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Taller de Creatividad
Examen Mejoramiento. Sept de 2016 (Sobre 100 puntos)

Seleccione con un visto (v’) la respuesta correcta. Las respuestas
con borrones, tachones o corrector liquido seran anuladas.

01. Escriba el libro que le guste (5 puntos)

Hacemos arte porque tenemos tiempo libre. Estu-

diamos el trabajo de otras personas para no cometer
sus errores, no hacer lo mismo que han hecho en el
pasado.

Hay que escribir lo que uno sabe, y no lo que a uno

le gusta. Escribir el tipo de historia que mas le guste
es una pérdida de tiempo, ya que a nadie mas le va
a gustar.

Cuando nos gusta una pieza de trabajo, estamos de-

sesperados por més. ¢Por qué no canalizar ese deseo
en algo productivo? Piense en su trabajo favorito y
en su héroes creativos. ¢Qué les falt6? ¢Qué no hi-
cieron? ¢Qué pudieron haber hecho mejor? Si estu-
vieran vivos ¢qué estarian haciendo hoy?

Todas las anteriores.

Ninguna de las anteriores.

02. Manténgase alejado de la pantalla (5 puntos)

Las computadoras nos han despojado de la sensa-

cion de que estamos haciendo cosas. S6lo estamos
aplastando teclas y botones del mouse.

Los ordenadores alienan, ya que ponen un vidrio

entre uno y lo que esta sucediendo. Uno nunca lle-
ga a tocar nada de lo que uno hace, a menos que lo
imprima.

Quien se sienta delante de un ordenador todo el dia,

se estd matando, y matando su trabajo. Hay que mo-
verse, sentir que estamos haciendo algo con nues-
tros cuerpos, no sélo nuestras cabezas.

Todas las anteriores.
Ninguna de las anteriores.

03. Procrastinacion Productiva (5 puntos)

Es malo tener una variedad de proyectos al mismo

tiempo. Cuando uno se harta de un proyecto, debe
dejarlo y esperar a encontrar otro nuevo, para conti-
nuar trabajando.

La gente creativa necesita tiempo para sentarse y no

hacer nada. Algunas de las mejores ideas pueden
surgir cuando uno estd aburrido. Si est4 sin ideas,
lave los platos. Tome un largo paseo. Mire a un pun-
to en la pared, durante todo el tiempo que pueda.
Toémese el tiempo para perder el tiempo. Piérdase.
Deambule.

No abandone su puesto de trabajo. Contintie delante

de la pantalla del computador aunque no se le ocu-
rra nada. La insistencia hara que lleguen las ideas.

Todas las anteriores.
Ninguna de las anteriores.

04. Hacer un buen trabajo y compartirlo con la
gente (5 puntos)

“Hacer buen trabajo” es muy duro. Hay que hacer

cosas cada dia. Saber que uno va a ser malo por un
tiempo. Fallar. Mejorar.

“Compartirlo con la gente,” era muy duro hasta hace

diez afios. Ahora, es muy simple: “Ponga sus cosas en
Internet.”

Uno debe preguntarse cosas que nadie mas pregun-
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ta. Si todo el mundo pregunta acerca de manzanas,
vaya pregunte acerca de naranjas. Cuanto mas abier-
to esté uno para compartir sus pasiones, la gente se
sentira mas cerca de nuestro trabajo.

Todas las anteriores.
Ninguna de las anteriores.

05. La Geografia ya no domina (5 puntos).

Franz Kafka sostenia que es preferible trabajar en las

noches y dormir tres horas diarias, para aprovechar
las ideas que se presenten por la falta de suefio, una
técnica que aprendié en sus muchos viajes al Orien-
te Medio.

Franz Kafka escribi6: “No es necesario salir de casa.

Siéntese en su escritorio y escuche. Ni siquiera escu-
che, solo espere. No espere; esté en silencio y solo.
El mundo entero se ofrecera a usted.”

Franz Kafka dijo que lo que se necesita es el cautive-

rio temporal: una oficina que lo obligue auno a tra-
bajar doce horas diarias, sin dejar de concentrarse
en los problemas de la oficina. Es la manera de ser
creativo.

Todas las anteriores.
Ninguna de las anteriores.

06. Compartir algo pequeiio todos los dias (5 puntos)

El éxito inmediato es real. Construir un importante

cuerpo de trabajo lleva poco tiempo con los softwa-
res de hoy.

