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Introduccion

Cuando se estudia el desarrollo del hombre y sus diferentes manifestaciones, el arte y la
educacion han sido puentes fundamentales para materializar todo lo que el ser humano
pretende dar a conocer; siendo asi, el mundo del dibujo, del cine y las caricaturas las
influencias que han aportado en generaciones distintas las diversas formas de ver un mundo
magico, pero que, por otra parte, pretende dar una brecha de la realidad social que viven
muchos territorios, siendo los comics o personajes que generan gran impacto en la poblacion,
los que se encargan de mostrar el mundo tal cual es, queriendo asi remediar tales
comportamientos que llevaran a construir una sociedad mejor. En consecuencia a una
necesidad de dar a conocer un medio 0 campo para cambiar patrones o conductas de
comportamiento social con influencia en las generaciones infantiles hasta las adultas; en el
siguiente documento se evidenciara el proceso de investigacion — creacién, por medio del cual
se presenta la creacion, evolucion y desarrollo del proyecto Transmedia MisterMan, teniendo
en cuenta las diferentes herramientas, técnicas y opciones para crear el personaje y su difusion,
reconociendo la narrativa transmedia, como mecanismo que permite un despliegue en
maltiples medios y plataformas. Asi mismo, la creacion del personaje pretende mostrar un

contraste distinto a lo que cominmente se encuentra en una historia de stper héroes.

Dentro del proyecto se puede encontrar la siguiente estructura de realizacion: se inicia
con la busqueda de objetivos especificos y generales, seguido de la linea investigativa que
conlleva a la creacion y difusion del personaje; de este modo, se prosigue a la implementacion
de herramientas ofrecidas por los diferentes talleres y materias correspondientes al programa

académico de artes visuales de la Universidad de Pamplona, por lo cual facilita los medios



necesarios para la construccién de todos los elementos que constituyen el proyecto. Como
siguiente paso y luego de elaborar la metodologia, formas y estrategias para denotar el
resultado final, se da vida a MisterMan, un personaje que presenta poderes no convencionales
al término “super poder” ya que obtiene habilidades especiales para la practica del hogar,
adentrandose en las situaciones cotidianas y haciéndose participe de lo simple que es cocinar,
planchar, hacer aseo y salvar al mundo con guantes de lavar la loza. Siempre intentando
concientizar sobre diferentes problematicas sociales en donde habita el personaje, en este caso

el municipio de Pamplona, departamento de Norte de Santander.

Finalmente, y como resultado de la creacidn del personaje a través del proyecto, se
busca presentar a través de un sitio web la amplia documentacion que ha generado MisterMan
durante su evolucion por mas de tres afios en diferentes medios como la ilustracion, comic,
performance, presentacion en publico, entrevistas, creacion de accesorios, entrevistas y

contenido de redes sociales.



1. Planteamiento del problema

A lo largo de la historia y el desarrollo de las sociedades, han surgido problemas que
Ilevan a una notable discriminacion en los roles que, como sociedad tanto hombres y mujeres
han ejercido en la concepcion de hogar y sus funciones. En Norte de Santander adn se
encuentran lugares que conservan practicas tradicionales en donde dichos roles, siguen
marcando los comportamientos que se dictan como parametros en el transcurso de la vida de
hombres y mujeres, ejemplo de ello, las funciones que se designan en los hogares: labores del
hogar (funcion para las mujeres) y salir a trabajar (funcion de hombres); por ello, a traves de la
necesidad de querer cambiar los conceptos arraigados que se tienen sobre el papel que se
cumplen en los hogares tradicionales, nace la idea de crear un personaje que ayude a
concientizar a las personas desde un enfoque artistico y educativo, que por medio de la
innovacion tecnologica pueda llegar a los diferentes hogares y que sea percibido con el
mensaje educativo desde un puablico infantil como de la comunidad en general. Esto con miras
de generar conciencia acerca de acciones y costumbres que representan la vida cotidiana de las
personas; creando asi un personaje, que, por medio de un trabajo Transmedia se ha

materializado en distintos formatos artisticos.

Por consiguiente, MisterMan nace como proyecto para dar solucion a la siguiente
pregunta central que surge a raiz del planteamiento del problema: ; Como el proyecto
MisterMan puede generar una accion consciente frente a problematicas especificas que estan

presentes en los roles del hogar y de la sociedad nortesantandereana?



2. Objetivos

2.1. Objetivo general:

Exponer a través de un sitio web la amplia produccién transmedia que ha generado
MisterMan en su trabajo artistico y social durante los tres afios que lleva su evolucion y

desarrollo.

2.2. Objetivos especificos:

e Evidenciar la evolucion y el desarrollo que ha tenido el proyecto MisterMan
durante sus afios de produccion.

o Establecer los medios por donde se ha difundido el proyecto MisterMan desde su
inicio.

o Identificar las formas en que el proyecto MisterMan concientiza sobre las
responsabilidades del hogar.

e Enunciar las actividades que realiza el proyecto MisterMan para favorecer las

comunidades sobre las cuales actla.

3. Justificacion

Por medio de una vivencia personal y al momento de querer generar una solucion a la
necesidad de involucrar el arte como manifestacion cultural, influenciado por tiras comicas que

desprendian periodos o programas animados, surge la idea de crear un personaje que se



involucrara como parte cultural del municipio de Pamplona, en Norte de Santander y donde
inicialmente, se pensd en hacer de este personaje alguien con un contacto directo con la
comunidad, como el caso de un policia 0 médico y que finalmente se materializé el proyecto

con la creacion de MisterMan, un superhéroe poco convencional.

La importancia del proyecto con la Universidad de Pamplona y el programa académico de
artes visuales es demostrar como el arte va mas alla de una pieza artistica a un trasfondo social,
logrando cambiar un entorno que va desde lo artistico para favorecer una poblacién. Teniendo en
cuenta que, en Norte de Santander no existe un personaje superhéroe que por medio de diferentes
medios genere cambios sociales, es la primera vez que se crea un personaje de este tipo como
pieza artistica cuyo trasfondo social se presenta en la ciudad de Pamplona. Asimismo, con el
proyecto se busca continuar y gestionar espacios que desde el arte conlleven una mision de
transformacion, no solo como proyecto personal, sino que pueda trascender por medio de la
motivacion de nifios y jovenes a convertirse en futuros artistas y sobre todo en buenos seres
humanos, que desde las responsabilidades del hogar puedan transformar sus vidas en todos los

ambitos de una forma positiva.

El termino héroe es uno de los componentes sobre los cuales se definiod la personalidad
del personaje tanto en su mundo grafico como el comic y su interpretacién en la realidad. Para
ello, se vio la necesidad de realizar talleres y cursos de teatro en creacion de personaje comico,
con el fin de fortalecer el conocimiento necesario para la creacion de un superhéroe para la
ciudad de Pamplona, siendo este muy cercano a los nifios. Sin embargo, su contenido es para
todas las edades, y su desarrollo se va dando a traves del tiempo, obteniendo nuevas habilidades y

conocimientos reflejados en el performance de este sujeto.
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Durante el desarrollo del personaje se logra identificar su efecto en el publico propuesto,
lo cual se refleja en como les causa curiosidad, emocion y aceptacion MisterMan. Por ello, el
nombre del personaje se da a traves del trabajo de nifios de las zonas de Mutiscua y Berlin,
quienes precisamente al tener contacto directo con la intencion del superhéroe, se logra
materializar el nombre que adopté el personaje “"MisterMan™ de acuerdo a las caracteristicas que

este mostraba y queria lograr en la comunidad.

