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Monstruo
Social

(resumen - abstract)

El proyecto Monstruo Social consiste en desarrollar, mediante la ilustracién, 5 personajes y si-
tuaciones con un enfoque critico y sarcasmo social-politico. Cuatro de estos monstruos repre-
sentan cuatro diferentes problemas sociales en el Peru: ignorancia, corrupcién, discriminacién
y machismo. El quinto monstruo es el mediador entre el publico objetivo y el mundo de Mons-
truo Social. Con ellos se busca crear sentido critico y autocritico en el usuario al identificarse
a través de la interaccidn entre estos monstruos y su entorno. De este modo el proyecto se
convierte en una herramienta que concientiza y divierte.

(palabras claves.)

Sociedad
llustracién
Politica

Realidad peruana
Humor.



(introduccion.)

El proyecto se va adesarrollar en la ciudad
de Lima, tomando en cuenta su entorno
socio politico. Propone un cambio social
en el cual nosotros, como individuos, nos
convirtamos en mejores ciudadanos.

En los Ultimos afios Peru esta experimen-
tando diversos cambios politicos y socia-
les. Con la ayuda de las redes sociales,
la informacién ha podido viajar a los ciu-
dadanos con gran rapidez y esto ha sido
un factor importante para los principales
movimientos sociales y la batalla contra
la corrupcién. Ademas, “hoy, los medios
digitales, ofrecen potencialidades a limi-
tes inconcebibles” (Sdnchez, 2009). Pero
desgraciadamente junto con ello tam-
bién se han cristalizado problemas que
tenemos arraigados en nuestra sociedad,
como por ejemplo la discriminacién social
y econdmica, el machismo, feminicidios,
las criolladas que justifican la corrupcién,
etc. Han habido muchos artistas que han
podido tocar estos temas pero por la épo-
ca en la cual han emergido, su trabajo no
ha podido ser realmente mediatico.

El proyecto propone crear un espacio
transparente y de libre opinidn para in-
centivar la conversacién acerca de los
temas coyunturales y con esto lograr que
mas personas cuestionen el status quo de
la realidad social del pais y se informen.

Con este fin se dirige principalmente a
adolescentes que empiezan a llegar a la
edad votante (entre 1518 afios) y a los
adultos interesados en temas de politica
y sociedad que usen redes sociales (de
18 a 50 afios aprox.): asimismo a estudian-
tes que empiezan o estan en una carrera
universitaria/técnica, asi como a adultos
de cualquier profesién u oficio. Haciendo
su perfil mediatico, podria indicarse que
consumen television nacional y cable, es-
cuchan radio y frecuentan el cine, leen
Peri21, La Republica, Trome, Correo, El
Peruano. En cuanto al perfil tecnolégico
podria considerarse que usan smartpho-
nes android de baja a alta gama, prefieren
laptops Toshiba, Acer, HP, etc., prefieren
usar las redes sociales como Facebook,
Twitter e Instagram en su dia a dia para
actualizarse en noticias y eventos. Usual-
mente tienen Internet en sus hogares y en
sus celulares.

El objetivo principal de Monstruo Social es
crear una critica de la realidad social-po-
litica peruana y crear conciencia de las
actitudes y comportamientos negativos
que tenemos los peruanos en el dia a dia
y que nos afectan como nacién. También
busca ser mediatico y poder alcanzar la
mayor parte de las personas posible para
crear mayores espacios de discusion.
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Aportes de la Investigacion para la creacion

En el Perd han habido muchos artistas que, mediante sus obras, han tocado temas so-
cio-politicos que han podido llegar a muchos pero muchas veces su difusién ha tenido

limites a un grupo especifico.
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Se determiné que la representaciéon de-
sarrollada por el proyecto remita a lo
“monstruoso” pero a la vez a lo lddico
usando colores vivos y llamativos. Estas
caracteristicas se ven aplicadas tanto a
las piezas asi como al logo de Monstruo
Social. La composicién de las piezas es
sencilla pues deben llegar de la manera
mas clara posible al usuario y su lectura
debe ser [lamativa.

