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La industria musical urbana atrave-
saba una etapa de sobresaturacién,
dificultando que nuevos artistas logra-
ran destacar dentro del mercado digital.
Frente a esta problematica, se desarro-
llaron estrategias desde el disefio grafi-
co que incluyeron el anélisis de identida-
des visuales, el uso de sistemas graficos
coherentes, y la implementacién de tec-
nologia de realidad virtual.

Estas herramientas se articularon con
narrativas musicales para crear una ex-
periencia inmersiva e innovadora que
permitié a los oyentes no solo escuchar,
sino vivir la midsica. Como solucidn, se
disefid un videoclip interactivo en VR
que fortalecid la conexién emocional en-
tre el artista y su audiencia, ofreciendo
una nueva forma de consumo musical.

he urban music industry was experiencing a stage of

oversaturation, making it increasingly difficult for emer-
ging artists to stand out in the digital market. In respon-
se to this issue, strategies rooted in graphic design were
developed, involving the analysis of visual identities, the
application of coherent graphic systems, and the imple-
mentation of virtual reality technology. These tools were
integrated with musical narratives to create an immersive
and innovative experience that allowed listeners not only
to hear the music but to live it.

As asolution, an interactive VR music video was designed,
enhancing the emotional connection between the artist
and their audience while offering a new form of musical
consumption.

ALL NEED SAD BOYS










ontribuir a la innovacién del mercado musical a

través del disefio de un recurso grafico mul-
timedia con realidad virtual aportando una nueva
experiencia de usuario, explorando nuevas lineas
graficas o creando los sistemas graficos usados
por los artistas, presentando una solucion a los
problemas de la identificacion y diferenciacion de
artistas del género urbano.

PLAYLIST URBANA

Analizar la problematica y los posibles abordajes tedricos del proyecto, ademas definir los elementos y condicio-
nantes centrales con los que el proyecto trabajara y por ultimo disefiar un recurso multimedia con el uso de la
realidad virtual y audio inmersivo como elemento diferenciador para artistas del género urbano.

ESPEGIFICO



I_a creciente saturacion en la industria musical
urbana demanda que los artistas busquen for-
mas innovadoras de diferenciarse. En el pasado
radicionalmente, el disefio grafico se ha limitado
a crear portadas de albumes y elementos visua-
les estaticos. Sin embargo, con la evolucién de
las plataformas de streaming y las nuevas tec-
nologias, surge la necesidad de explorar forma-
tos nuevos mas dinamicos y envolventes. Este
proyecto de investigacion propone una nueva
forma de difusion musical que combina la musi-
ca urbana con el disefio grafico, aprovechando la
realidad virtual. Al fusionar elementos visuales y
auditivos, se busca crear una experiencia de es-
cucha inmersiva y personalizada que trascienda
los limites de la reproduccion tradicional.

Revista Graffica (2024), plantea sobre la traduc-
cion visual de la musica, este trabajo explora
como el disefio grafico puede convertirse en una
herramienta poderosa para generar conexiones
emocionales mas profundas entre el artista y su
publico. A través de la creacidn de videoclips de
conciertos virtuales y experiencias interactivas,
se pretende ofrecer una alternativa innovadora a
los formatos de consumo musical actuales, diri-
gida a un pulblico cada vez mas exigente con lo
gue se consume y avido de nuevas sensaciones.




1.2 ANTEGEDENTES
Y PROBLEMATIGA

En la actualidad, la industria musical del género urbano y sus artistas enfrentan
un desafio muy grande por la era de la digitalizacion, ademas de la sobresatura-
cion de lanzamientos y la dificultad de sobresalir en un mercado competitivo lleno
de diferentes artistas. Segln un listado de Spotify en un dia salen aproximadamente
15000 mil canciones del género urbano, si multiplicamos esto por los 365 del afio nos
da como resultado mas de 5 millones de canciones anualmente.

Esta situacion ha obligado a los artistas a buscar nuevas estrategias de diferencia-
cion que les permitan destacar del resto de sus compafieros del género y del resto
de los artistas de diferentes géneros. Tradicionalmente, el disefio grafico ha ofrecido
soluciones graficas como la creacion de portadas, la publicidad para conciertos o
gestion audiovisual para las presentaciones en vivo, el desarrollo de identidades
visuales y marcas personales para los artistas. Sin embargo, estas propuestas, aun
que buenas, no han experimentado una innovacion significativa en los ultimos afos,

sistemas graficos, se busca ofrecer
una experiencia multisensorial Uni-
ca, capaz de cautivar a un publico
abierto a nuevas formas de consu-
mir musica.

Este enfoque innovador no solo per-
mitird a los artistas destacar, sino
que también cambiara la manera en
que el disefio grafico y la musica se
conectan en un contexto contempo-
réneo, lo que puede establecer una
nueva solucion creativa en la indus-
tria musical del género urbano para

solo se han adaptado a los diferentes formatos que se presentan ahora.  ce—" mostrar que tanto como el género

Con la creciente demanda y crea-
cién de nuevas plataformas di-
gitales, los formatos de escucha se
pueden plantear un nuevo enfoque
inmersivo y dar posibilidades inte-
ractivas, y no sélo centrarse en la
adaptacion de formatos sino en la
creacion de uno nuevo, es importan-
te replantear como el disefio puede
adaptarse a estos cambios y conver-
tirse en un eje central para que la
presentacién de la musica conecte
de una manera mas profunda con los
oyentes.

Segun Purén (2024), “Unos traducen
el mundo que les rodea en cancio-
nes, nosotros lo traducimos en algo
visual’. Esta idea muestra el po-
tencial del disefio grafico como una
herramienta de conexion emocional

y conceptual entre los artistas y su

publico que va mas alla de la musica.
Al complementar la experiencia mu-
sical con una representacion visual
poderosa y que tenga coherencia con
lo que el artista siento al momen-
to de escribir la cancidn, es posible
generar un sensacion mas profunda
y memorable de conexidn entre artis-
ta y oyente, de esta forma el disefio
deja de ser un elemento de apoyo y
se convertirse en una parte de la na-
rrativa de la cancidn, creando una
simbiosis perfecta entre lo visual y lo
sonoro.