Una de las principales caracteristicas del performance es su importancia por no solo ser
una obra artistica si no por su sentido social, por lo cual se busca involucrar este personaje como
medio para mostrar cualidades de los jovenes del municipio y poder gestionar y mostrar el
panorama por medio del contenido audiovisual y la utilizacion de las redes sociales. Vale
destacar que la intencion de materializar el personaje en ambitos artisticos y culturales, es la
influencia que se puede generar en &mbitos educativos especificamente en el comportamiento de
la comunidad pamplonesa, que dentro de la personalidad de MisterMan, puedan encontrar
patrones de conductas propias de seres humanos basados en valores, educacion y demas canones
de comportamiento no tradicionalistas que no aporten un progreso o desarrollo positivo en la

sociedad, como la discriminacion o problemas de roles en la comunidad.

Estos espacios son también generadores de buenos valores como la tolerancia, solidaria
y promover el respeto, ya que se ve a diario que las personas se agreden por diferencias
politicas, creencias religiosas y un caso que esta en la actualidad que es el tema de migracion,
lo cual en el barrio el progreso se crean espacios llamados casa de invasion y en estas familias

viven nifios que también se invitan a hacer participes de estas actividades.
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4. Metodologia

La metodologia empleada durante la investigacidn, se adentra en lo cualitativo, ya que
presenta observacion de necesidades que quiere influir en el cambio a través del personaje; asi
mismo participativo, ya que, se requiere la utilizacion de ciertas herramientas artisticas desde
la ilustracion llegando a la participacion teatral, estas interpretaciones se iran desarrollando,
manteniendo una estructura, con la finalidad de cumplir con los objetivos y poder mostrar todo

el material en una pagina web.

Se tiene en cuenta que el proyecto pasa por diferentes formatos y medios, iniciando
desde lo bidimensional hasta lo tridimensional, lo que relaciona también una metodologia
igualmente inductiva, porque inicia con datos que se presentan de una forma general para

llevar a resultados particulares, vital dentro de un proyecto investigativo.

La investigacién en su totalidad y aparte de los enfoques mencionados, presenta la
metodologia creativa, en tanto que se desmarca claramente de la recoleccion de datos
cuantificables, habla de realidades subjetivas, e intenta establecer &mbitos vivenciales, su
estructura es mediada en giros narrativos y acciones experimentales que han obedecido a una

I6gica propia y evolutiva dentro del desarrollo del proyecto.

4.1. Orden de operatividad:
e Idea, bocetos y guion
e Produccion de ilustraciones

e Produccion de registros foto graficos y video graficos
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e Produccion y creacion de presentacion en vivo

4.2. ldeas bocetos y guion

Proceso de exploracidn sobre gustos personales y experiencias, en el cual se recogen
historias, ideas y se conocen ciertas historias que se convierten en referentes. Se inicia dibujando
la estructura humana y afiadiendo diferentes trajes, probando colores y creando méscaras, para
crear su historia y buscar un nombre el cual encajara con todos sus elementos.

e Creacion de personaje

e Resolver mediante practicas de dibujo, realizando bocetos para elaboracion de personaje.

e Produccion de ilustraciones: ya con la estructura lista del personaje inicie haciendo un
par de ilustraciones ubicandolo en ciertas actividades y queriendo crear la personalidad
de este, observando viejas historietas de condorito para poder tomar muchas de sus

posiciones de sus personajes

Para el desarrollo del proyecto se tuvo que reconocer muchos referentes no solo
artisticos si no también personas que de una u otra forma tienen la idea de crear superhéroes y
ayudar a la comunidad, observar diferentes peliculas de superhéroes, conocer materia

audiovisual de ciertas experiencias artisticas.

Como articulos académicos se encontraron ciertos textos que brindaron referencias

significativas de comics y fusionaban con todo el contexto social el cual estaba pasando, uno
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de estos fue: La historieta como medio para la ensefianza, la cual es una tesis de grado de

Joninka Baudet y Thomas Straka.

En la fase de produccion para el registro de fotografia y video, se comienza por
comprender y analizar los relatos, esta es la fase propiamente de la elaboracion investigativa,
tanto cualitativa como descriptiva, y se hace en cumplimiento de lo establecido en el objetivo

creativo.

Para la parte audiovisual, se observan peliculas y series de las cuales se abordan para
explorar y conocer mas a fondo el tema sobre héroes y querer entender ciertas ideas, las cuales
se mostraban contradictorias en el caso de la serie The Boys. En consecuencia, para dar

desarrollo a lo audiovisual, se toman como referencia los siguientes documentos:

e Enlo documental — superhéroes: la historia, History Channel.

e Conferencia: Superman entrd en el museo, el arte del comic de Museo nacional del
Prado.

e Por los suefios se suspira y por las metas se trabaja, Humberto Ramos de Ted XTalks.

e Imagenes comerciales: Super musculo, Superpan, Superlight, Tal cual.

e Reuvistas: Revista Mad, Revista Blast

e Programas de television: Doctor stper o, Sportacus, Fenomenoide, Las Chicas
Superpoderosas.
La recopilacion surge de la obtencion de informacion desde revistas a través de las

cuales se reconocieron ciertos términos utilizados con frecuencia en los estudios de comics o
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en la creacién de ciertos proyectos audiovisuales, cada uno tiene un lenguaje caracteristico e
intereses diferentes, pero muchas veces llegan a un cierto medio, la mayoria de comics que
tienen éxito en ventas, piensan después en la creacion de un seriado o un largometraje, de la
observacion de todo este contenido grafico e investigativo paso a la creacion de imagenes,
eventos y mundos imaginarios desde el arte, paso a entender el cdmo se crea un mundo
imaginario desde diferentes medios y lenguajes, y reconocer el porqué de muchas cosas que
pasan en los comics son tan reales como por ejemplo el primer tomo de capitdn América que
en su portada salia golpeando al Hitler. Toda la formulacion y evolucidn del proyecto se
simplifica en la siguiente base:

e Detonante: lo que llevéd a la creacion del proyecto, se presenta a través del gusto por los
diferentes comics, como también las consecuencias que estos han dejado como
ensefianza o influencia en los lectores, su impacto o las repercusiones de las acciones
que se observan en la realidad.

e Imaginacidn: crear un personaje que ayude a mitigar comportamientos de
discriminacion o roles dentro de los hogares, si un padre de familia tiene un rol
especifico y la mama también, el superhéroe busca ejercer todas las labores sin
importar género, edad o disposicion.

e Personaje politico: la influencia que genera una figura publica o reconocida en el
comportamiento de las personas.

5. Marco referencial

5.1. Estado del arte

Dadas las razones y caracteristicas del proyecto MisterMan, se han revisado diferentes

documentos y textos, que permiten analizar esta obra, ademas de fortalecer el proyecto por
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medio del acercamiento y conocimiento acerca de aspectos similares de como esta se visualiza

por diferentes medios como lo es el performance, el dibujo y los medios audiovisuales.

5.2. Introduccion a la configuracién narratoldgica de los conceptos de héroe y antihéroe-

Francisco Alamo Felices

Con base en este documento se determina ciertas caracteristicas y se toman algunas
posturas para la interpretacion de MisterMan en el espacio, o en las pequefias tiras comicas que

se crean de este, incluso en el comportamiento de sus muestras audiovisuales.