Después de cumplir su dia trabajo, regrese a su in-

vestigacion y compértala por completo en un blog o
en un video. No deje nada escondido. Absolutamen-
te nada. Escriba lo que hizo y cémo lo hizo. Hasta el
altimo detalle. Es la inica manera de sentirse crea-
tivo.

Nunca escriba acerca de lo que aprendio, ni de las

personas que trabajan con usted. No pierda su tiem-
po. La estrella del proyecto es usted y asi debe hacer-
lo entender a todos.

Todas las anteriores.
Ninguna de las anteriores.

07. Contar buenas historias (5 puntos)

El trabajo habla por si mismo. A nadie le interesa

saber de donde provienen las cosas, como fueran he-
chas, y quién las hizo. Las historias que uno cuente
sobre el trabajo no tienen efecto alguno sobre como
la gente siente y entiende dicho trabajo.

Joshua Glenn y Rob Walker fueron a tiendas de se-

gunda mano, mercados de pulgas, y ventas de patio
y compraron un montén de objetos “insignificantes”
a un promedio de $ 1,25 por objeto. Luego, contra-
taron a una serie de escritores para que inventaran
una historia “que atribuyera importancia” a cada
objeto. Por ultimo, colocaron los objetos en eBay,
usando las historias inventadas como descripcion de
cada objeto, y lo que habian pagado originalmente
como precio de lanzamiento de la subasta. Al final
del experimento, habian vendido $128,74 de chu-
cherias por $3612,51.



El trabajo existe en el vacio. No envie correos elec-
tronicos ni comentarios del blog o tweets o fotos
sobre su trabajo o lo que pretende realizar. Es una
pérdida de tiempo. Dediquese a trabajar.

Todas las anteriores.

Ninguna de las anteriores.

08. La Estructura es todo (5 puntos)

Emma Coats, una ex artista de storyboards en Pixar,
describe la estructura basica de un cuento como
algo complejo, que consta de cinco actos y siete
puntos de giro.

Cada presentacion al cliente, cada ensayo personal,
cada carta de presentacion, cada solicitud para re-
caudar fondos, son historias con los finales corta-
dos. Al igual que un libro de Elige tu Propia Aven-
tura, esta forma de historia convierte al oyente en
el héroe que llega a decidir como termina.

No piense en su audiencia. Utlice un lenguaje for-
mal y académico. Extiéndase lo mas que pueda.
Ellos estaran contentos de escucharlo durante ho-
ras. Permita que ellos le indiquen los errores que
usted haya cometido. Asi todos aprenderan.
Todas las anteriores.

Ninguna de las anteriores.

09. Hable de si mismo en las fiestas (5 puntos)
Usted esté en una fiesta, y un extrafio le pregunta:
“¢En qué trabajas?” Si usted es médico o maestro o
abogado o fontanero, puede proceder sin precau-
cion. Si usted responde: “Soy un escritor,” hay una
buena probabilidad de que la siguiente pregunta
sea: “Oh, ¢has publicado algo?” que es en realidad
una manera solapada de preguntar: “¢Ganas dine-
ro con eso?”

Uno debe ser capaz de explicar su trabajo a todo
el mundo: desde un jardin de infantes hasta una
persona mayor. Por supuesto, hay que mantener
al ptblico en mente: La forma en que explica el
trabajo a sus amigos en el bar no es la misma para
explicar el trabajo a su madre.

Cuente la verdad con dignidad y respeto. Si usted
es un estudiante, diga que es un estudiante. Si tie-
ne un trabajo de dia, diga que tiene un trabajo de
dia. Si est4 sin trabajo, digalo y mencione el tipo de
trabajo que est4 buscando. Si usted es empleado,
pero no se siente bien acerca de su puesto de tra-
bajo, pregintese por qué sucede eso. Tal vez usted
estd en una incorrecta linea de trabajo, o tal vez
usted no esti haciendo el trabajo que se supone
que debe estar haciendo.

Todas las anteriores.

Ninguna de las anteriores.

10. Enseiar lo que uno sabe (5 puntos)

La ensefianza significa instantanea competencia.

No permita que nadie se acerque a lo que usted

hace. Pueden copiarle su trabajo, su técnica y qui-

tarle participacion de mercado.