En respuesta a esta problematica, el
proyecto propone explorar y desa-
rrollar un nuevo formato de difusion
musical que combina la musica y el
disefio grafico. Utilizando tecnolo-
gias emergentes, como la realidad
aumentada, la animacidn digital y los

como el disefio grafico puede ir méas
alld de los elementos tradicionales
establecidos en esta industria.




¢Qué soluciones han buscado los artistas para diferen-
ciarse del resto de sus compaferos? Pues Travis Scott
colaboré con Fortnite para crear una nueva experien- =

cia musical Unica y épica. Este evento virtual dentro del

juego fue llamado Astronomical, permitié a millones de
jugadores de Fortnite asistir a un concierto inmersivo y
visualmente impresionante del famoso rapero.

El concierto se llevo a cabo en un escenario virtual di-

sefado especificamente para el evento, lleno de efec-
tos visuales, los jugadores podian interactuar con el
escenario y con otros asistentes al concierto, creando
una sensacion de comunidad y realismo. Travis Scott
presenté un nuevo tema musical durante el evento, lo
que lo convirtid en un momento histdrico tanto para el
juego como para la musica. El evento atrajo a millones
de jugadores de todo el mundo

or otro lado, la tesis de Cristina Lopez
titulada: Desarrollo de la identidad vi-
sual de un grupo de musica nos brinda un
enfoque en como el disefio grafico ayu-
da a las bandas emergentes a crear una
imagen Unica y memorable. Explora cémo
elementos visuales como logotipos, por-
tadas de discos, y materiales promocio-
nales contribuyen a formar la identidad
de una banda. La investigacion podria
analizar como estos elementos visuales influyen en la percepcion del publico, en la conexién emocional con la
musica y en el éxito comercial de la banda. Ademas, podria explorar las tendencias actuales en el disefio gréfico
musical y como los artistas independientes estan utilizando estas herramientas para destacar en un mercado
saturado.

Si bien en esta tesis ahondamos en el apoyo a las bandas emergentes de manera fisica, pero jQué sucede con los
artistas en las plataformas de streming? Pues, Lucas David Bermejo Segovia nos ayuda a analizar mediante su
tesis: El disefio grafico en la promocién de bandas emergentes en las plataformas de streaming, como las ban-
das que estan empezando en la industria musical utilizan el disefio grafico para darse a conocer en plataformas
digitales como Spotify, Apple Music y Deezer. Se investigaron como elementos visuales como las portadas de los
albumes, las imagenes de perfil y otro tipo de material gréafico influyen en la decision de los usuarios de escuchar
0 seguir a un artista. La investigacion incluye un anélisis de las tendencias actuales en el disefio grafico para la
promocion musical en plataformas de streaming, asi como un estudio de casos de bandas que han tenido éxito uti-
lizando estrategias de disefo visual innovadoras. Ahora todas estas investigaciones se centran de una forma en
como se pueden mostrar tanto como en redes sociales como en las plataformas de stemiging, pero jcomo seria




la presentacion de varios artistas en vivo? Martin Gama en su tesis de Creacion y
desarrollo de una identidad visual para un festival musical, profundiza en cémo el
disefio grafico se ha convertido en un elemento fundamental para crear experien-
cias inmersivas y memorables en conciertos y festivales musicales.

Se analiza cémo elementos visuales como escenografias, iluminacion, proyec-
ciones y otros recursos graficos contribuyen a construir atmdsferas Unicas que
trascienden la mera escucha de musica. El estudio explora la evolucion del disefio
grafico en este contexto, desde los primeros conciertos con elementos visuales
bésicos hasta las sofisticadas producciones actuales que utilizan tecnologia de
punta. Se examina cémo la combinacidn de disefio gréafico con elementos interacti-
vos y la utilizacion de espacios fisicos transformados crea experiencias multisen- =
soriales que conectan emocionalmente con el publico.

Ademas, la tesis aborda el impacto del disefio gréafico en la percepcidn de la mar-
ca de un artista o festival, y como contribuye a fortalecer la identidad visual y a
generar un mayor engagement con el publico. Se presentan ejemplos de casos de
éxito y se analizan las tendencias actuales en el disefio gréfico aplicado a eventos
musicales. Si bien todos estos proyectos muestran de manera muy practica como
se debe de llevar de una nueva forma la musica y el disefio ;§Qué opinan los disefia-
dores de la relacién del disefio grafico con la misica? En la Revista Graffica 34 - El
Disefio en la MUsica, Victor Palau nos cuenta la fascinante interseccion entre dos
mundos aparentemente distantes: el disefio grafico y la mdsica.
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Esta publicacién explora cémo estos dos lenguajes artisticos se complementan,
influyen mutuamente y colaboran para crear experiencias Unicas y memorables.
La revista revela como el disefio grafico se convierte en un traductor visual de las
emociones y sensaciones que evoca la musica. A través de portadas de discos,
carteles de conciertos, merchandising y otros elementos visuales, los disefadores
transmiten la esencia de un artista o género musical, creando una identidad visual
que refuerza la conexion emocional con el publico.
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1.4.1 DISENO GRAFICO

DENTRO DEL GENERO URBANO

esde hace unos afios atrds el disefio grafico ha

tomado un rol activo en la industria musical, pero
para muchos artistas con el paso del tiempo se olvida-
ron de la gran importancia que tiene.

