
producir, desde la veracidad, la transparencia,
las buenas intenciones y la honestidad.Princi-
pio general de los cddigos deontologicos.
Articulo 21: Las personas asociadas a READ
cumpliran con las obligaciones tributarias, fi-
nancieras y contables con todas las personas,
instituciones publicas o privadas implicadas
en su practica profesional (asociaciones, co-
legios oficiales, trabajadores/as, proveedores,
administraciones publicas, gobiernos). Princi-
pios a los que atiende la regla: legalidad, fideli-
dad a responsabilidades concretas, profesio-
nalidad, respeto.

Articulo 23: Las personas asociadas a READ
compartiran con el cliente la responsabilidad
por la transmision o comunicacion de los men-

sajes del producto, sistema o servicio disefia-
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dos. Si durante la evolucién del proyecto las
personas asociadas a READ no comparten
los valores con el cliente, podrén abandonar el
proyecto de mutuo acuerdo. Al mismo tiempo,
el/la disefiador/a puede ejecutar el proyecto
del cliente y desvincularse de la publicacion
de su nombre como autor/a. Principios a los
que atiende la regla: profesionalidad, buena fe,
respeto.

Articulo 28: Las personas asociadas a READ
fomentaran elevados estandares de calidad
practica, estética, simbdlica y ética en las fa-
ses de proyecto, produccion, venta y consu-
mo o uso. Principios a los que atiende la regla:
profesionalidad, buena fe, respeto.

Articulo 32: Las personas asociadas a READ
no transferirdn encargos enteros a otros/as
disefiadores/as sin el consentimiento infor-
mado del cliente. Principios a los que atien-
de la regla: profesionalidad, confidencialidad,
buena fe, evitar conflictos de intereses, respe-
to.

Articulo 35: Las personas asociadas a READ
se responsabilizaran del cumplimiento por



parte de su equipo de trabajo de la norma de
confidencialidad. Principios a los que atiende
la regla: legalidad, confidencialidad, fidelidad a
responsabilidades concretas, respeto.
Articulo 40: Las personas asociadas a READ
rechazaran un encargo, en cualquier fase del
proyecto, si se ven forzadas por alguno/a de
los/las implicados/as a cumplir con exigen-
cias adicionales abusivas, ilegales, inmorales,
no retribuidas o injustas. Principios a los que
atiende la regla: legalidad, profesionalidad,
buena fe, evitar conflictos de intereses.
Articulo 47: Las personas asociadas a READ
no aceptaran comisiones o pagos de cual-
quier otro tipo por el simple hecho de reco-
mendar a una persona para un trabajo o ce-
der un encargo. Principios a los que atiende la
regla: respeto, evitar conflictos de intereses,
buena fe.

Articulo 50: Las personas asociadas a READ
no trabajaran o colaboraran con un miembro
sancionado por READ o las asociaciones
miembro si este se niega a rectificar una mala

practica en el proyecto en curso o en los si-

guientes. Principios a los que atiende la regla:
legalidad, profesionalidad, evitar conflictos de

intereses, respeto.

Fase amarilla - implementacién: Los articulos
asignados a esta fase se relacionan con la fide-
lidad a las responsabilidades profesionales con-
cretas, la gestidon de proyectos, el respeto a los
derechos de autor y la garantia de que el disefo
se implemente de manera ética y responsable.

* Articulo 1: Las personas asociadas a READ
procuraran hacer el bien en los ambitos inti-
mo/personal, profesional/laboral, organizati-
vo/asociativo y civico/social. Principio general
de la ética aplicada al disefno.

