


Introducción

Perfil de autores

Zapatillas como estilo de vida 

Diseño y dirección creativa en la escena 
musical 

Diseño en las industrias en las redes  
sociales 

Diseño, cine y sociedad

 Red Neuronal 

Primera Edición: Mayo 2021 
 
Teoría Del Diseño Industrial Ll 
 
Diseño De Diagramación: Camila Garzón 
                                                 Nietzsche Diaz 
                                                 José Reyes  
Diseño De Ilustraciones : Tatiana Velasco 
                                               Sebastián Pinzón  
                                             Alejandro Gutiérrez 
Redacción : Laura Peraza 
                      Stefani Peña 
                      Andrés Castro 
 
Digital  
 
Reservado todos los derechos. No se permite reproducir, almacenar en sistemas de 
recuperación de la información, ni transmitir alguna parte de esta publicación  
cualquiera sea el medio empleado- electrónico, mecánico, fotocopia, grabación, etc. 
Sin permiso previo de los titulares de los derechos de propiedad intelectual  
Título original: CODIGO: DISEÑO 
 
© UNIVERSIDAD JORGE TADEO LOZANO . 2021



INTRODUCCIÓN
Por medio de la presente revista usted encontrará 4 artículos, correspondientes 
al trabajo realizado durante el semestre 2021-1, Inicialmente encuentra la red 
neuronal: la cual presenta cada uno de los temas trabajados durante la asigna-
tura Teoría del diseño industrial II, temas correspondientes al siglo XX e inicios 
del siglo XXI, posteriormente encontrará el primer artículo que hace referencia 
a diseño, cine y sociedad aquí se hablara acerca de cómo el diseño crítico per-
mite tomar herramientas como el cine para presentar problemáticas existen-
tes socialmente, se hace mención a dos producciones nacionales, que tienen en 
común visualizar una problemática que durante años, ha vivido Colombia, y 
hace referencia a las clases sociales, finalizando con una reflexión acerca de las 
prácticas sociales que hemos normalizado y que genera tensiones. Actualmente 
muchas de la producciones audiovisuales y diseños críticos que presentan estas 
problemáticas se divulgan por redes sociales; a lo cual nos encontramos con 
el segundo artículo que se titula: diseño de industrias en las redes sociales y se 
habla acerca de cómo el inicio del internet en realidad y su entorno nace de la 
mutación que esta ha tenido durante las décadas, cómo ha llegado a ser lo que 
hoy en día conocemos, teniendo en cuenta que el propósito con el que nació no 
corresponde al que hoy en día se conoce. Actualmente la sociedad genera un 
gran consumo de contenido en las redes  sociales y una de las industrias presen-
tes en estos medios es la industria musical, la cual saca provecho a partir de las 
nuevas formas de comercialización de la música complementando aplicaciones 
como instagram y tiktok para generar consumo de streaming y así generar re-
conocimiento a artistas que deberán compartir contenido de calidad. El artícu-
lo  “diseño y dirección creativa en la escena musical” muestra las oportunidades 
que el diseño genera a partir del trabajo proyectivo, escenográfico y audiovi-
sual que acompaña a la música.
Y finalmente como uno de los elementos que se tienen en cuenta para el diseño 
de escenarios, corresponde al diseño de zapatillas, donde en el artículo: zapa-
tillas con estilo de vida, se genera un recorrido por la historia de las zapatillas, 
evidencia el consumo en el cual actualmente nos encontramos, cómo por medio 
de las marcas se genera un reconocimiento socioeconómico, y finalmente pre-
senta algunas alternativas que están utilizando tanto marcas posicionadas en 
el mercado como las que no, para generar un apoyo medioambiental.

PERFIL DE AUTORES

Laura Peraza Rivera
Soy Arquitecta y Diseñadora indus-
trial con experiencia en Dirección 
Creativa, He trabajado en el desarro-
llo de escenografías, vestuario, foto-
grafía, guión y producción. Desde mi 
profesión aplico relación con los ob-
jetos para el desarrollo efectivo de la 

narrativa a proyectar. 

Sergio Andrés Castro Torres
Empecé mi formación como diseña-
dor industrial en la universidad Au-
tónoma de Colombia y Actualmente 
termino la formación en la Jorge 
Tadeo Lozano, me dedico a crear 
contenido multimedia para medios 

digitales.

Stefany Peña Espitia
Soy diseñadora industrial en for-
mación, me destaco por ser una 
persona creativa, con conocimiento 
y habilidad en el manejo de distin-
tos programas de diseño, durante 
los últimos semestre mi enfoque en 
los proyectos desarrollados ha sido 
social.

Sebastián Pinzón  
Quevedo
Soy diseñador industrial apasio-
nado por la estética de los objetos, 
amante de los sneakers y de pensa-
miento emprendedor.

Alejandro Gutiérrez
Soy diseñador industrial, me gusta 
el rock y los sneakers, ver el dise-
ño desde la experiencia antes que 
todo.

