-Disefio, cine- y...somedad
Dlseno V- dlreCC|on creatlva




Primera Edicién: Mayo 2021
Teoria Del Diseno Industrial Ll

Disenio De Diagramacion: Camila Garzon
Nietzsche Diaz
José Reyes
Diseno De Ilustraciones : Tatiana Velasco
Sebastian Pinzon
Alejandro Gutiérrez
Redaccion : Laura Peraza
Stefani Pefia
Andrés Castro

Digital

Reservado todos los derechos. No se permite reproducir, almacenar en sistemas de
recuperacion de la informacion, ni transmitir alguna parte de esta publicacion
cualquiera sea el medio empleado- electrénico, mecanico, fotocopia, grabacion, etc.
Sin permiso previo de los titulares de los derechos de propiedad intelectual

Titulo original: CODIGO: DISENO

© UNIVERSIDAD JORGE TADEO LOZANO . 2021

Introduccion
Perfil de autores
Zapatillas como estilo de vida

Diseno y direccion creativa en la escena
musical

Disenno en las industrias en las redes
sociales

Diseno, cine y sociedad

Red Neuronal



INTRODUCCION

Por medio de la presente revista usted encontrara 4 articulos, 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 Teoria del disefio industrial I, temas correspondientes al siglo XX e inicios
del siglo XXI, posteriormente encontrara el primer articulo que hace referencia
a diseno, cine y sociedad aqui se hablara acerca de como el diseiio critico per-
mite tomar herramientas como el cine para presentar problematicas existen-
tes socialmente, se hace mencion a dos producciones nacionales, que tienen en
comun visualizar una problemdatica que durante anos, ha vivido Colombia, y
hace referencia a las clases sociales, finalizando con una reflexion acerca de las
prdcticas sociales que hemos normalizado y que genera tensiones. Actualmente
muchas de la producciones audiovisuales y disenos criticos que presentan estas
problematicas se divulgan por redes sociales; a lo cual nos encontramos con
el seqgundo articulo que se titula: disenio de industrias en las redes sociales y se
habla acerca de como el inicio del internet en realidad y su entorno nace de la
mutacion que esta ha tenido durante las décadas, como ha llegado a ser lo que
hoy en dia conocemos, teniendo en cuenta que el proposito con el que nacié no
corresponde al que hoy en dia 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 comercializaciéon de la miisica complementando aplicaciones
como instagram y tiktok para generar consumo de streaming y asi generar re-
conocimiento a artistas que deberan compartir contenido de calidad. El articu-
lo “disenio y direccion creativa en la escena musical” muestra las oportunidades
que el disenio genera a partir del trabajo proyectivo, escenogrdfico y audiovi-
sual que acompana a la miisica.
Y finalmente como uno de los elementos que se tienen en cuenta para el disefio
de escenarios, corresponde al diserio de zapatillas, donde en el articulo: 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, como por medio
de las marcas se genera un reconocimiento socioeconéomico, y finalmente pre-
senta algunas alternativas que estan utilizando tanto marcas posicionadas en
el mercado como las que no, para generar un apoyo medioambiental.

Laura Peraza Rivera

Soy Arquitecta y Disefiadora indus-
trial con experiencia en Direccién
Creativa, He trabajado en el desarro-
llo de escenografias, vestuario, foto-
grafia, guién y produccion. Desde mi
profesion aplico relacion con los ob-
jetos para el desarrollo efectivo de la

narrativa a proyectar.

ILUSTRACION

i

José Reyes

Disenador industrial en formacion
con habilidades en la construccion
de proyectos en 3d para el desar-
rollo de actividades y accionares

PERFIL DEAUTORES

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

digitales.

Sebastian Pinzon
Quevedo

Soy disefiador industrial apasio-
nado por la estética de los objetos,

amante de los sneakers y de pensa-
miento emprendedor.

Camila Garzon Santos
Soy disefiadora industrial, apasio-
nada por la fotografia, la pintura,
los atardeceres, ilustraciones, las
manualidades.