Segln Palau (2024), “Los musicos siempre han nece-
sitado del disefio para empaquetar sus discos, para
ponerle cara a la musica Si bien actualmente existen
diversas plataformas para la reproduccion de musi-
ca, aun se implementan portadas y videoclips para las
mismas llegando a tener tamafos miniaturas de 32x32
pixeles”.

En la actualidad la industria musical nos necesita mas
gue nunca. Segln Palau (2024), “ahora, trabajar en la
industria musical como disefador ya no se limita solo
a la creacion de un grafismo enmarcado por un cua-
drado”. Mostrando que el rol del disefador ha cambia-
do y ahora se implementan diferentes soportes para
la visualizacion de las artes graficas de las canciones.
Ademas Espinoza (2019), “La misica urbana en estos
tiempos es considerada un fenémeno musical y cultu-
ral. Que tiene una fuerte presencia en los medios de
comunicacion, ya que logré captar de forma positiva su
audiencia llevando a todas las plataformas digitales y
espacios sociales donde requieran de entretenimien-
to.” (p. 4).

La musica del género urbano ha tenido un impacto
profundo en la cultura global en las Ultimas décadas,

especialmente en América Latina y en otras partes del
mundo. Este género engloba una variedad de estilos
como el regueton, el trap, el dancehall, y el dembow,
entre otros.

Lo que comenzd como un movimiento local en las ca-
lles de Puerto Rico y Panama a finales de los afios 90,
se ha convertido en un fenémeno mundial, gracias a la
fusion de ritmos caribefios, influencias del hip-hop es-
tadounidense y la capacidad de los artistas para adap-
tarse a las tendencias musicales cambiantes. Por otra
parte, este género fue el padre de muchos artistas que
hoy en dia se han convertido en leyendas, sin embargo,
el enfoque del proyecto se contratara en artistas his-
panohablantes tales como: Duki, Khea, C.R.0, Thiago
PZK, Milo J, Barderos, YSY A, Alvaro Diaz




Segt]n Juca et al., (2020)
“La Realidad Virtual es
aquella tecnologia que po-
sibilita al usuario, mediante
el uso de visores Realidad
Virtual y otros gadgets,
sumergirse en escenarios
tridimensionales, en pri-
mera personay en 360, con
la sensacion de sentirse
inmerso dentro de ellos”
(p.48-56).

El saber el origen de la
realidad virtual nos ayuda
a comprender los princi-
pios de la misma y coémo

1.4.2 REALIDAD VIRTUAL

gestionar y analizar como esta tecnologia seria una gran
oportunidad para los artistas que buscan destacar de sus
companeros del medio.

Para muchas personas la realidad virtual en la vida diaria
es un futuro muy lejano o de ciencia ficcion, sin embar-
go, hace unos afios se comenzd a comercializar gafas de
realidad virtual que fueron para fines de entretenimien-
to como son los videojuegos y los videos populares, pero
¢Qué es la realidad virtual?

Segun Levis (2006), “Una base de datos interactiva capaz
de crear una simulacién que implique a todos los senti-
dos, generada por un ordenador, explorable, visualizable
y manipulable en “tiempo real” bajo la forma de imagenes
y sonidos digitales, dando la sensacion de presencia en el
entorno informatico”(p.4).




1.4.3 DISENO DE EXPERIENCIR
DE USUARIO (UX)

U na de las opiniones muy centradas sobre este tema
nos ofrece un autor establecido en el disefio. Segun
Montero (2015):

Aungue la experiencia de usuario es una denominacion
reciente, la disciplina y el sector profesional a los que
designa tienen varias décadas de historia. Los prime-
ros en tomar conciencia de la importancia de estudiar
la relacion entre personas y ordenadores fueron los
miembros de la comunidad cientifica, dando origen
a finales de la década de los 60 a una nueva area de
estudio denominada Interaccion Persona-Ordenador
(HCI, Human-Computer Interaction). (p.5)

Es indispensable pensar en este punto ya que el pro-
yecto parte de cémo seria la experiencia inversiva de
los oyentes del proyecto y que puntos son de vital im-
portancia para crear una sola narrativa, clara que no
tenga que depender de un seguimiento de guias, por-
que esto podria entorpecer el proceso de degustacion Img 7
del proyecto.

1.4.4 Sistemas graficos

U n sistema grafico es un conjunto coherente de
elementos visuales disefiado para comunicar una
identidad o mensaje de manera consistente a través
de mltiples plataformas y formatos. Segun Lupton y
Phillips (2015):

Tomando en cuenta este comentario se plantean dos
soluciones para el apartado grafico del proyecto, la
primera es partir de la grafica de un album de musica
gue ya se ha implementado en diferentes soportes o
por otro lado crear una nueva grafica partiendo de los
temas de musica para desarrollar un proceso de in-
genieria inversa que plantea una nueva grafica y esta
a su vez implementarla en el proyecto, de cualquier
manera es vital entender que la grafica es represen-
tativa del artista y si bien se puede crear un sistema
de constantes y variables existen ciertos detalles que
los oyentes y fans del artista no estearina dispuestos
a cambiar. (p. 515)
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1.5 INVESTIGACION
DE CAMPO

1.5.1 Entrevista a artista ecuatoriano

Migueto, originario de Cuenca, Ecuador, comenzd su
carrera musical en 2019 lanzando su primer tema de
rap. En 2020 incursioné en el dancehall, demostrando su
auténtica versatilidad. Desde entonces, se ha consolidado
en la escena urbana, destacando especialmente en el re-
guetdn, aunque cuenta con la habilidad para adaptarse a
cualquier ritmo. Actualmente trabaja junto al sello Elévate
Flame Récords, produciendo musica que enciende las ca-
lles y logra conectar con publicos diversos.

Img 8
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¢Qué tan importante es para ti el videoclip o
la portada de una cancién?