Tatiana Velasco García 
Estudio diseño industrial, me gusta 
el diseño en general pero enfocado 
hacia la industria, me gusta la ani-
mación y la ilustración, así como el 
derecho y la arquitectura, soy ani-
malista y vegetariana.

Nietzsche Díaz H
Soy diseñador industrial en forma-
ción, me destaco en desarrollo de 
producto, empaques y modelado. 
He trabajado con varias empresas 
y tengo conocimiento en cuando al 
diseño gráfico y publicidad.

Camila Garzón Santos
Soy diseñadora industrial, apasio-
nada por la fotografía, la pintura, 
los atardeceres, ilustraciones, las 
manualidades. 

José Reyes
Diseñador industrial en formación 
con habilidades en la construcción 
de proyectos en 3d para el desar-
rollo de actividades y accionares
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DISEÑO, CINE  Y SOCIEDAD

La relación que existe entre 
el cine y el diseño se ve re-

flejada en la historia, en 
la “muerte” del arte, 

para el nacimiento 
de nuevas formas 

artísticas que im-
plementan téc-
nicas y tecnolo-
gías que al día 
de hoy se han 

desarrollado de 
u n a manera más sofisticada 

y que intervienen en las dinámicas sociales de hoy. 
Para comenzar con el análisis de diseño, cine y sociedad es necesa-
rio hablar un poco de cada uno de ellos: en primer lugar, encontra-
mos el Diseño, el cual surge como academia a inicios del siglo  XX, 
por medio de tres corrientes o momentos importantes: Henry Van 
de Valde 1902, considerado como el artista total; Wassily Kandisky 
con su libro Punto, línea y plano publicado en 1926; Bauhaus, una 
escuela que surge en 1919 con conocimiento en distintas disciplinas. 

Por medio de cada uno de estos referentes se aportó para la 
construcción del diseño. El diseño como academia en la 
Bauhaus comienza con la unión de artistas y artesanos, por 
ello durante su existencia ha venido abordando temas 
de distintas áreas artista como por ejemplo el cine.

El cine, también conocido como el sépti-
mo arte, que nace en 1911 y que al igual que 
el diseño con énfasis social, tiene gran in-
fluencia intelectual, preceptiva, comunicati-
va y artística en los espectadores y usuarios.

Desde un inicio surge 
como una industria 
que genera desarro-
llo social y econó-
mico funcionando 
gracias al capital hu-
mano y monetario, 
y a las herramientas 
e insumos que per-
miten que la pro-
ducción final pueda 
ser comercializada.

Las dinámicas de la industria del cine, repercuten en la sociedad, ya 
sea como un factor de cohesión social o como factor de división a par-

tir de ideologías, emociones y creencias que puede generar una 
producción cinematográfica. Por esto se debe tener en cuen-

ta la cultura que se desarrolla a partir de un conjunto de in-
dividuos civilizados, que están cobijados por una serie de 

reglas, creencias y políticas relacionadas a un espacio 
geográfico, e inclusive  a las capacidades socioeconó-
micas de los individuos pertenecientes a esta sociedad.  

Un ejemplo de esto es la división cultural regionalis-
ta o la estratificación que se presenta en Colombia

Pero ¿De qué sirve saber lo anterior? ¿Cómo 
el diseño toma un papel fundamental en el cine 
y la sociedad? Para resolver estas preguntas es 

necesario presentar una rama del diseño, el Di-
seño Crítico y de igual forma, analizar diferentes 
ideas que permitan entender el enfoque del mismo. 



De acuerdo a Dunne & Raby el diseño crítico se entiende 
como la generación de debate por medio de tensiones en di-
señadores principalmente con temas industriales, culturales 
y sociales para transmitir las tensiones a los espectadores.

“diseño crítico es una forma de investigación de dise-
ño destinada a hacer consumido-
res más críticos en su vida coti-
diana” (Torres Fernández, 2015)

De acuerdo a Marshall Berman en el 
segundo capítulo de: todo lo sólido 
se desvanece en el aire, la experien-
cia de la modernidad se menciona 
una transición entre la modernidad 
sólida, que presenta estabilidad, una 
relación directa y de respeto a las 
normas de Dios y una modernidad lí-
quida que conlleva el desprendimien-
to de estos temas y genera individuos 
independientes e individualistas. 
Teniendo en cuenta este planteamien-
to, el punto de vista social crítico que 
plantea Dunne & Raby y mencionan-
do también que el diseño crítico uti-
liza ficciones que permiten presentar 
críticamente problemáticas sociales 
existentes, se desarrollaron dos pro-
ducciones cinematográficas que bus-
can generar una crítica frente a las cla-
ses sociales en Colombia en diferentes periodos históricos. 
La primera corresponde a Chircales, un documen-
tal colombiano realizado por Martha Rodríguez y Jor-
ge Silva tras una investigación entre 1966 y 1972, ca-
talogado como una de las joyas del cine colombiano