Alamo nos da a conocer ciertos relatos en donde puede incluirse nuestro personaje “relato
mitico: con héroe superior por naturaleza a otros y al entorno. Estariamos ante un ser con
potencialidades divinas, siendo la historia de plasmacion de un mito.” (Alamo, 2013 p4) a partir
de lo anterior un gran ejemplo puede ser la historia de Thor involucrado en el mundo de los
comics por Marvel, de este personaje sabemos que es un dios nérdico, que llega a la tierra, se
enamora, pierde muchos de sus derechos como dios y se vincula con los problemas de la tierra
para su proteccion, aun sabiendo que es hijo de un dios Zeus, esto crea un lazo entre lo divino y

lo terrenal.
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Figura: Historia de Thor involucrado en el mundo de los comics por Marvel

t e
;'(

=
Fuente. Imagen obtenida de (Thomas &

Bhsce?ﬁa, i979)

“relato romantico: con personaje propio de lo maravilloso que es superior en grado al
resto y al entorno: -es el protagonista de relato fantastico (romance), de las leyendas y los cuentos
populares en las que encontramos como funciones tipicas los prodigios, lo maravilloso, los
encantamientos, las hadas y hechiceros etc. (Marchese y Forradellas, 1994 p195) la
implementaciéon de la ficcion este proyecto se produce solo en las creaciones audiovisuales o
comics, para poder encasillar nuestra historia en algun tipo de relato se deben todas las ideas que
estan plasmadas en todos los textos, aungue mi proyecto puede tener de todas estas ideas un poco
y no encerrar ciertas ideas que son interesantes para la creacion de su narrativa. “Relato supra
mimeético: cuando el héroe es superior al resto de personajes, pero no al entorno. Relato infra
mimeético: cuando se esta a nivel de absoluta igualdad. Como en estas circunstancias no se estaria,
pues, ante un paradigma heroico, estos personajes se presentan en las comedias y en las novelas y
en cuentos realistas.” (Alamo,2013 p4) conociendo el tipo de relato se define mas por el infra

mimeético porque el personajes es escaso de poderes y recursos para ser un superhéroe asi que
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estas determinaciones lo convierten o le dan esa implementacion de lo comico, puesto que
MisterMan usa guantes de lavar la loza para salvar cualquier situacion y sus poderes son los gajes
del hogar, aunque lavar los platos o servir en la casa es una responsabilidad del individuo ain

existen hogares donde prevalece ese pensamiento de ama de casa.

Por otra parte, una experiencia personal fue conocer el Chapulin Colorado por medio de la
television, la forma en como se desarrollaba, era de forma comica y lanzaba ciertas frases que se
convertian en lemas que todo el que observaba el programa se las aprendia y jugaba con ellas, el
Chapulin siempre acude al Ilamado de los mas necesitados cuando éstos dicen la frase jOh! Y
ahora, ¢Quién podra defenderme?, jYo!, el Chapulin colorado y muchas frases como jNo

contaban con mi astucia!

El héroe es el personaje principal o protagonista de unos acontecimientos, el actor
de una representacién muy variada detras de la cual se pueden entrever o adivinar
esquemas generales o funciones codificadas; de igual manera, es una teoria
actancial, se piensa que la variedad de los personajes puede reconducirse a un
modelo bastante simplificado. Desde este punto de vista no existe una tipologia
plausible del héroe, que es simplemente un personaje (Marchese y Forrdellas,
1994 p194)

Desde mi experiencia en ciertos sitios hay personas que son héroes de la vida como lo son
los campesinos que se esfuerzan por trabajar por su familia por vender su producto o también
vemos el caso de los soldados y policias que muchas veces se exponen a conflictos y que muchos

pierden su vida.

De manera independiente también se puede denotar héroe como esos personajes que
resaltan en el campo de futbol o son cantantes famosos que inspiran una comunidad y que
muchas veces cometen actos que no haria un héroe, puesto que el héroe busca fomentar un buen

comportamiento. “‘el héroe realista. Este tipo de héroe, frente al romantico, no puede realizar
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ningun tipo de introspeccion, ya que se presenta siempre como un hombre de accion social.”

(Alamo,2013 p10).

En conclusion, llegamos a una parte interesante de nuestro proyecto lo cual es la accién
social, en si buscar el beneficio de una comunidad, participando en el espacio del barrio el

progreso, vinculandolo con MisterMan.

5.3. Diseflando una recepcion participativa para universos transmedia- Javier

Hernandez Ruiz

Somos conscientes que la globalizacion y el facil acceso a la informacién a sido
determinante para cualquier creacién audiovisual o también obra literaria un ejemplo puede ser
todo el mundo cinematografico de Marvel Studios, lo cual sus historias se expanden en el medio
del comic y presta mas oportunidades a su espectador, este tipo de lenguaje se puede utilizar para
documentar un espacio en la ciudad para mostrar diversas areas y vincular con diferentes

proyectos.

“la revolucion digital, que llego a la produccion de contenidos audiovisuales la ultima
década del siglo XX permitio una flexibilizacion en la gestion de contenidos”. (Herndndez,
2017p3) en conclusion también en el tiempo actual tenemos mas facil acceso al uso de camaras
como lo es la del celular y lo cual también se estan creando eventos lo cual se puedan crear
nuevos contenidos con el celular, creando productos de muy excelente calidad, estas herramientas
son utilizadas para el desarrollo de mi proyecto. En los Gltimos afos diferentes perspectivas
teodricas han examinado el fendmeno transmedia, desde hace mucho tiempo se utilizaba de

manera inconsciente pero no existia un término que abarcara todo.
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5.4.  Acercamiento al problema terminoldgico de la narratividad transmedia — Vicente

Luis Mora

“la confluencia de diversas perspectivas metodologicas y terminologias sobre la
transmedialidad ha creado una galaxia conceptual en los Ultimos afios en la que perderse es mas
facil que orientarse. La diversidad comienza por el propio nombre del fendmeno, para seguir con
aspectos estructurales, semanticos, problemas de trasvase de contenidos y de fidelidad
transmisora” (Mora, 2014 p7) de forma mediatica el transmedia nos da la posibilidad de indagar
en un sinfin de propuestas artisticas sujetas a un tema principal o alguna creacion, lo que
debemaos proteger como creadores es esa fidelidad a la obra. La teoria de la adaptacion es de lo
mas cercano a lo transmedia, la simple creacion de una historia y llevarla del libro a una pieza
audiovisual, involucrando la creacion de su musica, nuevos acontecimientos y utilizacion de las
redes, donde el espectador puede participar, en Colombia existen grandes ejemplos pero son
afectadas por el tema econdémico, un ejemplo es la creacion del comic Zambo Dende, lo cual
inicio como un comic y se intentd llevar al cine pero la falta de recursos detuvo el proyecto, asi se
identifica como desde unos primeros bocetos mi proyecto ha ido tomando una forma desde la
interpretacion de MisterMan hasta las diferentes historias ficticias que son hechas en ilustracion o

con tiras comicas.

Utilizar mi cuerpo como lienzo para encima agregarle un traje inicia con diferentes
exploraciones, entrego mi cuerpo y lo llevo a diferentes espacios y lo integro con la gente del
comun, solo con el simple hecho de observar la gente como analiza el personaje 0 mucha se

burla, puesto que en su entorno social es raro ver este tipo de piezas.
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5.5. En defensa del arte del performance — Guillermo Gémez Pefia, Colectivo La pocha

Nostra

“Yo me veo a mi mismo como un cartografo experimental. En este sentido, puedo
aproximarme a una definicion del arte del performance trazando el espacio “negativo” (entendido
como en la fotografia y no en la ética) de su territorio conceptual: Aunque en algunas ocasiones

nuestro trabajo se sobrepone con el teatro experimental” (Gomez-Pefia 2005 p4)

En mi proceso si he participado en diferentes cursos y talleres de teatro lo cual me han
resultado positivas para mi interpretacion, pero a la hora de intervenir un espacio utilizo muchas

herramientas del teatro, utilizo también la técnica del alter ego.