En una portada es para identificar a la
cancién entonces hay muchas canciones
en las que sea lanzado solo el audio con la
portada y dependerd mucho del contenido,
si se pega o y tienen buena acogida o si no
es muy escuchada y aqui entra la parte del
video, que es como un plus loco cuando tu
haces un video a una cancién puedes contar
de mejor manera la historia visualmente no
solo escuchando entonces es lo que te digo
que es un plus, también le da mas auge a
la cancién esto hace que se haga un bum,
hay canciones que solo han sacado el audio
y después le sacan video clip oficial y tienen
mas apoyo y mas explosion.

¢Cudles crees que son las mayores venta-
jas y desventajas que presenta este nuevo
formato en comparacion con los formatos
tradicionales a la hora de transmitir tu arte?

En cuanto a ventajas, es algo full nue-
vo e innovador entonces para el artista
que use esta herramienta va a captar mas
publico como también el mismo publico no
apoye el proyecto y pueda que el piblico no
tenga el acceso a esta tecnologia para que
se metan en este mundo de la realidad vir-
tual, como las gafas o en qué plataforma va
a estar el videoclip y otra desventaja es que
puede llegar a ser muy costoso y que esto
requiera de varias personas.

¢En el mercado actual crees que es muy
dificil diferenciarte de otros artistas?
iCrees que esta propuesta te ayudaria a
destacar del resto de los artistas?

sto si impulsaria la musica que uno

hace, y si hay un choque que, si yo
subo una cancidn otros 5 artistas tam-
bién ese dia, pero ya depende de uno y
ver el mejor momento para publicar una
cancidn, pero a pesar de esto si uso esta
herramienta claro que va a destacar es
algo que es full nuevo y diferente y esto
ayudaria a destacar de los demas.

Img 9




1.5.2 Entrevista a un productor ecuatoriano

Considerando el auge de las plataformas
digitales y los nuevos formatos de consumo
musical, ;qué tipo de experiencias crees que
pueden buscar los oyentes de musica urba-
na en la actualidad?

En lo personal creo que las personas cuan-

do les gusta una cancidn la viven, la sienten
y creo que las personas si podrian aceptar
este proyecto porque les haria sumergirse
en la cancion con todas las cosas que pro-

¢Al ser un productor musical piensas que el
video o la portada de una cancion tiene un
gran nivel de importancia, para que el artista
llegue a conectar de una mejor manera con
sus oyentes?

Yo digo que, si es importante, el video y la

portada son la primera impresion que tienen
los oyentes de una cancion y pueden marcar
la diferencia entre que alguien se queda a
escucharla o la cambien.

pones.

Img 10
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1.5.3 Sondeo a oyente
del género urbano

Con Ia gran cantidad de misica urbana que
se lanza constantemente, éte resulta dificil
tiescubrir nuevos artistas o canciones?

@ Muy dificil @ Normal

Dificil @ No tengo problema

Ademas de la miisica en si, ¢Qué otros
elementos te atraen de un artista urbano?

Mis artistas principalas [0 s CANCIONES

@ Mercancia @ Posters 2. Bad Bunmny 12, GATITAS...
Rona @ Videoct . Trueno 22, PARAMNCORMAL
’ ’ 39, Tainy 3°. PASIEMPRE

, Alvaro Diaz &2, GUIZASSIQUIZAS...
2. Feld 52, NOME QUIERD...

ndemas de Ia m“s‘ca en SI' G.uue 0"08 Mirutos escuchados

7 celementos te atraen de un artista urbano? 4.? 679
‘ Si me gustaria . No me importaria ,

Me daria igual







1.6 Analisis de homologos

1.6.1 Homélogos de Forma

Img 12

Portada de album de Sayonara
de Rlvaro Diaz aio 2024

ste proyecto fue realizado por una serie de disefadores y artistas
tales como: Direccion: @alvaritodiaz & @goison, Artwork: @goison,

gelitot @roytroia, A&R Mgmt: @dudafyahbox.|

Paleta de colores: la paleta de colores que se usa
sobre todo en el cielo es muy importe para enten-
der el contexto de este album, su paleta de color que
va desde un azul petrdleo a un azul rey muestra da a
entender gue es la hora méas oscura de la madrugada,
y que el uso en general de la paleta son los colores
frios y clidos.

Tipografia: la tipografia no es el fuerte de la portada ya
que las Unicas letras que se encuentran en la misma
son las que dicen el nombre del album, es una tipogra-
fia con serifs y estd modificada.

Imagenes y graficos: este es el fuerte de la porta ya
que se usan diversos elementos 3D, que son carac-
teristicos del artista, van desde el modelado 3D del
artista en si, como en el disefio del parque tematico
destruido en si, se puede apreciar la profundidad de la
imagen para entender la jerarquia y las proporciones
que son basadas en cdmo se veria el parque tematico
si en realidad existiera, los elementos usados para los
juegos del parque, responden a la grafica que es usada
por el artista en varios de sus proyectos, por lo cual
esta portada retrata de muy buena manera la esencia
del artista Alvaro Diaz.

Estructura general de la porta en esta perfectamente
organizada, maneja diferentes sentidos de proporcion
y movimiento que da la sensacion de dinamismo, lo
que hace que no se una porta cualquiera, ademas tiene
mensajes para los oyentes y seguidores mas fieles del
artista que pueden entender perfectamente por qué el
parque de diversiones esta destruido.




1.6.2 Homaélogos de Forma

Img 13

Portada de album de Sayonara
finales alternos tde Alvaro Diaz

ste proyecto fue realizado por una serie de disefiadores y artistas
tales como: Direccion: @alvaritodiaz & @qoison, Artwork: @goison,

gelitot @roytroia, A&R Mgmt: @dudafyahbox.|

Paleta de colores: la paleta de colores que se usa
sobre todo en el cielo es muy importe para en-
tender el contexto de este &lbum, su paleta de color
va desde los colores amarillos y calidos hasta los
violetas, que son signos de un amanecer.