Stefany Pena Espitia

Soy disenadora industrial en for-
macién, me destaco por ser una
persona creativa, con conocimiento
y habilidad en el manejo de distin-
tos programas de disefio, durante
los tltimos semestre mi enfoque en
los proyectos desarrollados ha sido
social.

Tatiana Velasco Garcia
Estudio disefo industrial, me gusta
el disefio en general pero enfocado
hacia la industria, me gusta la ani-
macion y la ilustracion, asi como el
derecho y la arquitectura, soy ani-
malista y vegetariana.

Nietzsche Diaz H

Soy disenador industrial en forma-
cién, me destaco en desarrollo de
producto, empaques y modelado.
He trabajado con varias empresas
y tengo conocimiento en cuando al
disefio grafico y publicidad.
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Alejandro Gutiérrez

Soy disefiador industrial, me gusta
el rock y los sneakers, ver el dise-
fio desde la experiencia antes que
todo.

DIAGRAMACION



La musica ha cambiado su forma de comercializar-
se y la economia del streaming ha abierto puertas
y miles de posibilidades para los artistas, en espe-
cial aquellos que comienzan su carrera profesional
y musical, sin embargo es un gran mar rojo de can-
ciones y competencia, y es necesario que cada pieza
conecte con su publico, no solo por la calidad del
audio, la composicion, la produccion fonografica o
la letra, si no por la historia del artista

en general y la historia que busca
contar detras de cada cancion.
Es en este punto que el disefia-
dor entra en escena, ya que
posee las capacidades visua-
les, creativas y proyectuales
para desarrollar un produc-
to escenografico, fotografico
y/o audiovisual que permi-

El disenador en la
industria musical
puede desarrollar
un sin ntmero de
actividades y tra-
bajos, desde el
desarrollo con-
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ta penetrar en la mente ceptual, la
del publico y asi com- direccioén
plementar el mensaje "l de arte, de-
auditivo que el artista A sarrollo de
musical quiere dar. =¥ video y fo-
i tografia, es

R necesario

no dejar de

lado el cono-
cimiento en

el area para
levantar un
presupuesto
que se ajuste al
resultado creativo
correcto. Yladireccion de todo lo anterior resulta en la posibi-
lidad del disefiador en desenvolverse como Director Creativo.
Anteriormente para el desarrollo de piezas audiovisua-
les para la musica, quien dirigia el proyecto solia ser tam-
bién director de cine, sin embargo, muchos de ellos lo
hacian de una forma empirica, que les permiti6 ir abrien-
do camino, asi los grandes directores y artistas eran
los encargados de desarrollar este tipo de productos.

DISENO Y DIRECCION CREATIVAENLAESCENA MUSICAL

Los tiempos van cambiando y nuevas tecno-
logias parala producciéon audiovisual se ha-
cen asequibles para los disefiadores, fo-
tografos y videografos, quienes por
medio de redes sociales pueden
contactar con mayor facilidad

a artistas para el desarro-

llo conceptual y creativo del
trabajo de estos. Pero esto

no hace que la tarea sea méas

facil, saber resaltar y darle

valor agregado a la imagen

de un artista para que sea
identificado en el medio es el
mayor reto del disefiador que se

A quiere desenvolver como director
creativo en la industria musical.

‘ En este punto se hace necesaria

la investigacion, conocer las ten-

dencias, ver referentes y proponer una

intertextualidad grafica que permita una na-

rrativa coherente y un discurso llamativo plani-

ficado que permita exponer un diferencial en la industria.
El disefio industrial se adapta a la industria musical desde un aspecto audio-
visual, generando nuevas dinamicas que hacen comprender que esta pro-
fesion va mas alla de la produccion de objetos y puede desarrollar otros ti-
pos de productos no tangibles. Esto permite ver el disefio industrial como
una profesion proyectual enfocado en comunicar visualmente, y esto no
se refiere Unicamente a lo grafico sino a la composicion escenografica.