Se definié que el universo creado sea un
paralelo a la sociedad peruana, usando
referentes de ellay haciendo un juego de
palabras para que se entienda el contex-
to. Como por ejemplo el personaje Pe-
cus, el cual se caracteriza por ser la “ove-
ja" de la sociedad y simplemente cree lo
que la gente le dice sin interesarse en la
veracidad de lo que escucha o ve. Esto
hace referencia a las personas en redes
sociales que comparten citas de perso-
najes que jamas las han dicho. Se trata
de crear un vinculo entre la realidad, la
critica, el sarcasmo vy la ilustracién. Estos
elementos se combinan y fusionan para
crear el objetivo de Monstruo social.

El primer paso para la creacién del pro-
yecto fue el recojo de informacién de
las principales noticias peruanas acerca
de politica y sociedad, de los cuales se
sacaron recursos y problemas para po-
der representarlos con los personajes.
Luego se representaron con un lenguaje
de humor sarcastico y se decidieron los
elementos por resaltar con color para
llamar la atencién del usuario.

Las plataformas elegidas son: calles Li-
mefas, Facebook, Instagram y Twitter,
ademas de un sitio web. Las publicacio-
nes en redes seran constantes pues se
necesita que el usuario esté en cons-
tante interaccién con los personajes.

Por ello se mantendréd un cronograma
para las publicaciones y etapas del pro-
ceso de investigacién y creacion.

Los colores de Monstruo Social contras-
tan y vibran lo cual denota lo lddico y ac-
cesible. El mundo en el que se encuen-
tra es la realidad peruana pero, como se
puede ver por las situaciones, es la mis-
ma realidad que en América Latina. Asi,
Monstruo Social busca no una solucién,
pues la situacion es demasiado compleja
como para tener una sola solucién al sta-
tus quo. Sino que busca abrir espacios
de conciencia y critica a la realidad en la
que vivimos dia a dia, y asi poder tomar
decisiones mas responsables y civicas
para el crecimiento de nuestra sociedad.

valores
utbpicos

valores valores
criticos lGdicos

valores
préacticos

Construccion de la marca

Vision: Convertirnos en 5 afios en un
comic reconocido a nivel nacional de
conciencia social-politica y referente de
cambio social.

Mision: Monstruo Social busca ser un es-
pacio de conversacion y critica social-po-
litica mediante el cual se pueda llegar a
una conciencia y cambio en el pais.
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En cuanto a los valores funcionales, se
trata de un proyecto mediatico, concien-
tizador y critico. Los valores emociona-
les remiten a la comunidad, al cambio,
a la responsabilidad social. Se imponen
como valores centrales ser un proyecto
critico, que busca el cambio social, con
un tono comunicativo lUdico.

La marca promete crear un espacio
transparente y de libre opinién para in-
centivar la conversacién acerca de los
temas coyunturales.

Con esto pretende lograr que mas per-

sonas cuestionen sus comportamiento y

el status quo.

La marca es amigable, asumiendo la per-

sonalidad de una mujer joven adulta de

unos 25 afios aprox., un poco sarcastica
. . I . “ ”

que se dirige a su publico de “tu”.

Cumpliendo con estas condiciones,
Monstruo social busca posicionarse
como el comic de referencia en critica y
conversacion de temas sociales y politi-
cos que generen un cambio en el Peru.

Cédigos de marca

Monstruo Critica Cambio
i social
Social politicg ahora

Conciencia Comic

y cambio referente de

social en el crica
Per(] soclal-politica

Productos graficos para la comunicacién:

Logotipo
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Personajes
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Street art

Estrategias creativas para la comunicacion

Las estrategias usadas son transmedia
(Scolari, 2013) y crossmedia. En el pro-
yecto se usara crossmedia en el conte-
nido de facebook e instagram mientras
que usara transmedia en las calles Li-
mefas, twitter y la pagina web. Se busca
que haya Inmersién (Gallego, 2011)

Se plantean en los siguientes tiempos:

Detonacion: Se plantea abrir una cuen-
ta para Minerva en la red social twitter,
en la cual se comparta y opine acerca de
la politica y sociedad en tiempo real. Asi
se crea intriga acerca de este personaje
y se alza cuestionamientos y curiosidad
para ver de dénde proviene. Para crear
mas intriga, se propone poner a Minerva
en las calles de Lima.