Tipografia: la tipografia no es el fuerte de la porta-

da ya que las Unicas letras que se encuentran en la
misma son las que dicen el nombre del album, es una
tipografia con serifs y estda modificada.

Imagenes y graficos: los graficos de esta portada en
su mayoria son modelados en 3D, tiene presente el
dinamismo en varios objetos que se encuentran en
la imagen por ejemplo el fuego, el cocodrilo que esta
sobrevolando en el fondo y en la misma posicion en
la que se encuentra el artista, esto da una idea de
que se estd enfrentado a esta realidad en la que se
encuentra el parque de diversiones.

Estructura general de la porta en esta perfectamente
organizada, maneja diferentes sentidos de proporcion
y movimiento que da la sensacién de dinamismo, lo
que hace que no se una porta cualquiera, ademas tie-
ne mensajes para los oyentes y seguidores mas fieles
del artista que pueden entender perfectamente por
qué el parque de diversiones esta destruido.

Este homologo se vincula directamente con el as-
pecto estético de mi tesis ya que estoy basandome
en la linea grafica que maneja el artista para poder

llevar a cabo un videoclip coherente con lo que mues-
tra en sus proyectos.

L2



1.6.3.Homaologo de funcion

Tour virtual 360 grados del
museo nacional de Chile

utor: el museo nacional de Chile

El museo nacional de Chile ofrece para todo el
mundo una experiencia diferente y poco tradicional
gue permite a los usuarios explorar el museo desde
cualquier parte del mundo, accediendo a sus exhibicio-
nes, salas y objetos histdricos a través de su sitio web.
Funcion principal: permitir a cualquier usuario, visitar
el museo de forma remota y también ofrece la opcién
de poder usar las gafas de realidad virtual esto para
una experiencia mas inmersiva.

Esto tienen mucha relacion con mi proyecto ya que
quiero que las personas puedan acceder a esta esta
tecnologia sin tener muchas restricciones. Navegacion:
ofrece al usuario una sensacion de libertad a siendo el
mismo quien decide a que sale quiere visitar y6 cuales
son obras son las que quiere conocer a profundidad.

ste proyecto fue realizado por una serie de disefia-
dores y artistas tales como: Direccion: @alvaritodiaz
& @qoison Artwork: @goison, Sketching' @kywikiwy

@roytroia, A&R Mgmt: @dudafyahboxl




1.6.4.Homaologo de tecnologia

Video Tutorial RArmar tu cardboard
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1.7 Conclusiones
del capitulo

La saturacion del mercado musical urbano exige una reinven-
cion. Esta primera etapa del proyecto ha evidenciado la satu-
racion del mercado musical urbano mediante las entrevistas y el
sondeo se refleja esta realidad, pero también se muestra que hay
un interés por el proyecto tanto por el artista, productor y oyen-
tes, que estarian dispuestos a explorar esta propuesta. Por otro
lado, el analisis de homélogos profundizd y encamind la posible
resolucion a la problematica y las limitantes que enfrenta.

Por lo tanto, este primer capitulo da una buena base para mos-
trar la viabilidad del proyecto y la aceptacion de las partes in-
volucradas. Esta primera etapa del proyecto ha evidenciado la
saturacion del mercado musical urbano. Mediante las entrevis-
tas y el sondeo, se refleja esta realidad. Sin embargo, también
se muestra un gran interés por el proyecto tanto por parte de
artistas, productores y oyentes, quienes estarian dispuestos a
explorar esta propuesta, por otro lado, el andlisis de homdlogos
profundizd y encamind la posible resolucion a la problematica y
las soluciones a las limitantes que enfrenta.

Por lo tanto, este primer capitulo brinda una buena base para
mostrar la viabilidad del proyecto y la aceptacion de todas las
partes involucradas.
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2.1 ANALISIS
Y DEFINICION
DE LOS USUARIOS

2.1.1 Matriz de seleccion de artistas

Narrativa Linea grafica
(135) (15)




VISTE wicunvo oo ESTABA MAL

HWWPUPEWBEN)’HOEPUM CONTAR NA

4 PA T), z50 SABis HSTA TU

2.1.2 ARTISTA ELEGIDO
fLVARO DiAZ

ara entender el por qué se seleccioné a este artis-
ta para el proyecto es por los siguientes motivos:

AEl album Sayonara fue reconocido por la revista
Rolling Stone, como el mejor album de musica urba-
na del 2024, esto es importante porque la tesis tie-

! ne como propdsito la promocion del género urbano y

mostrar a sus artistas, fuera de los estereotipos que
se tienen hacia ellos y su musica.

B. Sayonara maneja un fuerte storytelling en su por-
tada y en el recorrido musical del artista, lo que sirve
como un gran punto de partida para la produccion de

ideas y narrativas, mantenido la vision que tiene el ar-
tista de su album y como él quiere mostrarse en el

"Il me AN



2.2 Persona Desing

ESTEBAN

A&,

11 FEBRERO
2001

Estudiante de Di-
sefio Grafico vy
Community Manager
freelance, vive en
Cuenca-Ecuador y
pertenece a la clase
media. Es piscis, sol-
tero, con una herma-
na menor y un her-
mano mayor. Su estilo
es moderno, casual y
comodo.

Valora la independencia, creatividad, igualdad y amistad. Le apasiona la musica urbana (trap, reggaetdn, hip hop),
especialmente Alvaro Diaz, y disfruta dibujar, disefiar ropa, bailar y crear contenido en Instagram y TikTok. Aspira a
tener su propia marca de ropa y trabajar como disefiador independiente. Entre sus frustraciones estan la falta de
oportunidades laborales, la presion social y el deseo de independencia. Prefiere marcas como Nike, Adidas y H&M, y
compra influenciado por redes sociales y tendencias.