* Articulo B: Las personas asociadas a READ
seran transparentes y promoveran la transpa-
rencia en todas las actuaciones que realicen
en los ambitos intimo/personal, profesional/
laboral, organizativo/asociativo y civico/social,
para hacer comprensible su trabajo, sus pro-
cesos y meétodos, asi como para evitar privi-

legios, conflictos o tensiones y garantizar el
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derecho a la libertad de expresion. Principio
general de |la ética aplicada al disefo.
Articulo 8: Las personas asociadas a READ
actuaran conforme a la profesionalidad, ejer-
ciendo su actividad con rigor, capacidad, es-
fuerzo, conocimientos, altas competencias,
autonomia y servicio publico; haciendo el bien
y evitando males a quienes tengan algun tipo
de implicacion en el proceso de disefo. Prin-
cipio general de los cddigos deontologicos.
Articulo 9: Las personas asociadas a READ
mantendran la confidencialidad de toda la in-
formacion y datos adquiridos durante su tra-
bajo que puedan dafar la reputacion, el honor,
afectar a la propiedad intelectual/industrial o
suponer una desventaja respecto a otros im-
plicados en la profesion. El principio de con-
fidencialidad dejara de estar vigente cuando
asi lo requiera o venga impuesto por una reso-
lucidn judicial. Principio general de los codigos
deontoldgicos.

Articulo 12: Las personas asociadas a READ
evitardn conflictos de intereses, impidiendo
cualquier nepotismo o trato de favor y evitan-



do la confrontacion entre los intereses de una
persona o empresa y los intereses de otras
personas implicadas o profesionales. Princi-
pio general de los cddigos deontoldgicos.
Articulo 13: Las personas asociadas a READ
actuaran con respeto, velando por la autono-
mia y el reconocimiento del valor integral de
todas las personas, instituciones y de los Ob-
jetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la
Organizacidn de las Naciones Unidas (ONU),
poniendo especial énfasis en la proteccion
social y medioambiental. Principio general de
los cddigos deontologicos.

Articulo 15: Las personas asociadas a READ
cumpliran y respetaran las leyes recogidas en
los tratados internacionales, la legislacion de
la Unidn Europea, la Constitucion, las leyes or-
ganicas y ordinarias, los decretos legislativos
y los decretos leyes, los reglamentos del Esta-
do y de las comunidades auténomas o del lu-
gar en el que trabajen. Principio al que atiende
la regla: legalidad.

Articulo 22: Las personas asociadas a READ

realizaran los encargos en relacion reciproca

y colaborativa con el cliente dentro de los li-
mites del deber profesional y la legislacion del
pais y la comunidad auténoma, por encima
de los intereses personales. Principios a los
que atiende la regla: legalidad, profesionalidad,
buena fe, evitar conflictos de intereses

Articulo 34: Las personas asociadas a READ
mantendran la confidencialidad de toda la in-
formacidn de que dispongan sobre sus clien-
tes o encargos (intenciones, métodos de
produccidn, organizacidn empresarial, etcl),
excepto cuando tengan un requerimiento ju-
dicial y/o dispongan del consentimiento del
cliente. Si el/la disefiador/a percibe que el
cliente quiere cometer o ha cometido una
ilegalidad, solamente podra romper la regla
de confidencialidad ante personal autorizado
legalmente (policias, inspectores, abogados,
fiscales y jueces). Principios a los que atiende
la regla: legalidad, confidencialidad, fidelidad a
responsabilidades concretas, respeto.

Articulo 57: Las asociaciones de READ adver-
tirdn o sancionaran a cualquier persona que

viole las reglas del Codigo deontoldgico de
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forma reincidente. Principios a los que atiende
la regla: legalidad, fidelidad a responsabilida-

des concretas.

Fase naranja - Evaluacion: En |a fase de evalua-
cion, los articulos se centran en la buena fe en la
critica, el compromiso con la mejora continua, la
responsabilidad por los resultados y la garantia de
que el disefo se evallie de manera justa y com-
pleta, teniendo en cuenta los principios éticos y
los estandares de calidad establecidos.

e Articulo 7: Las personas asociadas a READ
actuaran conforme a la legalidad, respetando
los derechos humanos basicos y los princi-
pios éticos universales. Principio general de
los codigos deontoldgicos.