Tomando en cuenta el esquema ontoldgico del disefio que propone Bonsiepe,
en su libro “Del objeto a la interfase” podemos entender como puede estar in-
merso el disefio industrial en la Direccion Creativa de la industria musical. En
primer lugar, en el esquema existe un usuario, en este caso es el consumidor de
la produccion musical, este usuario consumidor busca escuchar, ver y disfrutar
de estos, la primera accién se puede ramificar dependiendo del medio, y puede
ser: ir a un concierto, escuchar musica en la casa, ver un video, entre otros; el
utensilio que es el tercer elemento del esquema puede ser el celular, el com-
putador, un parlante, o un escenario. En ese momento, lo que hace conectar al
espectador es el desarrollo, visual y artistico de la puesta en escena, en otras
palabras, el desarrollo proyectual del disehador para un producto audiovisual.



Para calificar el resultado del producto audiovisual es necesa-

rio tener en cuenta las distinciones lingiiisticas que son cam-

biantes segiin las tendencias de género musical, formatos audio-

visuales e incluso la cultura o lo que se habla anteriormente, las

luchas e ideologias colectivas que los artistas abrazan como propias.

El reto de esta industria es generar contenido que exponga el trabajo

musical del artista, sin embargo hoy en dia la red se ve bombardeada de

contenido aleatorio, y ahora es necesario desarrollar contenido de valor,

el disenador tiene las capacidades para desarrollar este tipo contenido,

esto se ve reflejado en las tltimas producciones de artistas que dejan de

lado las banalidades para mostrar composiciones visuales agradables a

su publico y contenido con el cual el publico se puede ver identificado.

Lo anterior, se ve a diario, los artistas que han logrado una fama y un re-

conocimiento han desarrollado un concepto y unos elementos que

los identifican como artistas, y no solo se trata de una vestimenta,

accesorios y cambios de imagen, se ven obligados a defender

luchas y movimientos, a representar a su publico y sus inte-

reses y con esto crear comunidad que, a diferencia de los

influencers, pueden denominar a esta comunidad sus fans.

Podemos ver algunos ejemplos contemporaneos como:

Bad Bunny, quien en su momento fue reconocido por sus

letras explicitas, sin embargo a pesar de esto ha dado su

aporte para resignificar a la mujer dentro de la industria

musical en el género urbano, y poco a poco fue cambiando su

discurso hasta llegar a interpretar a una mujer en su cancion

“Yo perreo sola” claramente no vio necesario objetualizarla y la

encarno para enviar un mensaje directo, al final del video aparece

la frase “SI NO QUIE-
RE BAILAR CONTI-
GO, RESPETA, ELLA
PERREA SOLA”.
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La intertextualidad en este video se presenta al relacionar la lucha de
igualdad de género y de identidad de género, rompiendo esquemas
- antes impuestos en el uso de prendas o de colores y obteniendo una
' ? i propuesta diferente donde se lanza el mensaje en el que se conside-
1= ra que ser mujer no es inferior, todo esto se traduce a lo visual, en la
= _escenografia, paletas de color, vestuario, fotografia entre otros, tra-
\ ducciones de su director creativo, Un colombiano joven
que se hace llamar Stillz y que nadie sabe quién es.

1l La coherencia es importante para no des-
) = dibujar el mensaje que se quiere dar ya

= que hay una fragil linea entre la cultu-

5 ra pop que es 100% comercial y la cul-

‘ tura o ideologia que promueve un ar-
./ ' tista que impacta y genera interés en
un publico que consume su trabajo.

La pregunta o el debate que se genera es

si los artistas aprovechan esta narrativa

o imagen por un bien personal o si real-

mente defienden y apoyan movimientos y

creencias que hacen propias y a la vez mue-

ven masas. Y sera realmente el artista o el equi-

po creativo detras de todo el resultado de producciéon

Entre tantas narrativas que se pueden ver en un sin

namero de artistas que desarrollan estrategias a par-

tir de narrativas soportadas desde la imagen y el di-

E sefio como Billie Eilish con su experiencia con la
depresiéon y vendiendo su imagen como una artista

\ independiente de garaje que logr6 tener éxito, o Ca-

T e,

=

« Tk milo Echeverri que a pesar de vivir con una buena ca-

pacidad econOmica gracias a su éxito y el de su familia,

vende una narrativa de humildad, sencillez y se mues-

tra cercano a su publico, y al realizar una produccién au-
diovisual cada elemento que se muestra es intencional y asi
como ellos un fendmeno que permite ejemplificar la relacion

de la narrativa, el disefio y la industria musical es Rosalia. Artista
que ha marcado tendencia desde el desarrollo audiovisual y que se
creyd su papel, su cultura, su narrativa, su lucha para trasladarla
a canciones generando un arte visual de la mano de Filip Custic.