-MI PLAYLIST -




2.3 Mapa de empatia

¢Queé pienasa y siente?

La musica es mi escape. Quiero sentirme conectado
con mi artista favorito. La realidad virtual podria ha-
cer que los conciertos sean mas accesibles.

c¢Qué oye?

Opiniones de amigos so- Videos musicales en
bre nuevos artistas.Cri- alta calidad. Conciertos

ticas musicales en re- en vivo por streaming.
des sociales.Entrevistas Influencers de moda vy

a musicos urbanos. musica
Sonidos de la ciudad

¢Qué dice y hace?

Quiero sentirme como si estuviera en el escenario
con mi artista o en su mundo.lleno de sus personajes
y compartir esos sentimientos con mis amigos

Esfuerzos Resultados

Limitaciones econdmicas para asistir a conciertos Vivir experiencias musicales Unicas para escapar de
ademas de la dificultad para conectarse con otros la rutina y conectarse emocionalmente con la musica.
fans de manera profunda y sentimental



2. 4 Brief
producto

Img 17

. Descripcién General del Produc-

to un video de realidad virtual (VR)
gue permite a los usuarios sumergirse
en una cancién del artista Alvaro Diaz.
A través de un visor VR y audifonos, los
usuarios podran entrar en el videoclip
con el entorno virtual, dentro del cual
se podrd observar una historia que
respalde y que tenga coherencia con el
concepto del dlbum y con la letra de la
cancion

B. Niveles del producto

B 1. Producto central: un videoclip con
realidad virtual que permitird a los
oyentes colocarse en un recorrido vir-
tual, con apoyo de la cancion del artista.
B 2. Producto real: posible visor VR de
carton personalizable, capaz de propor-
cionar una experiencia visual y auditiva
de alta calidad.

C. Atributos del producto

C 1. Marca: Se usarad en un principio
la marca del artista y la grafica que él
plantea para el dlbum en si.

C 2. Experiencia: una nueva forma de
consumir musica y aumentar la cone-
xion del artista con su publico.

C 3. Calidad: Elementos en 3D, image-
nes y sonido de alta resolucion para una
experiencia realista.

C 4. Accesibilidad: Compatible con dife-

rentes dispositivos maéviles y accesible
para usuarios de todos los niveles.

D. Ventajas competitivas

D 1. Inmersidn total: Una experiencia
mas alla de lo que ofrecen los concier-
tos tradicionales o los videos musicales.
D 2. Interactividad: Permite a los usua-
rios conectarse de mejor manera con
su artista y con otros fans para crear




una comunidad en torno a la mtjsic_a y
la marca Al ser un productor musical

piensas que el video o la portada de una
cancion tiene un gran nivel de importan-
cia, para que el artista llegue a conectar
de una mejor manera con sus oyentes?

Yo digo que, si es importante, el video
y la portada son la primera impresion
que tienen los oyentes de una cancion
y pueden marcar la diferencia entre que
alguien se queda a escucharla o la cam-
bien.

E. Atributos del producto

E 1. Marca: Se usara en un principio
la marca del artista y la grafica que él
plantea para el dlbum en si.

E 2. Experiencia: una nueva forma de
consumir musica y aumentar la cone-
xién del artista con su publico.

E 3. Calidad: Elementos en 3D, image-
nes y sonido de alta resolucion para una
experiencia realista.

E 4. Accesibilidad: Compatible con dife-
rentes dispositivos moviles y accesible
para usuarios de todos los niveles.

F. Ventajas competitivas

F 1. Inmersion total: Una experiencia
mas alla de lo que ofrecen los concier-
tos tradicionales o los videos musicales.
F 2. Interactividad: Permite a los usua-
rios conectarse de mejor manera con
su artista y con otros fans para crear

una comunidad en torno a la ml]sic_a y
la marca ¢Al ser un productor musical

piensas que el video o la portada de una
cancion tiene un gran nivel de importan-
cia, para que el artista llegue a conectar
de una mejor manera con sus oyentes?

Yo digo que, si es importante, el video

y la portada son la primera impresion
gue tienen los oyentes de una cancion
y pueden marcar la diferencia entre que
alguien se queda a escucharla por com-
pleto o la cambien.




2.9 Proceso ae uso

GAFAS VR

VIDEOGLIP VR



REPRODUCIR

O,

R

- | proceso de cémo se tendrian acceso al videoclip y
nuano“os como se usaria seria de la siguiente manera
1. El videoclip debe ser subido a una plataforma que permi-
ta el acceso de varios usuarios.
2. Se colocara el dispositivo mdvil en la parte correspon-

diente del Cardboard

3. Una vez colocadas las gafas el oyente colocard sus au-
riculares para disfrutar de mejor manera esta experiencia.
4. Después se reproducira el videoclip de la cancidn.

5.Y por Gltimo se disfrutaria de esta nueva experiencia de
reproduccion de mdsica.



2.6 Definicion

Ll’nea grafica: estable-
cer las bases de cons-
tantes y variables que se
presentan en la marca, los
proyectos y las portadas de
los Ultimos lanzamientos
del artista. Comprender y
crear bocetos a partir de
la gréafica que ya esta posi-
cionada como del artista y
analizar el como los oyen-
tes la mantienen presente
en su vida cotidiana.

Narrativa: seleccionar una
cancion y comprender a
través de la letra de la

m o

cancion el sentimiento principal que quiere transmitir el
artista y en base a eso crear diferentes narrativas que
sirvan como un soporte a la cancion, o crear una nueva
narrativa con el concepto del album y de mi interpretacion
como oyente.

Ilustrar y modelar en 3D: Se usaran los programas ado-
be ilustrador y blender ya que mi proyecto cuenta con la
realidad virtual, es necesario llevar la narrativa seleccio-
nada a un formato audiovisual a través de ilustraciones,
renders de los personajes, renders del entorno, texturas
y animaciones. Esto ayudara a profundizar en la narrativa
seleccionada.