* Articulo 10: Las personas asociadas a READ
actuaran con fidelidad a sus responsabilida-
des profesionales concretas en referencia al
lugar de trabajo que ocupen o a las funciones
gue se desarrollen en la empresa. Principio
general de los codigos deontologicos.

* Articulo 20: Las personas asociadas a READ



demostraran sus conocimientos y experien-
cia con documentos reconocidos por la co-
munidad educativa y/o profesional cuando
ello sea requerido por personas implicadas o
derive de una exigencia legal. Principios a los
que atiende la regla: legalidad, profesionalidad.
Articulo 29: Las personas asociadas a READ
ayudaran y educaran a estudiantes, nuevas/
os graduadas/os y nuevas/os profesionales
en la entrada en la vida laboral, desarrollando
al maximo posible sus capacidades y habili-
dades. Principios a los que atiende la regla:
profesionalidad, fidelidad a responsabilidades
concretas, buena fe, respeto.

Articulo 33: Las personas asociadas a READ
supervisaran las tareas confiadas al personal
auxiliar y/o personas colaboradoras para que
respeten las buenas practicas profesionales
durante todo el proceso proyectual. Principios
a los que atiende la regla: legalidad, profesio-
nalidad, fidelidad a responsabilidades concre-
tas, buena fe, evitar conflictos de intereses,
respeto.

Articulo 39: Las personas asociadas a READ

aconsejaran a sus clientes que no incurran en
malas practicas profesionales. Principios a los
que atiende la regla: legalidad, profesionalidad,
confidencialidad, fidelidad a responsabilida-
des concretas, buena fe, evitar conflictos de
intereses, respeto.

Articulo 42: Las personas asociadas a READ
reclamaran o renunciaran a la autoria de un
proyecto individual o colectivo en funcion
del grado de participacion que hayan tenido
y del grado de respeto de originalidad a su
propuesta profesional inicial. Principios a los
gue atiende la regla: profesionalidad, fidelidad
a responsabilidades concretas, buena fe, res-
peto.

Articulo 43: Las personas asociadas a READ
seran justas en la critica a los trabajos de los/
las companferos/as, usando conocimientos y
argumentos técnicos y racionales, sin deni-
grar ni menospreciar el trabajo o la reputacion
de los implicados en el proceso proyectual.
Principios a los que atiende la regla: profesio-
nalidad, buena fe, respeto.

Articulo 45: Las personas asociadas a READ
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realizaran sus servicios profesionales a cam-
bio de honorarios. Solo podran reducir o elimi-
nar honorarios a organizaciones benéficas o
sin animo de lucro, siempre que dicha reduc-
cién no suponga un perjuicio para la profesion
y/o forme parte de una donacion de servicios
a dicha entidad. Principios a los que atiende la
regla: profesionalidad, buena fe, evitar conflic-
tos de intereses, respeto.

Articulo 49: Las personas asociadas a READ
informarédn y esperaran la aprobacion del
cliente si el/la disefiador/a quiere concursar o
publicar los resultados del trabajo encargado
por el cliente, aunque los derechos de auto-
ria permitan su utilizacion sin la necesidad de
hacerlo. Principios a los que atiende la regla:

respeto, buena fe, confidencialidad.



ANEXO 7
Rejilla tipografia personal “Driwi”

Para asegurar una coherencia visual integral, era
fundamental crear una tipografia que se alineara
con las palabras del logo “Etica”. Para ello, se re-
currio a Adobe lllustrator, donde se implemento el
formato deseado mediante trazos ovalados y se
disefiaron manualmente todas las letras. El uso de
una rejilla facilitd la precision y comodidad en el
proceso creativo. Posteriormente, esta tipografia
fue convertida en una fuente, lo que posibilita su
aplicacion en diversas plataformas con facilidad.
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Figura 37: Reijilla Driwi 1
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ANEXO 8
Bocetos tablero

El tablero es fundamental para la experiencia del
juego, por lo que se ha disefiado con cuidado para
ser funcional y visualmente atractivo.