Con todos los elementos que lleva MisterMan, se abren muchas posibilidades a las que se
deben tener en cuenta y estar consiente que pueden ocurrir varios eventos, desde que alguien
disfrute de la presentacion a como alguien que le incomode y actue de alguna mala manera. Se
determina que MisterMan tiene el concepto de héroe, que ayuda que colabora y muchas de las
intervenciones en la calle son llevar alimento a personas en condicion de calle. Tambien muchas
veces mi espacio es algun sendero ecoldgico en el cual estan botando basura y lo que se busca en

general es crear conciencia y ensefiar a utilizar las cestas de basura.

“aunque respetemos profundamente nuestros cuerpos, curiosamente no nos importa
ponerlo en constante riesgo” (Gomez-Pefia 2005 p205) un acto heroico puede convertirse en algo

bueno para ciertas personas, pero para aquel que actda puede ser riesgoso, pero un héroe nunca
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abandona a su pueblo, en Colombia los actos heroicos muchas veces terminan mal, como Javier

Orduz un policia el cual fallecié en 1999 por querer desactivar un artefacto explosivo.

Figura: Show animado de Moure y Martin de Francisco.

Fuente. Imagen obtenida de (Tello, 2017)

En el articulo académico del filésofo colombiano Tito Guillermo Contreras ¢Por qué no
hubo superhéroes en Colombia? en su escrito resalta que el héroe colombiano es asesinado, inicia
el texto hablando del célebre cura Guerrillero Camilo Torres el cual fue un pionero de la teologia
de la liberacion y cofundador de la primera facultad de sociologia en América Latina, el cual
camilo fue un “héroe” para algunos jovenes que Vivian en Bogotd, como por ejemplo los chicos
del barrio Tunjuelito con lo cual gané el premio Alejandro Angel escobar en beneficencia, el cual
sento las bases para desarrollar lo que hoy se conoce como investigacién, accion y participacion.

Lo cual vinculaba su conocimiento académico al servicio del pueblo.
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Figura: Personaje La Sevichica

Fuente. Imagen obtenida de (Sefial Colombia , 2021)

Si relacionamos la vida de estos personajes con la historia de Colombia, nuestro pais no
ha descollado, en el mundo de la ficcidn, ningn héroe propio autdctono, en los afios noventa
programas de television como “el siguiente programa” para muchos de sus espectadores estos dos
sujetos eran “héroes” por demostrar la realidad de nuestro pais, burlarse de los corruptos y las
personas se reflejaban en ellos, siendo censurados, después de esto también, otro personaje el
cual fue un héroe el caso de Jaime Garzon un sujeto de que creaba diversos personajes para
burlarse de la burocracia de Colombia, siendo asesinado, en los afios 2000 aparece un superhéroe
netamente Colombiano siendo el primer gran personaje con fisico afro descendiente y con

99 ¢¢

diversos automdviles como el “aguapanelancha” “el marizcometro” entre otros pero de una u otra
forma estas creaciones han utilizado una narrativa transmedia, puesto que el siguiente programa
no podia transmitir y en la época aun no habian surgido las redes sociales tuvieron que buscar la
forma independiente de mostrar aunque tuvieron que cambiar de personajes y poder retomar casi
20 afos después y en el caso del doctor Stper O es que tiene un lenguaje educativo que gracias al

transmedia podemos tener a nuestro doctor en diferentes plataformas desde comic, serie y

acercamientos al mundo de los videojuegos.
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Figura 1: Personaje Profesor Super O

Fuente. Imagen obtenida de (Sefial Colombia , 2021)

La historia de nuestra patria nos refleja que, para ser un héroe, hay que pasar por el
penoso y triste camino de la muerte, ya lo hice el popular refran “héroe fue el que no alcanzé a
correr” para alcanzar el estatus de héroe en nuestra tierra es imprescindible morir, desde las

causas independistas como Narifio, Policarpa Salavarrieta, Gaitan o Galan.

6. Antecedentes

Teniendo en cuenta el facil acceso a las redes digitales y los nuevos medios un
contenido transmedia nos da oportunidad de utilizar multiples caminos a la hora de mostrar o
crear:

La narrativa transmedia el término lo impone Henry Jenkins un profesor de la

universidad de california estados unidos en el afio 2003. Un ejemplo nacional es Benkoz lo



24

cual es un proyecto transmedia desarrollado alrededor de una novela grafica que busca ofrecer
un punto de vista diferente de la cultura negra, mulata y mestiza del pais. El personaje principal
de este universo transmedia es Benkoz un personaje inspirado en un ciudadano de San basilio
de Palenque lo cual es uno de los primeros nativos resistentes contra las fuerzas espafolas en la
época de la conquista, este proyecto ha sido ganador en diferentes programas del ministerio de
cultura por promover la creacion de contenidos digitales con orientacion cultural y educativa.

Figura:Universo transmedia del Proyecto Benkoz

Fuente. Imagen obtenida de (Copyright Benkoz, 2016)

Desde el &ambito musical también se han conocido diferentes propuestas transmedia que
utilizan el comic, la personificacion en sus presentaciones, utilizacion del cuerpo para brindar
mejor espectaculo, un claro ejemplo podria ser la banda estadounidense Kiss los cuales no solo
utilizaron su imagen para crear contenido cultural sino también para ser unas maquinas del
merchandising. También se involucran en algunas peliculas haciendo pequefios cameos, aunque
los fans de Kiss siguen exigiendo cada vez mas contenidos de su banda y seguir consumiendo

todas sus historias graficas.
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Figura: Banda estadounidense Kiss con el programa de Scooby - Do

ROCK MW ROLL MY?TEKV ORIGINAL mm:

Fuente. Imagen obtenida de (Sanz,/2020)

Otra agrupacion la cual utilizo los videos musicales para mostrar a 4 héroes
intergalacticos fue Daft punk, lo cual su aporte musical también tiene un gran potencial de
animacion, lo cual llevan a sus oyentes a no solo escuchar su musica, sino también a disfrutar de
otras experiencias, también algo muy importante a la hora de nombrar estas agrupaciones, es que
se adelantaron a las industrias y a su época, estamos hablando que en los 90 en diferentes partes
del mundo adn no habia acceso a internet.

Figura: Interstella 5555: la odisea espacial de Daft Punk y Leiji Matsumoto

Fuente. Imagen obtenida de (Jofre 2020)
Pocas personas en el mundo tenian acceso al internet y la informacion era escasa y
mucho contenido que se lograba encontrar en las calles era como decimos vulgarmente

“pirata”.
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Dejando por ultimo el cine, es el medio que mas utiliza narrativas transmedia desde
mucho antes que los grupos musicales, puesto que el cine convertia historias tradicionales en
un mundo sin fin de acontecimientos un gran ejemplo es el caso de Star Wars, una obra de arte
magnifica gran lograda para su época en efectos especiales y con un poder de influir toda una
generacion, asi como peliculas iconicas como volver al futuro que no solo se quedaban en la
pantalla grande si no que muchas veces acudian al mundo del comic o de los libros para alargar
sus historias o involucrar nuevos personas y asi mantener a sus seguidores y brindarles nuevas
propuestas con una estética que el espectador estaba dispuesto a consumir. No podemos olvidar
que Star Wars tenia referencias politicas y sociales incluso utilizaba artefactos de la realidad
para fusionarlos con la ficcion, hablando del vestuario de muchos de los “policias mayores™ los
cuales eran la mayoria villanos y utilizaba una vestimenta Nazi y la forma en como estaba
organizado las estructuras jerarquicas era muy similar a la actual, también se observa fuertes

golpes de estado y la lucha de los Sith contra los Jedi que es el bien contra el mal.