En el momento en que usted aprenda algo, no en-

sefie a otros. No comparta nada. Manténgase ais-
lado y proteja su trabajo.
El autor Christopher Hitchens dice que lo mejor de
publicar un libro es que “lo pone a uno en contac-
to con personas cuyas opiniones uno debi6 haber
sondeado antes de escribir. Ellos le escriben. Lo
llaman por teléfono. Vienen a su eventos en libre-
rias y le dan cosas para leer que uno debié haber
leido ya.” Tener el trabajo en el mundo es “una
educacion gratuita que contintia toda la vida.”

Todas las anteriores.
Ninguna de las anteriores.

11. El comic (5 puntos)

es una serie de dibujos bonitos que entretienen a los
lectores, con historias exclusivamente de humor.

es una serie de ilustraciones yuxtapuestas y otras
imagenes en secuencia deliberada, con el proposito
de transmitir informacién y obtener una respuesta
estética del lector.

es una serie de dibujos que cuentan una historia
para ninos, donde los superheroes logran luchar
contra los malos del universo.

Todas las anteriores.

Ninguna de las anteriores.

12. Géneros del Comic (5 puntos)
El género Educativo esta descartado en el comic, ya
que se ha comprobado que los temas de un comic
no pueden ser tomados en serio. Esto se comprobd
en dos estudios separados en las universidades de
Okinawa y Apteki, en 1973.
El Doujinshi es un manga realizado por personas
mayores de 57 afos que han crecido en zonas ur-
banas de Tokyo. Estas personas dibujan sobre pe-
dazos de Madera que luego son venerados al co-
mienzo del Afio Nuevo Chino.
El comic es un medio de comunicacién de masas.
Puede difundir cualquier tipo de mensaje, tanto
superficial como profundo. Por lo tanto sus histo-
rias pueden ser clasificadas en la mayoria de los
géneros (y subgéneros) de la literatura, del cine y
la television.

__ Todas las anteriores.
Ninguna de las anteriores.

13. Calle o Gutter (5 puntos)

Si bien las imagenes y las palabras son iconos que
comunican ideas, se necesita de un enlace entre un
panel y otro. En este espacio es donde el lector for-
ma un mundo que no esti ahi, pero que lo percibe.
Aqui se reflejan la percepcidon del espacio y del
tiempo en que se desarrolla la historia dentro de
la conciencia del lector. Este espacio. En el gut-
ter, la imaginaci6on toma imagenes distintas y las
convierte en una sola idea. Esta accion de solo ver
parte de las cosas, pero percibirlas como un todo,
se lo denomina cerrado (closure).

El cerrado no solo modifica el espacio exterior del
panel, ya que, al determinar el espacio que en-
cierra, puede conceder gran fuerza al panel. Por
ejemplo: al colocar una imagen donde solo se ve
parte de una escena, se provoca suspenso en el lec-
tor, quien usa su imaginacion y llena los espacios
en blanco. Estos espacios en blanco se llenan con
percepciones no solamente visuales, sino también
provenientes de aquellos que no se utilizan en su
estilo narrativo.

Todas las anteriores.

Ninguna de las anteriores.

14. Elaboracion del comic 1 (5 puntos)

Se utiliza siempre una reticula de 9 moédulos. Se
ilustra a los personajes en los ambientes requeri-
dos, siempre de frente, mirando a la cAmara. No
se debe preocupar de los globos de texto, ya que se
los colocara luego, en Adobe Premier.

Antes de escribir el guion, se debe realizar una si-
nopsis, que ofrece una vision amplia y general del
cOmic, especificando los Tres Actos de la estruc-



tura narrativa Aristotélica: Acto 1: presentacion;
Acto 2: nudo; y Acto 3: desenlace.

El primer boceto se lo realiza a pluma, sin seguir

las instrucciones del guibn, sino desarrollando la
historia de manera instintiva, conforme se vaya
dibujando.

Todas las anteriores.
Ninguna de las anteriores.

15. Elaboracion del comic 2 (5 puntos)

Existen muchas técnicas para dar color a los co-

mics. En la actualidad, la mas utilizada es el ma-
nejo de los lapices Crayola ASU 7, que reproducen
directamente sobre la pantalla del computador.
Los lapices tienen una punta digital de estafio, que
garantiza un color puro.