El proceso de disefio comenzd con una lluvia de
ideas para explorar conceptos y funcionalidades,
seguida de la creacion de un moodboard inspira-
do en la investigacion de nuestro publico objetivo.
Esto asegurd que el disefio del tablero resonara
con las preferencias de los jugadores.

Se desarrollaron bocetos fisicos y digitales del ta-
blero, ambos siguiendo la linea de disefio estable-
cida para garantizar una experiencia optima. El di-
sefo digital se ha centrado en combinar estética
y practicidad, con especial atencion a la vectoriza-
cion de elementos clave como el camino central y
los iconos de actividades.

Memoria DisefiEtica
Anexo

AA 00 O0A 4
TN O0EeA 4 EE

matwigs  8Copn  4Vor . 28 Spacial Tickets 44 Movenes

Figura 39: Bocetos tablero
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ANEXO 9
Bocetos cartas

Para el juego, se identificaron tres tipos de cartas
clave: cartas de actividades, que guian las accio-
nes a realizar, cartas de ventajas y desafios y car-
tas de escalera del infierno, que afaden interac-
cion y estrategia.

El proceso de disefio de estas cartas comenzo
con una lluvia de ideas, cuyas propuestas se or-
ganizaron en un moodboard. Las caracteristicas
destacadas incluyen tamafo pequefio, disefo
sencillo, uso de blanco y colores, iconos y bordes
redondeados.

Se realizaron bocetos fisicos y digitales para de-
terminar el tamafo y la estética, explorando dife-
rentes enfoques para cada tipo de carta, desde la
disposicidn de elementos hasta el uso de colores
y tipografias.

DISENO GRAFICO

"Es aceptable para los disefiadores graficos
aceptar encargos que compitan directamente
entre si sin informar al cliente.”

Resuesta:
Fal G

DISERO GRAFICO.
“Principi que un disefio gréfico no.
participe ncurso cuyas bases no

respete presente codigo
deontol

Figura 40: Bocetos carta

Memoria DisefiEtica
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ANEXO 10
Bocetos packaging

El packaging contiene todas las piezas del juego,
por lo que debe tener un disefo impecable que
concuerde con los demas elementos. Es crucial,
ya que sera la primera impresion que el publico
tendra del juego.

Siguiendo la misma metodologia, se visualizaron
diversas ideas que luego se plasmaron en un
moodboard. En esta fase, la mayoria de los dise-
fos ya estaban realizados, por lo que se continud
trabajando con formatos similares para mantener
una coherencia estética en todo el proyecto. Ade-
mas, los disefios se adaptaron a las dimensiones
preexistentes de la caja que se iba a reutilizar, lo
que facilité el proceso de disefio. Esto permitid
optimizar el trabajo y centrar los esfuerzos en per-
feccionar los detalles graficos.

Figura 41: Bocetos packaging
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ANEXO 11
Planos packaging

Como se menciond previamente, el embalaje se

confecciond utilizando cartdn reciclado y una caja

preexistente como base.

Se examind cuidadosamente esta caja en parti-
cular y se determinaron los tamanos esenciales
para su reproduccidn en el programa Adobe lllus-

wo 8'gg

trator. Se generaron planos para la parte superior,
inferior e interior de la caja, garantizando asi una
adecuada produccion del embalaje.

26,8 cm

wo g'g

Figura 42: Plano caja superior
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26,4 cm
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Figura 43: Plano caja inferior
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Figura 44: Plano caja interior
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ANEXO 12
Realizacion packaging

Para la elaboracion de la parte externa de la caja,
se realizd un trabajo manual meticuloso, pegando
con exactitud para lograr un acabado perfecto.
Al ser la primera vez imprimiendo disefios, llevo
a algunos errores. Una leccion importante fue la
necesidad de dejar un margen adicional al cortar
vinilos. En la caja superior, no se dejo suficiente
margen, lo que requirid pintar con acrilico la parte
interior. En la caja inferior, al aplicar el vinilo, se ob-
servo que las letras de DisefEtica en las solapas
estaban al revés, se tomd nota para evitar en fu-
turos proyectos.