Remisién: Luego de haber creado una
cierta cantidad de seguidores, se proce-
deréd a lanzar las redes sociales facebook
e instagram en donde se publicaran los
comics con contenido sarcastico y de
critica, en los cuales Minerva sera la me-
diadora entre el usuario y el mundo del
Monstruo Social. En esta etapa también
se hara la presentacion de la web del
proyecto.

‘Recompensa Cuando las fanpage en Ins-
tagram y facebook hayan alcanzado una
cantidad minima de 500 seguidores, se
hara un concurso para el usuario, con una
tematica, la cual consistira en mencionar
cudl es su personaje favorito y por qué.
El usuario que gane, se le dard merchan-
dising de su personaje favorito.
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PASADO PRESENTE FUTURO

Para el proyecto se han desarrollado 5 personajes con personalidades concretas que
ayudaran al desarrollo del proyecto:

Minerva: Es el personaje principal del proyecto. Es una mujer de 25 afios aproximada-
mente. Es sarcastica, no teme decir lo que piensa. Es la que incentiva a la critica y al
cuestionamiento propio. Es el nexo entre el usuario y el universo del Monstruo Social.

Es de clase C.
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Cayo: Es el corrupto, tiene 50 afios aprox. es engafioso pues tiene buena labia para
hacerlo. No duda en engafiar y en buscar su propio bienestar. Es de clase media-alta.

NO EXISTE TAL (054 (ONO
“SUFICIENTE" DINERD.

Pecus: Es el ignorante que obedece o cree todo lo que escucha o ve. No tiene opinién
propia. Es peligroso cuando se encuentra en masas. No tiene un sexo o edad defini-
dos. Es de clase media.

e

|« VIVE LA VIDA SIN
- DEJAR QUE LA VIDA
TE VIVA"

- PAULO (ORLKO
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Laura Es la discriminadora. Se cree superior a los demas por como luce y por su estra-
to econdmico. Vive en una burbuja. Tiene 21 afios y es de clase Alta.

Arturo: el machista. Usualmente anda de mal humor. En su universo él es el que tiene
la mayor importancia y usa su agresividad porque cree que asi seré respetado. Tiene
35 afios aprox. y es de clase media-baja
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Para el proyecto se decidié crear un per-
sonaje principal que interactiue con el
usuario, ya que, por ser un comic con res-
ponsabilidad social, es necesario que el
cédmic tenga una posicidn politica y opi-
nién definida. Asi, este personaje seria el
mediador entre el usuario y el mundo de
Monstruo Social. El personaje principal,
Minerva, empezara a crear un lazo con
el usuario, primero, para luego llevarlo
al mundo de nuestro cémic. Minerva se
presentara en forma de Street ART, tam-
bién, en las calles de Lima, aportando
con su opinidn y su informacién en twit-
ter. El cdmic se presentara en las redes
sociales Facebook e Instagram. Luego
de obtener seguidores, se presentara la
web que ayudara a explicar mejor el pro-
yecto, cémo se desarrolld, en qué con-

siste y la razén de nuestros personajes.
Finalmente, se hard un concurso en las
redes sociales preguntando por el per-
sonaje favorito de este universo y la ra-
z6n. Al ganador se le premiard con mer-
chandising del proyecto.

Conclusiones

En este proyecto se da a conocer la re-
levancia de informarse y conocer a los
actores publicos e importantes que ma-
nejan nuestro pais, nuestros comporta-
mientos discriminatorios y toéxicos. Asi
podemos entender que si nos educamos
al respecto, vamos a poder ser mas criti-
cos y denunciantes cuando se muestran
estas malas practicas.

PONTFOLD AT NEWS (NTAT

QUE ES HONSTRUO SOCIAL?

El proyecto consiste an desamollar,
mediants |a lustracion, 5 pamonajes y
Sfuaciones con cntica y sarcasmo
social-pelitico llamado "Monstruo
social”. Cada uno de estos monstrucs
representa cinco diforontes problomas
sociales en el Per. conellos se busca
crear autocntica en ol usuaric al
identificarse a través de La interaccion
entre ellos mismos ¥ suentome,
convirtiéndose asi en una heramienta
que concientive y divierta en el proceso,
hariendn el pmyectn madiaticn




EL AGUA ES VIDA,
NO LA MINERIA
—V
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