Para entrar en contexto, y entender por qué el caso de Ro- _ ”'"f/-ﬁg
salia es particular, hay que ver el desarrollo y trabajo pre- ’ N
vio que ha realizado los altimos 10 anos para llegar a ser . '%«P

el icono que es hoy. Nacida en San Esteban de Sasroviras,
Espaia el 25 de septiembre de 1993, Rosalia Vila Tobella

tuvo una influencia bastante grande en la musica gracias i )
Es interesante como Rosalia en

a su padre y desde sus 10 afios inici6 su formacién musi- : R cas0..3
cal, méas tarde estudiaria en la Escuela Superior de Misi- conjunto con disefiadores y pro- sVer
ca de Catalufia donde para adquirir el Titulo Superior de ductores desarrollaun aura divina &S o t
Flamenco desarroll6 el album que la llevaria al estrellato . en torno a un personaje fefnemno, “F;S?? S ' 0
R utilizando elementos graficos y beagglﬁjgfp

“El mal querer”. Con este album Rosalia no solo pen-
s0 en la conceptualizacién que en si ya fue muy
acertada si no en desarrollar un producto no
solo musical, sino grafico y audiovisual que
reflejara su cultura y el poder femenino.

referentes pictéricos que generan
conversacionesenelmundoartistico.
Desde el desarrollo grafico se alié
con Filip Custic, ya mencionado ante-
riormente, un artista que combina
la fotografia, el performance, la
escultura y el videoarte desa-
: rrollando piezas contempora-
e | L% neas de estilo surrealistas
' : con métodos digitales, pero
teniendo en cuenta la histo-
ria del arte y grandes pintores
como referencia para el desarrollo de
su trabajo, que hoy lo ha llevado a trabajar
con varios artistas y ha dejado un resultado
que muchos otros estan tratando de imitar.
Tomando “El mal querer” como referen-
te Filip Custic desarroll6 la portada del 4lbum
y la portada de cada una de las canciones, permi-
tiendo complementar el mensaje de cada historia
desarrollada musicalmente en un plano pictorico.

Logré asi representar la marca Es-
paia y la cultura flamenca.

En este articulo afirmamos
que este album, “el mal
querer” no solo es un pro-
ducto de excelencia, si no
que a la vez es una obra

de arte y disefio ya que

se presenta una narrati-

va intertextual grafica y
literaria. “El mal querer”
fue inspirado en la obra ano6-
nima del siglo XIII. Flamenca,

una obra adelantada a su época y

que llamo la atenciéon de Rosalia por su
tono feminista y de liberacion del amor
romantico. Musicalmente este album da
mucho para hablar desde teorias musicales,

teoria e historia del flamenco, entre otros, pero
mas alla de estas piezas que son aplaudidas por can-
taoras y musicos flamencos, el desarrollo grafico y au-
diovisual comienza a contar la narrativa y el mensaje
del poder femenino que tanto quiere mostrar la artista.

Trabajos como este le dan valor al artista y a su discurso,
pero lo mas importante le da valor a la profesion del disefio.
Es necesario resaltar las oportunidades del disefio en la in-
dustria musical, e inclusive en la industria del espectaculo,
del cine y del teatro ya que la direccion creativa agrega valor
desde aspectos conceptuales y visuales que permiten una co-
herencia para finalmente conectar con el publico. Como re-
sultado se cumple el objetivo del disefio segin Bonsiepe “Co-
nectar los artefactos al cuerpo humano” y en el caso de la
direccion creativa se genera la conexién de una forma visual.

.. artistieo
s AISCUT'SO
vez 111 510
arte -
tipo .
sea dar
- 5 5;318 blc’i
son mas luchas
han :
alla »
777 resaltar :
“album
muestra

Laura Peraza
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