La parte interna de la caja se realizd dos veces.
En la primera versidn, se utilizd un cartéon dema-
siado grueso y con irregularidades, lo que no
proporciond el acabado deseado. A pesar de ser
una magueta, se decidid empezar de nuevo, esta
vez utilizando un cartén mas delgado vy, en lugar
de pintarlo, se optd por forrarlo con papel blanco
para un mejor resultado.

Figura 45: Proceso de realizacion del packaging

Memoria DisefiEtica
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ANEXO 13
Bocetos manual de instrucciones

Para elaborar este manual, se optd por crear bo-
cetos mediante formas de papel para determinar
el tamano, el formatoy las caras a tener en cuenta.

Inicialmente se considerd un triptico, pero debido
a la cantidad de informacidn a incluir, se optd por

un cuadriptico.

Se empezd por un boceto a mano, definiendo las
ideas y el formato necesario. Estos bocetos se
acercan mas a la realidad, ya que la mayoria de
los elementos del juego ya estaban creados, por
lo que, el enfoque consisitid en mantener la cohe-

rencia con los anteriores.

E N
i
¢

Disenttica

Juego didact co de étiea en el disa*o

coMO JUGAR
Iniclo, Una esfera

ambito.
1 Encasat
2

a

L
tablero.Lus

siguiente jugacior.

mismo colory una carta e "EXICo S0’ U8 PIOROTCION3 Ventajas an 8ljuaga. S|

Lna carta e ‘Desaio Glca’, GUo ArOpOrciona desveniafas.

Par

e cuatro puntss. El prmero an logrario serd el genacor.

f& pronunciar y recor

Marca: O

131G, la extension de.

arce de manera memorable.

Figura 46: Boceto manual de instrucciones
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mercado y las necesidades del consumidor
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ANEXO 14
Produccion fotografia

Para obtener un resultado final de alta calidad de
todos los productos disefados para este juego,
se cred un set casero utilizando cartulinas blan-
cas como fondos y cinta de carrocero para fijar-
las. Con un tripode, un foco y una camara, se rea-
lizaron las fotos finales del producto.

Una vez tomadas las fotos, se procesaron con el
programa Camera Raw para ajustar los blancos
y la tonalidad. Posteriormente, se introdujeron en
Adobe Photoshop para eliminar fondos no desea-
dos y afadir brillo.

En la Figura 47 se puede observar como la pri-
mera imagen en la parte superior esté sin editar,
mientras que la segunda en la parte inferior mues-
tra el resultado final. Este proceso se realizd con
cada una de las fotografias.

Figura 47

Memoria DisefiEtica
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Manual de
identidad coorpoativa

Este manual proporciona las herramientas esenciales para el
uso y aplicacion grafica de la identidad visual de DisefEtica en

todas sus formas.

Esta disefiado para satisfacer las necesidades de quienes
comunican y aplican la marca en diversos contextos, con el
objetivo de mantener una imagen coherente. Por ello, es obli-

gatorio seguir las normas establecidas.

En situaciones no contempladas en este manual, se deben se-
guir los criterios de estilos definidos en los apartados siguien-
tes para asegurar un uso adecuado de la marca y cumplir con

los objetivos de su identificacion.
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&Cementos bésicos

11 Elementos principales LA MARCA

' 4
] [d <
Aqui se presentan los elementos fundamentales D I S e n lc a’

que definen la marca DisefiEtica: El logotipo oficial

de la marca, las tipografias y la paleta cromatica.

TIPOGRAFIA
New Sience ‘A Driwi

Aa ABCDEFGHIJKL (i. ABCDETGHIITK
MNOPQRSTUVW LMNOPQRSTUV
XYZ WXYZ
abcdefghijklmno abedefghijklm
pgrstuvwxyz nopqrstuvuxy

PALETA CROMATICA

900 0000



DisefEtica es una palabra formada por “Disefc’
y “Etica”. Estas dos palabras son altamente des-
criptivas, ya que reflejan la combinacidn de ambos

aspectos en un solo juego.