Figura: Star Wars: orden definitivo para ver las peliculas, segun cronologia, emision, taquilla

y critica
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En el texto ideologias de Star Wars de Fernando Angel Moreno “Debe entenderse

«poder y politica» en sentido muy amplio, pues incluyen la familia, la religion, el positivismo
cientifico, el amor, la justicia y todas las construcciones jerarquicas abstractas que
interponemos entre nosotros y el mundo”. (Moreno,2017 p17)

Siempre una pieza audiovisual tiene esa connotacion que nos pone a pensar desde
ciertos puntos de vista como lo es el poder o el amor y cuestiona al espectador, la primera vez
se ve la pieza y se disfruta, la segunda se analiza y se tortura, buscando explicacion a un sinfin
de sucesos y de conspiraciones que sumergen al cualquiera que se interese por el tema, esto
son efectos del transmedia que muchas veces incluso se crean historia sin ser ideas del mismo

autor. “Toda obra de arte es ideologica”. (Moreno,2017 p21)
7. Referentes conceptuales

En este proyecto es importante y fundamental profundizar diferentes conceptos que son
claves en la investigacion creacién como lo son: héroes, transmedia, comic y comedia, los que
se van desglosar a partir de ciertos textos especificos. En diferentes barrios de Pamplona Norte
de Santander, siempre ha existido esa indiferencia en ciertos sectores los cuales son convierten
en espacios que tiene pocos accesos a la educacion o espacios culturales, valga la redundancia,
no tienen espacios adecuados 0 no se crean propuestas que promuevan a los habitantes conocer
diferentes medios artisticos.

Por medio de un personaje con el concepto de héroe y diversas herramientas, se quieren
utilizar para poder transformar ciertos espacios, que vincule a la poblacién con la intervencion
de MisterMan para la generacion de diversos contenidos, lo cual seran importantes para la
trasformacion social de todo aquel que participe o conozca de este, creando a partir de las

muchas otras experiencias transmediales que fortalezcan o promueva un interés cultural.
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e Carlos Alberto Scolari — narrativa transmedia

Es un tedrico de la comunicacion y los medios de comunicacion nacido en argentina, pero
en la actualidad vive en Espafia, por medio de diversos documentos a fomentado y dado
importancia a la narrativa transmedia para crear diferentes estrategias de aprendizaje informal y
el desarrollo de competencias a la hora de comunicar un tema o una idea, en su texto el ministerio
transmedia expansiones narrativas y culturas participativas, teniendo como ejemplo El ministerio
del tiempo (2015), lo cual es una serie que se basa en cada capitulo en viajar a diferentes
momentos de la historia, esto despertd un gran interés desde la television, hasta los maltiples
medios de comunicacion y utilizacion de redes, tuvo tanto impacto que hasta la comunidad
cientifica quiso buscar algunas que otras respuestas creando diferentes teorias y expectativas
entre los fans de la serie. Scolari en su texto narrativas transmedia: cuando todos los medios
cuentan define que las narrativas transmedia “son un tipo de relato en el que la historia se
despliega a través de multiples medios y plataformas de comunicacion y en el cual una parte de
los consumidores asume un rol activo en ese proceso de expansion”. Muchas veces el espectador
de nuestras obras quiere seguir explorando y buscando respuestas a la historia, por que se
desarrolla en cierto pais, porque el protagonista tiene esos poderes, muchas veces el autor no
encuentra tantos arcos argumentales para sostener ciertos eventos de su creacion. Un gran
ejemplo de narrativa transmedia es el caso de la serie televisiva “the lost” lo cual los creadores de
esta serie propusieron en el 2010, 6 afios después de su serie la creacion de un libro Lostologia:
estrategias para entrar y salir de la isla (Cinema, 2010) en la actualidad ya conocemos muchos
ejemplos de creaciones transmedia como lo es el caso de “the walking dead” lo cual su historia
inicia con la creacion de un comic, un libro y paso al mundo audiovisual con la creacion de su

serie. Mi proyecto pasa por diferentes medios para la creacion de su historia, desde pequefias tiras
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comicas, ilustraciones en diferentes situaciones y piezas audiovisuales, también se utiliza la
escritura para incluir mucho de su historia que aun se dificulta plasmar en otros medios como
Ilevar mi proyecto al mundo del cine. A largo plazo la historia de nuestro proyecto quiere ser
Ilevada al mundo del cine, con la posibilidad de crear diferentes personajes, planetas y villanos.

Figura: Serie televisiva The Lost

Fuente. Imagen obtenida de (IGN Espaﬁa, 2021)

e Antonio Vélez, Sandra Larrarte - X Men Semidtica y utopia

Vélez es comunicador social, magister en educacion y especialistas en investigacion
social y Larrarte es escritora, comunicadora social y tiene una maestria en ciencias de la

comunicacion con énfasis en socio semidtica.

en su documento sobre la semiotica de los personajes heroicos que participan en los x-
men o conocidos como los mutantes x, en el capitulo 6 el cual se llama “El comic, una historia
apoyada en imagenes” proponen que la creatividad humana permite hacer representaciones de

cualquier cosa que se imagine, dependiendo su vida, sus origenes o su cultura, el ser humano
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primero desarrollo diferentes métodos de comunicacion primero que todo para sobrevivir y
después de esto incluyo la creacion de imagenes para representar sus vivencias, una imagen
tiene funciones mito — simbdlicas, lo cual cuentan un hecho historico o retratan un personaje

iconico que pidiera ser “inmortalizado”.

Los x- Men son pioneros en la nueva era de la creacion de peliculas de superhéroes, no
podemos olvidar que mucho antes existieron las peliculas de Christopher Reeve como
Superman o la serie de Adam West como Batman, lo cual los escasos recursos de edicion, falta
de conocimientos, pocos recursos informaticos para la edicion generaban un ambiente cémico,
reconociendo que el mundo ficticio de los xmen nace en 1963 es en el afio 2000 se da apertura
a un mundo cinematogréafico con la utilizacion de nuevas herramientas para la creacion de
efectos especiales, involucra las nuevas generaciones a conocer estos personajes, creando
eventos en los comics que se relacionaban también con las peliculas y el espectador buscando
diferentes respuestas, también se utiliza el mundo de los videojuegos para que el espectador
tengas muchas experiencias y de paso al mundo cinematografico de los superhéroes, creando
una comunidad en todo el mundo.

Figura: 'X-Men '97'

A -l N
Fuente. Imagen obtenida de (SPINOF, 2021)
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“En las tiras comicas los escritores se pueden dar el lujo de crear mundos enteros y recrear
las diversas historias que se presentan en el a través de multiples personajes, sin tener las
limitaciones de tiempo o espacio, sabiendo que un comic tiene un espacio determinado es su
siguiente salida puede continuar con su historia” (Vélez y Larrarte,2010 pag.139) en el mundo
ficticio de mi personaje, la imagen o la construccion de su traje utiliza unos colores especiales lo
cual significan diferentes cosas o la utilizacion de ciertos elementos que lo componen tienen una

historia lo cual unen un arco argumental con la realidad social de Colombia y Latinoamérica.