Renderizar: Se usara el programa blender para poder de-
sarrollar esta parte del proyecto, para este punto la narra-
tiva y el estilo de animacién y produccion ya seran apro-

bados y se podra seguir con la parte de la animacion de cdmara, y se realizaran
los siguientes pasos:

1.Pruebas de animacion: Realizacién de varias versiones de la animacidn, ajus-
tando la velocidad, los dngulos de camara y los efectos visuales.

2 Renderizado final: Exportacién del proyecto en alta calidad, asegurando que
los colores, las texturas y las animaciones sean coherentes con la narrativa y la
estética del artista.

Audio inmersivo: sin duda el proyecto no seria completamente inmersivo si no
se cuenta con el audio adecuado para sumergir a los oyentes en el entorno del
videoclip y el sentimiento del artista.

1.Spatial audio: Uso de tecnologia de audio espacial para que los sonidos parez-
can provenir de diferentes direcciones, creando una sensacion de profundidad
y realismo.




2.7 Hoja de ruta

| calendario que se planea usar para el correcto
planteamiento del proyecto es de la siguiente ma-
nera:

Febrero
En la primera semana se planea ya tener definido el
artista, su cancién y tener bien clara la estética que él
quiere representar en su cancién, mediante la crea-
cién de bocetos y pequefos acercamientos a la gra-
fica del cantante. continuando con el proceso de bo-
cetaje se tendran en cuenta el proceso de la narrativa
de la cancidn, para asi mismo crear un animatic o algo
similar que nos dé el primer vistazo a como se esta
interpretando la gréafica y la narrativa y para la Gltima
semana de este mes se realizara el primer modelado
de un elemento de importancia en el proceso de pro-
duccién del proyecto final.

ACTIVIDADES

LN
=

Investigacion

Definir artista

F

Contextualizacion
Bocetos
Modelado
Primeros renders
Render final
Audio inmersivo

Producto final

BN N B
| estincién | x §
oefinicartista | x|
Contextualizacién] x| x |
_ Bocetos  §  fx
| Modetado | | |
primerosrenders| |
Renderfinal |}
Audioinmersivo | f |
proquctotinal _J ]
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Marzo

Para este mes ya tendria muy claro el enfoque y la
narrativa del proyecto y empezaria con los primero
modelados de los elementos que compongan sean
necesarios para la narrativa de esa historia, de igual
manera continuaria con el proceso de los primeros
renders, pruebas de iluminacién, texturizado de ele-
mentos.

Abril

Para este mes se darian los Ultimos detalles y ajustes
para el render terminado del proyecto en si, como este
proyecto se va a realizar en blender después del ren-
der final comenzaria con el proceso de construccién
del video en 360 grados para la realidad virtual.

Mayo
Por ultimo en este mes se continuaria con la produc-
cion del videoclip y ademds se comenzaria a trabaja
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2.8 Conclusiones
del capitulo

Podemos evidenciar que la propuesta de del disefio grafico apli-
cado a una experiencia de realidad virtual para la presentacion de
musica del género urbano, podria llegar a tener un gran impacto
en ellos oyentes del artista seleccionado Alvaro Diaz y su lbum
sayonara, ya que se podria usar como un puente de conexidn pro-
funda con sus oyentes y fanaticos de todo el mundo. A través de
los andlisis a la linea grafica y el concepto del aloum podemos
evidenciar las necesidades y caracteristicas generales de su pu-
blico objetivo, si no un buen punto ya que la marca del artista ya
tiene un cierto posicionamiento en la mente de sus oyentes.

Este proyecto no solo busca innovar en la forma en que se consu-
ma la musica urbana, sino que también se podria reinventar el rol
de un disefador grafico dentro de la industria musicales, y mas
en los diferentes géneros musicales que existen en el mundo
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3.1 Sistemas
de diseno

3.1.1 Formal







3.1.2 Funcional




3.1.3 Tecnologia




3.2 10 Primeras ideas

Rluaro

« - Parque/ Pareja de ancianos/ Nunca conto/ Gaso con otro/
Garta/ Render 360

Parque / Goco y Goca / Otro cocodrilo / ;Que pasaria si?/
Nuevo dia / Blender 360

" &% Portada

h& Portada/ David y Maria/ Otra chica/ No son sus hijos/
off _,,.__:‘_'_' Jo lo amo a el/ Ganuas

360°

Guenca/ Mauro y Emilia/ Gaminos separados/ Amor fugaz/
llusion / Grabado en 360

T i
l "'-11

Gasa en Guenca/ Valeria liue sola/ lisiones de su e/
Nueuo mundo/ Grabado en 360 e ilustrado

“ New era

':- | Parque/ Padre e hijo/ Disfrutan/ Uisiones del hijo/ Fallecio/

Esposa lo encuentra/ Unity

Mi cuarto mi concierto

Guarto/ Goco y Goca/ 2D/ liaje en el tiempo/ Flores/ Gomida/
Presente  fina nunca cambia pp moui

Rluarito y yo
: Goncierto/ Usuario/ Chic®/ Recorrido/ Misica de fondo/
Desaparece/ Llega al frente/ Parte del camino/ Blender 360

Habitacion/ Alvare/ Show por las paredes 20/ 2 enamorados/
Fotografias/ No terminan juntos/ Miltiples videos

Grafiti

liideo clip/ Tipografia/ Estilo grafiti/ Letra de la cancion/
Motion graphics/ Gromatica/ After Effects