Dado que se trata de una producto novedoso,

y 4
| Ny
es fundamental que el publico objetivo asocie su <
nombre con su proposito y utilidad. Por ello, se eli- I S e n lc ‘ i
gi6 el nombre DiseriEtica.



1.3 Tipografia
Tipografia principal

Para la construccion tipografica se utiliza la fuente

«New Sciencen.

Se trata de una tipografia Sans Serif de caracter
geometrico que atrae la atencion del lector con su
estilo innovador aportando una mayor seriedad a

pesar de ser un juego.

La marca combina en todas sus versiones (Bold,
SemiBold, Medium, Regular y Thin) letras mayus-
culas y letras minudsculas.

Aa
Aa
Aa
Aa
A g

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li
Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii
Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj
Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss
Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj
Kk LI Mm Nn Oo Pp Qg Rr Ss
Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj
Kk LI Mm Nn Oo Pp Qg RBr Ss
Tt Uu Vv Ww Xx Yy Z7

&Cementos bésicos



Tipografia secuendaria

Ademas de la tipografia «New Science», se hace
uso de la tipografia «Driwi».

Esta se trata de una tipografia manuscrita propia
realizada a mano alzada con trazados ovalados
para seguir con la coherencia visual del juego. Asi-
mismo, se quiso anhadir este dinamismo con el fin
de aportar un toque mas animado caracteristico

de un juego.

Se hace uso de esta tipografia en el logotipo de la

marca o en caso de textos pequenos.

e

&Cementos bésicos

abcdefghijklmno
parstuvuwxy



1.4 Simbolo

Para la creacion del simbolo de la identidad visual
corporativa, la tipografia seleccionada (Driwi) se
centra en la letra «e».

Tal como se menciond anteriormente, este sim-
bolo corresponde a la letra «e», que fue creada a
mano alzada utilizando trazos ovalados. Esta letra
se eligié como simbolo porque es la que conecta
las diferentes palabras que conforman el nombre
de la marca, poniéndola asi en mayuscula con el

fin de darle un mayor protagonismo.

&Cementos bésicos



Araiz del juego se crearon diferentes peones para

poder moverse por las diferentes casillas.

El pedn principal y mascota del juego se disefio
con un trazado de circulos ovalados infinitos. En
la parte central superior, estos circulos comien-
zan con la misma forma del simbolo del juego, es
decir, la tilde y la forma de la “e”, buscando asi una

coherencia visual integral.

A esto, se les afadieron las diferentes extremida-
des, asi como los ojos y la boca con un trazado

basico.

La mascota es una versidon secundaria que se
utilizara en muy pocas ocasiones y en formatos

grandes.
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1.6 Paleta cromatica

Los colores desempefian un papel fundamental
en la identidad visual de DisefEtica. En su logoti-
po, los tonos principales son blanco, gris y negro.
A pesar de ello, esta marca cuenta con la flexi-
bilidad de adaptarse a toda su paleta cromatica
segun la ocasion, e incluso pudiendo incorporar
degradados de estos mismos tonos.

RGB: 255 255 255

CMYK:000O0
HEFFFFF

RGB: 181177176
CMYK: 201818 20
#b5b1b0

RGB: 000
CMYK: 00 0100
#000000

RGB: 155195 28
CMYK: 48 0100 0
#9bc31c

RGB: 2492140
CMYK: 5121000
#f9d600

RGB: 236102 8
CMYK: 0701000
#ecB6608

RGB: 28172 228
CMYK: 721100
#1caced

RGB: 229 4 115
CMYK:19816 0
#e50473

Manual DisefEtica
&Cementos basicos

BLANCO

NARANJA



RGB: 255 255 255
CMYK:000O0
Eaiiiii

BLANCO




RGB: 181177 176
CMYK: 201818 20
#b5b1b0

GRIS




RGB: 000
CMYK: 0 0 0100
#000000

NEGRO




RGB: 155 195 28
CMYK: 48 0100 O
#9bc31c

VERDE




RGB: 2492140
CMYK: 5121000
#f9d600

AMARILLO




RGB: 236102 8
CMYK: 0701000
#ecB6608

NARANJA




RGB: 28 172 228
CMYK: 721100
#1caced

AZUL




RGB: 229 4 115
CMYK:18816 O
#e50473

ROSA
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CONSTRUCCION

Este apartado detalla la configuracion de la marca con el objetivo de

asegurar una representacion coherente y consistente.




