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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.
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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 Y DIRECCIÓN CREATIVA EN LA ESCENA MUSICAL
La música ha cambiado su forma de comercializar-
se y la economía 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 público, no solo por la calidad del 
audio, la composición, la producción fonográfica o 
la letra, si no por la historia del artista 
en general y la historia que busca 
contar detrás de cada canción.  
Es en este punto que el diseña-
dor entra en escena, ya que 
posee las capacidades visua-
les, creativas y proyectuales 
para desarrollar un produc-
to escenográfico, fotográfico 
y/o audiovisual que permi-
ta penetrar en la mente 
del publico y así com-
plementar el mensaje 
auditivo que el artista 
musical quiere dar. 

Los tiempos van cambiando y nuevas tecno-
logías para la producción audiovisual se ha-

cen asequibles para los diseñadores, fo-
tógrafos 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 más 
fácil, saber resaltar y darle 
valor agregado a la imagen 
de un artista para que sea 

identificado en el medio es el 
mayor reto del diseñador que se 
quiere desenvolver como director 
creativo en la industria musical. 
En este punto se hace necesaria 

la investigación, conocer las ten-
dencias, ver referentes y proponer una 

intertextualidad gráfica que permita una na-
rrativa coherente y un discurso llamativo plani-

ficado que permita exponer un diferencial en la industria. 
El diseño industrial se adapta a la industria musical desde un aspecto audio-
visual, generando nuevas dinámicas que hacen comprender que esta pro-
fesión va más allá de la producción de objetos y puede desarrollar otros ti-
pos de productos no tangibles. Esto permite ver el diseño industrial como 
una profesión proyectual enfocado en comunicar visualmente, y esto no 
se refiere únicamente a lo gráfico sino a la composición escenográfica.
  

Tomando en cuenta el esquema ontológico del diseño que propone Bonsiepe, 
en su libro “Del objeto a la interfase” podemos entender cómo puede estar in-
merso el diseño industrial en la Dirección Creativa de la industria musical. En 
primer lugar, en el esquema existe un usuario, en este caso es el consumidor de 
la producción musical, este usuario consumidor busca escuchar, ver y disfrutar 
de estos, la primera acción se puede ramificar dependiendo del medio, y puede 
ser: ir a un concierto, escuchar música 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 artístico de la puesta en escena, en otras 
palabras, el desarrollo proyectual del diseñador para un producto audiovisual. 

El diseñador en la 
industria musical 
puede desarrollar 
un sin número de 
actividades y tra-

bajos, desde el 
desarrollo con-

ceptual, la 
d i r e c c i ó n 
de arte, de-
sarrollo de 
video y fo-
tografía, es 
n e c e s a r i o 
no dejar de 
lado el cono-

cimiento en 
el área para 
levantar un 
presupuesto 

que se ajuste al 
resultado creativo 

correcto. Y la dirección de todo lo anterior resulta en la posibi-
lidad del diseñador en desenvolverse como Director Creativo. 
Anteriormente para el desarrollo de piezas audiovisua-
les para la música, quien dirigía el proyecto solía ser tam-
bién director de cine, sin embargo, muchos de ellos lo 
hacían de una forma empírica, que les permitió ir abrien-
do camino, así los grandes directores y artistas eran 
los encargados de desarrollar este tipo de productos.



Para calificar el resultado del producto audiovisual es necesa-
rio tener en cuenta las distinciones lingüísticas que son cam-
biantes según las tendencias de género musical, formatos audio-
visuales e incluso la cultura o lo que se habla anteriormente, las 
luchas e ideologías 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 día la red se ve bombardeada de 
contenido aleatorio, y ahora es necesario desarrollar contenido de valor, 
el diseñador tiene las capacidades para desarrollar este tipo  contenido, 
esto se ve reflejado en las últimas producciones de artistas que dejan de 
lado las banalidades para mostrar composiciones visuales agradables a 
su público y contenido con el cual el público 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 público 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 contemporáneos como: 
Bad Bunny, quien en su momento fue reconocido por sus 
letras explícitas, 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 canción 
“Yo perreo sola” claramente no vio necesario objetualizarla y la 
encarnó para enviar un mensaje directo, al final del video aparece 

la frase “SI NO QUIE-
RE BAILAR CONTI-
GO, RESPETA, ELLA 
PERREA SOLA”. 