-DESCUBRE-
=R |y




3.3 ldeas finalistas




ganadora

La idea “El Recuerdo de Coco” destaca por su fidelidad
al estilo de Alvaro Diaz y por transmitir de forma Unica
la emocidn y nostalgia del dlbum Sayonara, mediante una
ambientacion en una Felicilandia destruida. Utiliza un en-
torno 3D surrealista que representa recuerdos y deseos
no cumplidos, complementando el tono melancélico del
artista. Esta propuesta combina eficiencia econdmica, ya
qgue aprovecha renders 3D y materiales visuales ya exis-
tentes, con viabilidad técnica y tiempos de produccion ra-
zonables. Ademas, cumple con los objetivos del proyecto
al ofrecer una experiencia inmersiva e interactiva que co-
necta emocionalmente con el publico, generando un fuerte
impacto visual y afectivo que refuerza el vinculo con los
fans y aporta originalidad a la presentacion del album.
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4.1 Bocetacion

| prototipo del videoclip esta pensado para comenzar en el minuto 2:00 de la cancién JPN, del album Sayona-

ra: Finales Alternos. Partiremos desde el centro del parque de diversiones, de noche, tal como aparece en la
portada, donde veremos a Coca. A los pocos segundos, ella desaparecera y nos trasladaremos a la puerta del
castillo. Una luz cegadora saldra al abrirse las puertas, dando paso al ingreso al castillo. En primera instancia,
apareceran cuadros que muestran ilustraciones de Coco y Coca en diferentes situaciones. Al llegar al final del
pasillo, se abriréd la puerta del saldn del trono, donde escucharemos una frase dicha por el mismo artista. Cuando
termine de hablar, saldremos de espaldas por el mismo pasillo por el que entramos. A través de las ventanas se
verd que estd amaneciendo, y en los cuadros que antes mostraban a Coco y Coca, ahora aparecera ella con otro
cocodrilo. Finalmente, regresaremos a las afueras del castillo, y lo Gltimo que veremos sera la portada del album
Sayonara: Finales Alternos.




[ primer boceto fue mejorado con la inteligencia artificial gratuita de ChatGPT. El prompt detallade para la obtencion

de esta imagen fue: A cinematic black-and-white pencil sketch storyboard, six frames arranged in two rows. Frame
1: a smiling cartoon crocodile character wearing a crown in front of a large gothic-style castle during the day. Frame 2:
close-up of the castle entrance with gothic arches and glowing light inside. Frame 3: a dark hallway with gothic arches
and two framed portraits of a crocodile couple hanging on the walls. Frame 4: an empty throne in a spotlight inside
a dimly lit gothic throne room. Frame 5: same hallway now showing portraits of the female crocodile with a different
male crocodile. Frame 6: an outside view at dawn, showing a ruined village with broken carts and rocks, with the castle
in the background. Hand-drawn, sketchy pencil shading, dramatic lighting, moody atmosphere.

Se optd por modelar a Coca para
poder realizar el videoclip. Ella
estad directamente basada en las
ilustraciones compartidas por el
mismo artista. Coca fue populari-
zada en el album Fellicilandia de
Alvaro Diaz.

Img 25
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4.2 Desarrollo de
sistema gréfico

omo el disefio estd basado en

la portada del album Sayonara,
todo el crédito corresponde al di-
sefiador a cargo, Qoison, asi como
al equipo de trabajo del artista. Di-
cho esto, el sistema grafico esté
representado de la manera mas
fiel posible al estilo original, to-
mando en cuenta las dimensiones
del proyecto.



4.2.1 Modelado del personaje




PRS0 #4

PRS0 #5



4.2.2 Elementos adicionales

Estos elementos fueron descar-
gados desde Envato y se adap-
taron a la teméatica del artista.

TR N T N

Img 27



4.2.3 Creacion de
entornos virtuales

stas imagenes fueron obtenidas

de manera gratuita en diversas
plataformas y pasaron por un pro-
ceso de adaptacion de formatos para
ajustarse correctamente al entorno
360°. En algunos casos, fue necesa-
rio expandir las imagenes, y estas
fueron tratadas con Photoshop y su
inteligencia artificial.

Img 30

Img 28

Img 29 Img 31




4.3 Desarrolio ae

aplicaciones graficas



4.3.1 Creacion del videoclip

a creacion del videoclip se dividid en dos procesos.
El primero consistid en generar videos a partir de las
imagenes previamente explicadas. Estas se llevaron a la
IA Runway para su edicién mediante prompts como, por
ejemplo:
ftAcerca la cdmara a la puerta principal, espera 3 segun-
dos, abre las puertas y emite una luz de color amarillo
saliendo de ellas.”

n bt

Horrm Welcome back, Mateo
Rruereray Wotch

Rl Sossetns

Priwnbe

ssharmd] o Gonorsts imago

Farvted
1 Gorksle Video
Mok ostroladn Migitt Skoy Trarrsfonmation

& Act-Onno

(% il s

1o, ol U Privacy Polsy

Img 32




4.3.2 Producto final

| producto final estd compuesto por los videos y ele-
mentos 3D afiadidos mediante el uso del plugin Video
Copilot, disponible para After Effects.
Para mas detalles, escanear esto cddigos QR

PDF INTERRGTIVO VIDEOGLIP VR

%ﬂ.
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4.4 Conclusiones y
Recomendaciones

Este proyecto representd una oportunidad significati-
va para repensar el rol del disefio gréafico en un con-
texto contemporaneo, donde las formas tradicionales de
comunicacion visual ya no son suficientes para destacar
en una industria saturada como la musical. A lo largo del
proceso se pudo evidenciar que el disefio, mas alla de su
funcidn estética, puede convertirse en un puente emocio-
nal y narrativo entre el artista y su audiencia. La realidad
virtual, como recurso emergente, permitié transformar la
experiencia de consumo musical en algo mas inmersivo,
sensorial y personal.

Esta tesis no solo me permitid aplicar conocimientos téc-
nicos y tedricos adquiridos durante la carrera, sino tam-
bién desarrollar una propuesta que plantea una evolucion
en la manera de entender el disefio.

] 3
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