2.1 Versiones de marca

La version principal del logotipo es en formato ho-
rizontal. Se evitara el uso de esta version cuan-
do el logotipo deba tener un tamafio inferior a 10
mm de alto. En tales casos, se utilizara la version
reducida. Esta version hace referencia al simbo-
lo, estando destinada principalmente a su uso en

plataformas digitales y redes sociales.

Disefiftica

VERSION REDUCIDA

ry 4

Construceion
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2.2 Construccién y configuracion

Para garantizar una proporcién adecuada de
la marca, es imprescindible respetar el area de

construccion con su correspondiente altura.

Se proporciona una rejilla base que establece el
valor “x” como la unidad de medida, siendo este
valor equivalente a un cuadro de la rejilla de cons-
truccion. La altura de la tipografia es de 7x, mien-
tras que la longitud del conjunto visual identifica-
dor es de 36x.

Es importante destacar que la marca se utilizara
principalmente en formato vertical, con la opciéon
de justificarla a la derecha, izquierda o centro.
Cualguier alteracion que no cumpla con estas es-
pecificaciones afectaria la coherencia de la ima-
gen de DisefEtica.

Manual DisefEtica

| &

7X

| e

36x

. Area 3x3cm

Disefitica -

Construccion
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2.3 Centrado de simbolo

Para asegurar una correcta legibilidad es necesa- I
rio optar por el centrado geomeétrico. I




2.4 Area de reserva

Para evitar que elementos externos a la marca in-
terfieran en ella comprometiendo su legibilidad o
coherencia grafica, se impone la siguiente area de

reserva o proteccion.

En este caso, la construccion del area de reserva
gueda determinada por la medida de un alto y an-
cho de 3x.

yDiseﬁgtlca

Construceion



2.5 Convivencia con marcas

Cuando sea necesario utilizar nuestra marca junto

a otras, seguiremos pautas especificas.

En primer lugar, estableceremos una jerarquia de

importancia segun el organismo representado.

En segundo lugar, tendremos en cuenta el area
de proteccién de marca, que como se menciono

anteriormente, equivale a 3x.

Diseiftica L4

Universidad
de La Laguna

Diseﬁgtlca

Universidad
de La Laguna

Construceion



Construceion

2.6 Tamano minimo

Como mencionamos antes, la rejilla de construc-
cidén es Util para definir dimensiones proporciona-

les que aportan coherencia a la marca.

|
. o 10
| Web: 28 px
Para asegurar una buena lectura de la marca es

necesario establecer unas medidas minimas. En
caso de necesitar reproducir la marca por debajo
de los 10 mm establecidos, se usara el simbolo

alcanzando los 7 mm. 8 Offset: 7 r



2.7 Usos cromaticos

Sobre fondos de color blanco, la marca se pre-
sentara principalmente en color negro, excepto
en situaciones especificas donde sea necesario

utilizar otros colores de la paleta cromatica.

En fondos de color negro, se empleara predomi-
nantemente el color blanco, aunque en momen-
tos especificos también se puede optar por otros

colores de la paleta cromatica.

Diseritica

Disefiltica

Disefltica
Disefitica

Construceion



2.8 Usos incorrectos

Se presentan ejemplos de alteraciones incorrec-
tas que estan estrictamente prohibidas, ya que no
se permite ningdn uso que no respete las normas
establecidas en este manual.