El documental analiza, identifica y evidencia las problemáticas políti-
cas, sociales y religiosas en las cuales se encuentran inmersas las clases 
bajas de Bogotá. La historia transcurre en el barrio Tunjuelito ubica-
do al sur de Bogotá, inicia presentando una de los mayores problemas 
que ha vivido el país por medio de la violencia y el desplazamiento 
forzado que conlleva a que campesinos terminan migrando a Bogotá 
y buscando alternativas para su supervivencia, a lo cual en el barrio 
Tunjuelito encontraban la opción de arrendar una tierra a cambio 
de trabajo, debían producir ladrillos. Niños, adultos y personas de la 
tercera eran explotados en un régimen infrahumano por la población 
burguesa que se aprovechaba de la necesidad y violaban sus derechos.

“el obrero desalojado por la miseria y la violencia política tras-
ladan su estatus de siervo bajo un amo, del latifundio agra-
rio al latifundio urbano, en manos de un señor terratenien-
te respaldado por el régimen” (Chicales, Rodriguez, 2008).

El autor Gustavo A. Valdez León, según la lectura Tierra de nadie. 
Una molestia a la introducción al estudio del diseño, habla sobre 
cómo las sociedades organizaron criterios de eficiencia y racionali-
dad en función de recursos materia- les, con 
los medios que contaban para 
la reproducción de su vida 
material partiendo des-
de las problemáticas y 
diferencias de clases 
sociales presentes. 
El diseño como 
práctica social 
condiciona con-
ductas y compor-
tamientos socia-
les e individuales, 
creando nuevas 
formas de percibir 
la realidad material, 
las cuales crean una 
variedad de concep-
ciones del mun-
do que permiten 
proyectar contex-



Lo anterior se puede ver reflejado en la segunda pro-
ducción audiovisual que corresponde a: la Estrate-
gia del caracol (1993), dirigida por Sergio Cabrera. 
La obra de género comedia y drama presenta desde 
una mirada crítica y cultural las clases sociales en la 
ciudad de Bogotá. En uno de los barrios más pobres 
de la ciudad vivía un grupo de personas, las cuales 
fueron notificadas para su desalojo, puesto que el 
dueño por herencia deseaba recuperar el patrimonio 
familiar. Uno de los inquilinos diseña una estra-
tegia la cual les permite desalojar la casa lle-
vándose parte de lo que la componen, puesto 
que afirman que les pertenece y finalmente 
dejan en la fachada un mensaje claro, se-
gún ellos para hacer valer su dignidad. 

Galardonada en diversos festivales de 
cine como una de las mejores películas 
colombianas, la Estrategia del caracol 
evidencia como desde el diseño de pro-
ducciones audiovisuales se trabajan temas 
sociales para presentar críticas a problemáti-
cas existentes, en este caso se presenta la brecha que 
existe entre clases sociales posicionadas en la ciudad de 
Bogotá. Los habitantes de estas casas viven allí por necesi-
dad al desalojar la casa buscan presentar que el dinero no 
vale más que su dignidad, sus derechos y su integridad, 
sin embargo, la institución a cargo le otorga el poder 
de decisión al propietario quien decide desalojarlos. 

Ahora bien, le invito a que responda personalmente: ¿Con-
sidera que el dinero genera algún tipo de privilegio frente 
a la sociedad? ¿Piense en alguna vez que se haya sentido 
discriminado por un factor monetario? Y si no se le ocu-
rre entonces piense: ¿De qué forma ha generado barre-
ras o discriminación en otra persona? Tal vez piensa que 
nunca lo ha hecho, pero qué opina de que muy probable-
mente cuando conoce a una persona por primera vez, una 

de las primeras preguntas que orienta su conversación co-
rresponde a: ¿dónde vives? tal vez preguntas como estás ya 

están normalizadas en usted, pero ¿será correcto? ¿de qué sirve 
saber dónde vive la otra persona, en una primera conversación? 
Al menos que se vayan a ir juntos o compartan transporte, le re-
comiendo que no lo haga, esto disminuirá un poco las tensiones.

Para concluir el diseño permite utilizar herramientas de distin-
tas disciplinas para presentar socialmen-
te problemáticas existentes, con el 
fin de generar críticas princi-
palmente culturales que 
muchas veces se han 

venido normalizando o 
que no son evidenciadas.

El uso adecuado de una pode-
rosa herramientas como lo es 
el cine permite crear produc-
ciones alternativas, las cua-
les son comunicadas a gran 
escala permitiendo abarcar 
mayor cantidad de público, 
presentado de manera ma-
siva los problemas sociales 
y así mismo creando canales 
de intercambio de informa-
ción para dar posibles solu-
ciones de índole individual u 
objetiva a dichos problemas.

 Tatiana Velasco - Stefani Peña 
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