MisterMan utiliza unos guantes de lavar la loza y un traje negro con lineas amarillas que
significan optimismo y alegria, el rojo de su mascara que significa pasion y energia, si
observamos desde un punto de vista técnico en la utilizacion de colores y teoria del color, el
amarillo y el rojo son utilizados mayormente para negocios comerciales de comida y tiene
referentes en la construccién de su disefio como lo es los Power Rangers o Centella.

e Augusto Boal

Boal es un artista, dramaturgo, actor y pedagogo teatral brasilefio, varios de sus escritos
relacionan el arte con la sociedad que el publico sea participe de la obra que se vincule no solo
como espectador si no también como participante de esta, el teatro o la utilizacion del cuerpo
tiene un gran poder para proyectar diferentes ideas e historia, lo cual Boal lo definida el teatro
como un arma y que se debe proteger “por eso las clases dominantes intentan, de forma

permanente aduefiarse del teatro y utilizarlo como instrumento de dominacion.” (Boal 1980

pag.11)
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Muchas veces al darle vida a mi proyecto, en la interpretacion del personaje se vincula
muchas personas que se encuentran en el espacio, se hace n participes de la experiencia lidica o
teatral que se crea mediante la situacion. El espectador no solo ve la obra, sino que participa,
juega y algunos casos se identifican por alguna situacion, movimiento o frase que le traiga algin

recuerdo.

Cuando se interpreta a MisterMan en cualquier espacio, sea teatro, cancha de futbol o una
calle, se manifiesta un comportamiento especial en esos nifios que viven en las calles, ven en el
personaje una esperanza, desde que nacemos hacemos teatro de una u otra forma, siendo seres
que tenemos miles de emociones y sentimientos, si conectamos este performance y damos ciertos

apuntes el teatro 0 muchos otros ambitos artisticos sirven para mejorar la cultura ciudadana.
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8. Referentes artisticos

A continuacion, se establecen los siguientes referentes artisticos que se relacionan con el
proyecto de investigacion, mediante nuestro trabajo va avanzando vamos agregando cosas nuevas
y vamos descartando muchas otras, puesto que nuestro proyecto va evolucionando debemos
indagar mucho mas y conocer diferentes artistas que utilizan diferentes herramientas.

e Bob Kane

Es un dibujante estadounidense el cual fue el creador con Bill Finger del caballero de la
noche Batman, la creacion de este personaje inicia con diferentes colores en su indumentaria, una
exploracion por buscar un nombre adecuado a sus historias, un analisis total desde su
comportamiento y todo el mundo en el cual habita, que es ciudad gotica, una ciudad ficticia que
hace de referencia a las oscuras calles de nueva york donde ronda la delincuencia, en mi proceso
antes de llevar a MisterMan a la vida real, sacandola de un mundo ficticio, tuve la necesidad de
crear muchos bocetos, inventar muchas historias, lo cual lo ubico a él, en Colombia desde el
principio, aunque un evento ficticio él quiere ser parte de la liga de la justica o los vengadores,
pero su trabajo es en Colombia mas especificamente en Pamplona, Norte de Santander.

Figura: Artista de comics Bob Kane

(W "
Fuente. Imagen obtenida de (Crane, 2014)
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El primer comic de Batman sale en 1939, cuando en estados unidos ya existia
Superman, el cual él era la imagen del superhéroe americano en el mundo, a inicios de los 40
estados unidos empieza a prepararse para la segunda guerra mundial, Batman no tenia ese
reconocimiento como lo era Superman o 6 afios después la aparicion del capitdn América, lo
cual en su primera aparicion salia golpeando a lider nazi Adolf Hitler. Siendo una parodia en
un tiempo de completo caos para los soldados americanos y se refugiaban en el mundo de las
historietas involucrandolas de una u otra forma en el concepto politico.

Kane en su documento “Batman and me, 1989 nos habla de la evolucion de su
personaje y como pasaron del comic a la creacion de una serie con muy bajo presupuesto, sin
tener aun ese impacto el cual ya tenian ciertos personajes, fue hasta 20 afios después que el
productor William Dozier se intereso en llevar una vez méas al murciélago a la television,
siendo fuertemente criticada por esos espectadores que conocieron el personaje desde su
creacion, puesto que la serie que propuso Dozier, era un Batman con un toque cémico, dejando
a un lado ese enfoque oscuro pero para las nuevas generaciones se divertian y esto fue un
impulso tanto creativo como monetario para seguir desarrollando la historia.

Figura: Batman (serie de 1966)

h
Fuente. Imagen obtenida de (Dozier, 2021)
Aunque el Bob Kane fallecio en 1998 su legado seguira, han aparecido diferentes medios

generando una narrativa transmedia, esta en los videojuegos, en los comics, en las peliculas, en
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las series y no dejando atras la participacion de los fans los cuales crean diferentes mitos que
aportan al personaje y pasa el tiempo y aun no se sabe quién asesino a los padres de Bruce
Wayne.

e Nicolas Rodriguez

Nacido en Bogota, profesional de disefio industrial con 17 afios de experiencia dentro de

la industria del entretenimiento, ha desarrollado proyectos a nivel nacional e internacional con
empresas como DISNEY y UNICEF. Conferencista y docente de pregrado en disefio. Escritor,
director y productor de contenidos audiovisuales y transmedia. Creador del universo de
ficcion/aventura/fantasia mitoldgica ZAMBO DENDE.

Figura: Nicolas Rodriguez

Arrancé en el 2010, como mecanismo de catarsis de un momento critico personal y
laboral, donde escribir y dibujar las primeras vifietas permitian desconectarse del diario vivir y
proyectar lo que seria, uno de los proyectos de contenido colombiano mas relevantes de los
altimos afios. Con la idea de traer al mundo del entretenimiento el primer héroe realmente de
raices latinas y con el cual no solamente contar aventuras de ficcién y fantasia heroica sino

también, poder exponerle al mundo la visién mitolégica de una cultura de tradicion oral como
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lo es la latinoamericana. Ya que la dentro de la historia y aventuras de ZAMBO DENDE se
conoceran gran parte de las leyendas y mitos latino, mezclados con la historia real vivida en el
siglo XVI. El universo inicia con la creacion de los comics y novelas graficas y posteriormente
va engranando al ecosistema proyectos audiovisuales. Se espera que el proyecto sea uno de los
referentes de contenido transmedia de Colombia para el mundo.

El personaje Zambo es un héroe en un momento de colonizacién y esclavitud, puesto
que en el tiempo donde lo ubican a él, se ve fuertemente que esto es un gran problema social
que afecta a su comunidad y el busca la libertad, MisterMan no lucha por la esclavitud, si no
por la importancia de los gajes del hogar y la utilizacion de jabon como analogia que debemos
limpiar nuestras vidas y no dejarla manchar por la grasa de personas malas.

Me interesa que zambo también no solo se queda en el comic si no utiliza también las
herramientas audiovisuales para expandir su universo.

e Jaime Garzon
Jaime Garzdn periodista y abogado colombiano, su proyecto artistico se basaba en la
construccion de personajes que criticaba por medio de la comedia a la oligarquia colombiana esto
fue una de sus causas para encontrar su muerte, siendo asesinado en 1999. En el texto “Colombia
¢un pais donde se muere en vano? una interpretacion antropolégica de la vida y obra del
humorista Jaime Garzon de Jorge Salazar Isaza” Garzon a partir de nuestra tragedia nos educo,
por medio de la sonrisa utilizaba ese humor para poder sacarnos de esa cruel realidad de la que

vivia el pais.
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Figura: Jaime Garzon

Fuente. Imagen obtenida de (El pilon , 2019)

“Nos hizo menos ignorantes de nosotros mismos y nos invitd con su ejemplo a
compartir nuestro relato. (Salazar,2011 p103). Una de las relaciones con Garzon y mi proyecto
es el trasfondo que abarca més alla de una pantalla o un simple acto de labor social, MisterMan
puesto que no tiene poderes refleja siempre lo importante que es el dialogo y el saber escuchar,
como se lo ensefio su abuela. Como artista la creacion de personajes era la manera de
intervenir, tocar la puerta de los criminales para buscar una solucion y llegar al camino de la
paz.