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 
propuesta diferente donde se lanza el mensaje en el que se conside-
ra que ser mujer no es inferior, todo esto se traduce a lo visual, en la 
escenografía, paletas de color, vestuario, fotografía entre otros, tra-

ducciones de su director creativo, Un colombiano joven 
que se hace llamar Stillz y que nadie sabe quién es.  

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

que hay una frágil línea entre la cultu-
ra pop que es 100% comercial y la cul-
tura o ideología que promueve un ar-
tista que impacta y genera interés en 
un público 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 será realmente el artista o el equi-
po creativo detrás de todo el resultado de producción
Entre tantas narrativas que se pueden ver en un sin 
número de artistas que desarrollan estrategias a par-
tir de narrativas soportadas desde la imagen y el di-
seño como Billie Eilish con su experiencia con la 
depresión y vendiendo su imagen como una artista 

independiente de garaje que logró tener éxito, o Ca-
milo Echeverri que a pesar de vivir con una buena ca-

pacidad económica gracias a su éxito y el de su familia, 
vende una narrativa de humildad, sencillez y se mues-

tra cercano a su público, y al realizar una producción au-
diovisual cada elemento que se muestra es intencional y así 

como ellos un fenómeno que permite ejemplificar la relación 
de la narrativa, el diseño y la industria musical es Rosalía. Artista 

que ha marcado tendencia desde el desarrollo audiovisual y que se 
creyó 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-
salía es particular, hay que ver el desarrollo y trabajo pre-
vio que ha realizado los últimos 10 años para llegar a ser 
el ícono que es hoy.  Nacida en San Esteban de Sasroviras, 
España el 25 de septiembre de 1993, Rosalía Vila Tobella 
tuvo una influencia bastante grande en la música gracias 
a su padre y desde sus 10 años inició su formación musi-
cal, más tarde estudiaría en la Escuela Superior de Músi-
ca de Cataluña donde para adquirir el Título Superior de 
Flamenco desarrolló el álbum que la llevaría al estrellato 
“El mal querer”. Con este álbum Rosalía no solo pen-
só en la conceptualización que en si ya fue muy 
acertada si no en desarrollar un producto no 
solo musical, sino gráfico y audiovisual que 
reflejara su cultura y el poder femenino.  

Logró así representar la marca Es-
paña y la cultura flamenca. 
En este artículo afirmamos 
que este álbum, “el mal 
querer” no solo es un pro-
ducto de excelencia, si no 
que a la vez es una obra 
de arte y diseño ya que 
se presenta una narrati-
va intertextual gráfica y 
literaria. “El mal querer” 
fue inspirado en la obra anó-
nima del siglo XIII. Flamenca, 
una obra adelantada a su época y 
que llamó la atención de Rosalía por su 
tono feminista y de liberación del amor 
romántico. Musicalmente este álbum da 
mucho para hablar desde teorías musicales, 
teoría e historia del flamenco, entre otros, pero 
más allá de estas piezas que son aplaudidas por can-
taoras y músicos flamencos, el desarrollo gráfico y au-
diovisual comienza a contar la narrativa y el mensaje 
del poder femenino que tanto quiere mostrar la artista. 

Es interesante como Rosalía en 
conjunto con diseñadores y pro-
ductores desarrolla un aura divina 
en torno a un personaje femenino, 
utilizando elementos gráficos y 
referentes pictóricos que generan 
conversaciones en el mundo artístico. 

Desde el desarrollo gráfico se alió 
con Filip Custic, ya mencionado ante-

riormente, un artista que combina 
la fotografía, el performance, la 

escultura y el videoarte desa-
rrollando piezas contemporá-

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 están tratando de imitar. 
Tomando “El mal querer” como referen-

te Filip Custic desarrolló la portada del álbum 
y la portada de cada una de las canciones, permi-

tiendo complementar el mensaje de cada historia 
desarrollada musicalmente en un plano pictórico.

  
Trabajos como este le dan valor al artista y a su discurso, 

pero lo más importante le da valor a la profesión del diseño. 
Es necesario resaltar las oportunidades del diseño en la in-
dustria musical, e inclusive en la industria del espectáculo, 
del cine y del teatro ya que la dirección creativa agrega valor 
desde aspectos conceptuales y visuales que permiten una co-
herencia para finalmente conectar con el público. Como re-
sultado se cumple el objetivo del diseño según Bonsiepe “Co-
nectar los artefactos al cuerpo humano”  y en el caso de la 
dirección creativa se genera la conexión de una forma visual.

Laura Peraza
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