La identidad visual hace que la marca sea recono-
cible, por lo que es fundamental adherirse a estas
directrices.

Construceion

20i¥3fie2id D\gef\é“(" Disenttica
Ateraciones Rotacionss Deformaciones
Diseiltica
Sintie Tipografia mocifcada Gambios de caor
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2.9 Aplicacién en fondos fotograficos

La version del logotipo utilizada sobre fotogra-
fias, ya sea a color o en escala de grises, debe
garantizar su legibilidad. Por lo tanto, en el caso
de imagenes con mucho ruido visual, es necesa-

rio aplicar un filtro que utilice uno o varios colores

A~

&
o L2y 5Ly &

distintivos de la marca como tratamiento previo. //
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APLICACIONES

Para finalizar, esta seccion refleja cémo la marca se presenta en
diferentes versiones y contextos.




Formato: 297x210 mm
Gramaje: 100 g/m2
Escala: 40%

1. New sience
Regular
8 pt
Interlineado 9,6 pt

2. New sience
Medium
8 pt
Interlineado 9,6 pt

Calle Princesa n°8,
28008 Meadrid

Meadrid
Te: 800 000 000
Fax: 800 000 000

email disenEtica@gmail.com
Disefitica.com

Diseitica




Formato: 297x210 mm
Gramaje: 100 g/m2
Escala: 40%

1

New sience
Regular

1M pt

Interlineado 13,2 pt

New sience
Regular

8 pt

Interlineado 9,6 pt

New sience
Medium

8 pt

Interlineado 9,6 pt

Diseﬁgtica

Lorem ipsum dolor sit amet.
Consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy.

Nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad
minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit
esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et
accumsan et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue
duis dolore te feugait nulla facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad
minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad
minim veniam, quis

nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse
molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan
et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te
feugait nulla facilisi.

Muchas gracias.

Atentamente,

Andrea Hernéndez Armas

Calle Princesa n°g,
28008 Madrid

Madrid
Te: 800 000 000
Fax: 800 000 000

email: disenEtica@gmailcom
Disentti
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Sobre americano sin ventanilla

Formato: 220 x 110 mm
Gramaje: 50 g/m2
Escala: 40%

1. New sience
Regular
8 pt
Interlineado 9,6 pt

2. New sience
Medium
8 pt
Interlineado 9,6 pt

Manual DisefiEtica
Aplicaciones

Disefiftica

Diserética

cale
28008 Madrid

Madrid
Tol: 800 000 000
Fax 800 000 000

emait diseriEtica@gmll.com
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Sobre americano con ventanilla

Formato: 220 x 110 mm
Gramaje: 50 g/m2
Escala: 40%

1. New sience
Regular
8 pt
Interlineado 9,6 pt

2. New sience
Medium
8 pt
Interlineado 9,6 pt

Manual DisefiEtica
Aplicaciones

Disefiftica

Diserética

28008 Medrid
Madrid

ol 800 000 000
Fex: 800 000 000

‘emai: dissiEtica@gmeil.com
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Disenética

oo ricasa 8.
28000 e

e
9300000000
FaxB00000000

ot gorcomgnatoon.
Genadracon

Diseﬁgtica.

DiseAdtica
oo

P
Camtencom

Diseﬁgtica.
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Sobre bolsa

Formato: 335x250 mm

Gramaje: 100 g/m2

Escala: 40%

Autoadhesivo con tira siliconada trasera

1. New sience
Regular
8 pt
Interlineado 9,6 pt

Disefnftica
cserrnmra
S
12800000000
ooy

dsenEtica@gmei.com
DiseEticacom
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Tarjeta publicitaria

Formato: 55x85 mm
Gramaje: 300 g/m2
Escala: 100%
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3.2 Carteleria

Primeros carteles

Formato: Vertical
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Segundos carteles
Formato: Horizontal
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Interlineado 28, 2 pt
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Presupuesto DisefiEtica

Bugnos dias,
Les envio el presupuesto.
Atentamente,

Andrea hermandez Armas
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