Garzon también era una voz para aquellos que no podian expresarse, muchos de sus
espectadores observaban en él, una escapatoria a la realidad, uno de sus personajes era

Heriberto de la Calle, un embolador de zapatos de clase baja.
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William Pope L

Figura: fotografia-Wi‘IIiam Pope

Es un artista visual estadounidense conocido por su trabajo en artes escénicas y arte al
publico. Una de sus piezas artisticas la cual es un lento y doloroso viaje por Manhattan a lo largo
de Broadway con un disfraz de Superman, lo cual hace una critica al personaje emblematico de
estados unidos, y lo arrastra por las calles con un mensaje hacia la poblacion negra y haciendo
muestra de una lucha por el racismo, lo cual cuando utilizo el traje de MisterMan recuerdo que su
traje esta hecho de guantes de lavar la loza haciendo un juicio, que el hombre puede hacer los
gajes del hogar y como desde la cocina o con la utilizacién del jabén creo una analogia que el
mundo en muchas debemos hacer una limpieza de lo malo y cosechar cosas que aporten de forma
positiva a la sociedad. Pope se presenta como el artista negro mas amigable de América, el
analiza la forma en como interviene el espacio con su cuerpo y resalta que hay muchas cosas que
se pueden analizar, desde como las personas observan, como los vehiculos se detiene entre
muchas otras, en cambio cuando yo utilizo mi traje analizo como un nifio con recibir un pan o
algun dulce como su sonrisa resalta, y me da una conviccion de lo importante que es mi proyecto

artistico también es una labor social.
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9. Practicas artisticas
9.1. Procesos
Mi proceso inicia ilustrando personajes de dibujos animados o de tiras comicas, ha
mediado que avanzaba la carrera, se da la idea de crear tiras comicas 0 personajes que expresaran
muchas cosas que yo queria decir pero que no era capaz y necesitaba de algin medio para
expresar, asi que inicie tomando de referencia condorito o Calvin and Hobbes y tomando de
referente el texto de Will Eisner “el comic y el arte secuencial”, lo cual el comic se apoya de la
imagen y el texto, debido a mi condicidon visual, siempre se me ha dificultado el tema de la
lectura y la escritura y por eso muchos de mis primeros trabajos eran tiras solo con movimiento,

haciendo un referencia a las peliculas de Chaplin.



Figura: [ilustracion digital] de Alejandro Toloza.

Fuente. Alejandro Toloza. (Autorretrato, 2017)
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Teniendo como referente a Snoopy o Calvin and Hobbes inicie a crear personajes,
dandoles una vida, lo cual esto es una constante de prueba y error, muchas veces salian muy
buenos dibujos, pero no tenian un argumento para sostener sus historias. Este fue el caso de
“John Ramirez” lo cual era un sujeto de cabello amarillo, que presumia tener mucho dinero, pero
todo esto era falso, su familia habia perdido todo porque su padre le gustaba el alcohol y las
apuestas.

En John también le agregue un poco de los problemas econdmicos y sociales que estaban

ocurriendo en el momento en Colombia.
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Mientras mi proceso académico iba avanzando, se van agregando ciertas herramientas e
interesandome también por la gestion cultural y la pedagogia, queriendo ensefiar todo lo que
sabia sobre dibujo, pintura, comics, musica e ilustracion digital. EI personaje John lo deje a un
lado de mis procesos creativos puesto que no lo veia como una pieza artistica sino mas bien como

un hobby.

[Fotografia 1] de Alejandro Toloza. (Tallef: tirando risa con el lapiz, 2017)

7 = §

inicie dando talleres de dibujo, en diferentes partes de la ciudad de pamplona fijandome

mayormente en los barrios periféricos de la ciudad, de todas estas actividades y talleres se va
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observando que toca profundizar muchos mas el tema del arte, no solo para que aprendan, sino

que también le sirva a cada una de las personas participantes para su vida.

[Fotografia 1] de Alejandro Toloza. (100 en un dia, 2017)

En este mural de 28 * 3 metros, se me da la oportunidad de participar con un mural
bastante grande, lo cual plasme un comic que no solo le diera un embellecimiento al espacio, sino
también las personas que iban en vehiculos redujeran la velocidad creando una historia que se
leia de derecha a izquierda o de izquierda a derecha. Lo interesante de esta obra fue que propuse
una idea en la cual pudieran participar todos los habitantes del barrio de diferentes formas y fue

un trabajo colectivo.

Después de este proyecto segui con mis talleres de dibujo digital, dandolos en los puntos

vive digital, lo cual tenian tabletas de dibujo y no tenian una persona la cual supiera utilizarlas.
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Involucrandome en el dibujo digital, se da la necesidad de crear los personajes histéricos
de pamplona y algunos de Colombia por medio de ilustraciones, inicio un proceso de
investigacion historico y retrato estos personajes con un tipo de dibujo el cual me identificaba.

Esto me abre las puertas para participar en diferentes festivales de musica a nivel nacional y

ganando en uno de estas.

[ilustracion4] de Alejandro Toloza. (Julio Garavito, 2018



[ilustracion5] de Alejandro Toloza. (Personaje Rodrigo Mantilla-festival de musica

andina, 2018
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[ilustracion6] de Alejandro Toloza. (Afiche festival de bambuco colombiano, 2019)
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Llega un momento triste e impactante en mi vida lo cual fue la perdida de mi abuelo una
persona la cual era como mi padre, esto tuvo un impacto creativo y puesto la falta de ideas e
inspiracion fueron notables, pero medio un impulso a crear mi primer comic, lo cual es una
referencia de lo que yo vivi, con la partida de mi abuelo, este personaje se hace amigo del diablo

para poder salvarlo, pero es casi imposible.
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EL TRRTO
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Después de esta corta historia ilustrada, recuerdo que el segundo nombre de mi abuelo era
un poco comico y particular, se me da la idea de crear un personaje con ese nombre de aqui nace
MODESTO, una tira comica lo cual imitaba el lenguaje en como se comportaba mi abuelo, fue

una catarsis y me ensefi¢ a ver las cosas de otra forma.

kQ ))Q <
s (N ,

Inicié con varios escritos de su forma de ser y que articulos e implementos el utilizaba. Mi
abuelo tenia un bigote y era muy agradable para las mujeres, lo cual su nombre cuadraba
perfectamente, este sujeto modesto, pasa por diferentes situaciones y protege animal en via de
extincion.

Modesto para su construccion en varias de sus historias utiliza el término “crossover” lo
cual es la mezcla de personajes de otras franquicias o autores. Con modesto también conozco en
el proceso de la carrera los programas de adobe y los vinculo a €l con la utilizacion de ilustrador

y after effect, para la creacion de animaciones.
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S1 me DA PEREZA CARGAR
ESTOS LIBROS; No ME QUIERNO
TMAGINAR CARGANDO UN TYSIL.