Para entintar, se puede escanear el dibujo a lapiz,

e imprimirlo a laser en un color celeste, directa-
mente sobre la cartulina marfil lisa blanca. De
esta manera, se puede entintar directamente, sin
temor a que las lineas celestes se vayan a notar en
la impresién. Un nuevo escaneo a la pagina entin-
tada, borrara las lineas celestes, y se obtendra un
trabajo limpio y profesional.

La rotulacion se la hace en Adobe Nippon, utilizan-

do fuentes tipograficas disenadas por expertos en
Japon. Estas fuentes han sido probadas por més
de cincuenta afos, y se ha concluido que son las
més faciles de leer en historias extensas.

Todas las anteriores.
Ninguna de las anteriores.

16. El Panel (5 puntos)

El més grande icono dentro del comic es el panel,

un recuadro que separa una ilustracion de otra, y
sirve al ilustrador para dividir espacios y momen-
tos en el tiempo.

Los paneles pueden variar su tamaiio, abarcar toda

la pagina o ser muy pequefios, pero su valor en el
tiempo y en el espacio se dara méas por su conteni-
do que por lo que abarque en la pagina.

Las formas del panel pueden ser muy variadas.

Hay algunos muy experimentales con formas de
estrellas y otros bastante clasicos como los rectan-
gulos; esto no afecta el concepto del panel en si,
pero si la experiencia del lector.

Todas las anteriores.
Ninguna de las anteriores.

17. Rotulacioén (5 puntos)

La rotulacion se la hace en el programa Adobe

Illustrator, utilizando la fuente Comics Sans, crea-
da precisamente para formar parte del disefio de
todos los comics a nivel mundial.

Hay empresas como Pepsico que se dedican a dise-

fiar letras para comics como parte de su programa
de estudios de vernao en los parques de diversio-
nes de Wal Disney. Uno puede bajarse esas fuentes
de forma gratuita.

Hace algunos afos, solo se usaban letras altas (ma-

yuasculas), pero hoy en dia se puede utilizar altas y
bajas (mayusculas y mindsculas), como un texto
regular. Y para darle relevancia a ciertas frases o
palabras, se puede aumentar el tamafio y el grosor
de la letra.

Todas las anteriores.
Ninguna de las anteriores.

18. El comic como herramienta pedagogica. (5
puntos)

No es un un medio valido para explicar conceptos.

Todo el mundo conoce a Superman, pero es to-
talmente ridiculo calcular la gravedad del planeta
Krypton antes que resolver un problema tradicio-
nal. El comic no sirve para esto.

Es un puente con otras formas culturales de expre-

sién, como el cine y la literatura, porque puedes
conocer una historia mediante el comic de peque-
fio y, después de unos afos, querer leer la novela.
Los nifios que leen tienen una base cultural més
amplia.

No puede ser un libro de texto, ya que no sirve para

introducir un caso o un tema de debate en clase.
Sus tramas fantasiosas no son debatibles.

Todas las anteriores.
Ninguna de las anteriores.

19. El Comic en el aula (5 puntos)

El comic debe ser estudiado y analizado por sus

influencias negativas en las escuelas estadouni-
denses. De esa manera no se volveran a utilizar,
evitando problemas sociales como los ocurridos en
New Hampshire en 1964.

En el comic el tiempo transcurre mientras el lector

mueve sus ojos a través de la pagina. La velocidad
con que se transmite la informaciéon esti deter-
minada por el lector. En el aula, esta permanecia
visual coloca firmemente el control sobre el ritmo
de la educacién en manos (y ojos) del estudiante.

El comic es popular solamente con los nifios, por-

que ellos son los Gnicos sumergidos en la cultura
popular. Al incorporarlo en las clases, los profe-
sores pueden aislar a los nifios para influir en su
forma de pensar.

Todas las anteriores.

Ninguna de las anteriores.

20. Planos (5 puntos)

Plano Hiper Real Extremo (Extreme Hyper Real

Shot). Su funcién es resaltar un objeto o parte de
un objeto o personaje en un enfoque muy cercano.

Plano Stper Abierto (Super Open Shot). Describe

un ambiente donde se desarrolla la accién. Al ser
eminentemente descriptivo, en este plano los per-
sonajes apenas se perciben.

Plano Americano (Medium Long Shot). Corta la

figura humana a la altura de la rodilla y nos pro-
porciona detalles en la acciéon del personaje y su
rostro.

Todas las anteriores.
Ninguna de las anteriores.