Noa ko guerras Shalaeducacton
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Personajes como “Modesto” o “John Ramirez” son necesarios en una sociedad como la
colombiana, puesto que cada dia vivimos sumergido es violencia, robos, corrupcion y estos

personajes, nos sirven de una u otra forma como escudo o una salida a nuestra realidad.
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Pero algo faltaba para encerrar todo mi proceso en un solo proyecto-creativo, lo cual

tuviera, ilustracion, medios audiovisuales, comic, musica y porque no mejor que fuera un
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superhéroe, inicié creando unos bocetos para la construccién de su vestimenta, buscando poderes
que se reflejaran en el comportamiento de los colombianos, el cual su historia fuera una vision de
muchos casos que pasan en las familias colombianas, lo cual muchos nifios y jovenes en
Colombia son criados por sus abuelos, muchos sus padres son separados y los entregan en
adopcion por que son jovenes adolescentes sin medios econdmicos para sostenerlos y son

embarazos no deseados como el 50,3% de embarazos en Colombia.

Algo complicado a la hora de crear personajes es buscar el nombre adecuado, experimente
con mezcla de diferentes palabras, pero ninguna me gustaba, estaba un poco encerrado solo en
tener piezas bidimensionales asi que se me dio la “grandiosa” idea de ponerme el traje el cual le
habia creado a mi personaje, que sin pensarlo tenia un lenguaje comico, o digame que superhéroe

con rasgos colombianos no da risa.
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[Fotografia] de Alejandro Toloza. (MisterMan, 019)

La primera vez que utilice el traje y siento que hice fue un performance, puesto que no
sabia nada de como iba a reaccionar una persona al verme, no sabia como se comportaba este
sujeto, no sabia absolutamente nada, solo vi ese impacto positivo el cual todas las personas se
quedaban mirando a ver qué pasaba, como saludaba, lo nifios querian abrazarlo y otros pedian

una foto.

[Fotografia] de Alejandro Toloza. (steMan, 2019)



Después de esta experiencia artistica de una forma tan inocente una nifia de 4 afios se
acerca al personaje y le pregunta por su nombre, el cual no se supo responder y ella dice, voy a

decirte “MisterMan”, lo cual se respondié Wau... muchas gracias, me gusta tu idea.

Después de esto se da inicio a la creacion de un logo, el cual se toma de referencia una
marca de jabon de loza, que se utiliza muchos en los hogares colombianos este es el jabdn

“Axion”.
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después de tener ya el nombre del personaje, inicio con la creacion de ilustraciones del personaje,
realizando diferentes actividades, también empiezo a grabar participaciones en espacios publicos,
a grabar entrevistas de personajes que son ejemplo a seguir, como grandes deportistas, artistas o

emprendedores que de una u otra forma se consideran héroes para esta sociedad. Un ejemplo es el

campedn mundial de gimnasia Jossimar Calvo, el cual grabo un programa, relatando su historia 'y
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como fue continuar su vida después de perder a su madre, haciendo una comparacion con

Batman.

[screenshot] de Alejandro Toloza. (MisterMan y Jossimar Calvo, 2019)

MisterMan se complementa de una parte espiritual y esa basqueda por el bien de todos,
puesto que su abuela desde muy nifio le inculcé lo importante que es ir a la iglesia y el respetar al
préjimo, desde mi obra artistica, se da la importancia de como con mi participacion aporto cosas
positivas en el sitio donde participo, me ha ensefiado que aparte de ser artista, también se puede

transformar no solo el espacio, sino también transformar vidas de forma positiva.
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Luego de creacion de historias, guiones, salidas solidarias, realizo un pequefio comic para
la participacion concurso a nivel nacional obtenido el segundo puesto, con una historia que marca
un problema el cual estamos viviendo no solo en pamplona, sino también en todo el resto de

Colombia, el tema migratorio, muchas familias buscando oportunidades, problemas de salud y

problemas educativos.
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HOY ES UN GRAN
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Colombia pasa en estos momentos por una dificil situacion econdémica y lo cual el gobierno por
medio de reformas quiere aumentar o agregar impuestos a ciertos productos, estos temas socio-
econdémicos tambien afectan a MisterMan, reconociendo que se tiene un vinculo entre la realidad

y la ficcion.

28
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[ilustracion] de Alejandro Toloza. (portada de comic#1, 2021)
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Otra situacion de MisterMan que abarca es promover métodos anticonceptivos, para que
no pase lo que ocurri6 con sus padres, siendo una historia ficticia,
también es un tema muy real y que es un problema de salud que no solo
se vive en pamplona sino en todo Colombia, también para estas
campafas no solo se crean piezas fotogréaficas si no también piezas
audiovisuales.

Con mi conocimiento musical, también se crea una cancion para
el acompafiamiento de ciertas piezas, teniendo captura de ciertos sonidos

del espacio con lo cual convive MisterMan.
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Desde mi proyecto también se da paso a ciertas propuestas culturales, como la creacion de
espacios para la proyeccion de peliculas “Mistercine”, donde se vinculan diferentes sectores

rurales o barrios periféricos que tiene poblacion en condicién de vulnerabilidad.

B MISTERCINE

-
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10. Resultados
Presentar la pagina web de MisterMan lo cual menciones su historia y se pueda hacer un
recorrido por todo su universo, donde se conozca toda su trayectoria, se muestren imagenes e
ilustraciones, donde incluso también este su cancidn, la cual es utilizada en algunas de sus

intervenciones.

Desde lavar la loza se puede proponer proteccion del agua, separacién de basuras para
proteger el medio ambiente y seguir generando espacios como lo es el Mistercine, debido a que
estamos en momentos de pandemia, es complicado participar en ciertos escenarios por la

aglomeracién que muchas veces se genera por la aparicion de MisterMan.

También conocer un poco de sus misiones y mostrar algunos de sus logros que ha

obtenido el proyecto a nivel nacional y algunas de sus intervenciones en ciertos festivales.

La pagina web tiene secciones de ficcion como la Mistertienda, lo cual nos muestra
productos, que son elementos de cocina, figuras de accion y su comic.
Esta un espacio para contactar a MisterMan, aunque siempre que tengas un problema en

tu hogar no dudes en llamarlo.



e Enlace pagina web: https://mister-man.wixsite.com/my-site
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MisterMan y Camnila Nl}ﬁe@-(losﬂ
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<<LA EDUCACION

ES EL ARMA MAS
PODEROSA QUE
PUEDES USAR
FARA CAMBIAR
EL MUNDO.>>

BIENVENIDO
A LA BIBLIOTECA
SENDERO
MAG/CO.
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Conclusiones

Un superhéroe no descansa ni muere solo se transforma, hay muchas vidas por cambiar, muchas
historias por contar, muchos villanos por conocer, este proyecto no esta solo hecho de lapiz,
papel y un traje si no también mucho sentimiento, muchas historias vividas, muchas misiones
cumplidas y muchas por cumplir, nunca imagine que un objeto como los guantes de lavar la loza

pudieran cambiar mi vida y poder convertir eso en un proyecto de mi vida

El proyecto quiero poder llevarlo al séptimo arte, poder crear una saga de peliculas e incluso
varias series, también poder Ilegar a incluir otros personajes como por ejemplo Robin en Batman,
también poder incluir un mistercarro haciendo referencia al batimovil.

Quiero seguir aportando de este personaje, ayudando especialmente nifios, quiero seguir
aplicando mucho jabon en la vida de las personas, pero sobre todo quiero seguir dejando una

huella en esta sociedad

Quiero seguir llenando hojas de bocetos para seguir construyendo aventuras, historias y misiones,
quiero poder llegar a participar con mi proyecto en las convenciones de comic y festivales de

arte, no me queda mas que decir.

iSIEMPRE AGREGUEN JABON A SUS VIDAS!
Entre mas grasa tenga una olla, mas duro y con mas insistencia debes limpiar.

De parte de MisterMan les agradece y los invita a seguir conociendo mas de su mundo.
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