f - Creatividad

(Teoria y disparates para ser aln mas creativos)




Parte 1: Aburrida teoria.

¢, Qué es la creatividad?
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Parte 1: Aburrida teoria.

¢, Cual es la definicion correcta?

> 1.- Pensar nuevos efectos magicos

» 2.- Imaginar trucos sorprendentes

» 3.- El arte de ingeniar mentalmente una rutina

it Selnded ;-r_%
we & - - ‘. 2
e ;n' Ll e
ST .
o L I.,'"" ..l
L *
sty ot St e 5 -.-1
. .' o [ .
Rl - .". o ¥
L n_ 00
" D™ . *
“eg "% . .'.
o7 .
F L]
.
e &
Yl
r" e,
'i':" ol
E-'o ‘.:.,.
s B
A le, o
1‘“". sty
wp, Py o
(o
g
o 0
.

[
oooooo

- E -. -' .ﬁ



»! L - ¥

AR

."T‘-‘:‘?..’:':'&';”“'o.‘ P

. 5 “ ¢ e "0t % o S8 w? S A

Parte 1: Aburrida teoria.

NINGUNA DE LAS ANTER|oREgﬁfﬁ?ﬁ}f{}?}?

Creatividad es, simplemente, CREAR.

Si no se termina realizando la idea, no es creatividad.

(Crear con un contexto y para un fin)



Parte 1: Aburrida teoria.

Edward de Bono (1970):
“La creatividad es una habilidad para generar ideas nuevas y utiles mediante un proceso de pensamiento

lateral.” — Lateral Thinking: Creativity Step by Step

Teresa Amabile (1983):
“La creatividad es la produccion de ideas o soluciones que son tanto nuevas como apropiadas para una By

.....

situacion particular.” . "
— The Social Psychology of Creativity o

Mihaly Csikszentmihalyi (1996):
“La creatividad es cualquier acto, idea o producto que cambia un dominio existente, o que transforma un T 2 .

dominio en uno nuevo.”

— Creativity: Flow and the Psychology of Discovery and Invention



Parte 1: Aburrida teoria.

Personalidades creativas

Incertidumbre, pero amor por lo desconocido.

Multiples soluciones. Muchas erroneas.

Motivacién: pasion por el propio proceso creativo.

Asociacion de conceptos, ideas y conocimientos de
maneras inesperadas.

Valor: juego con ideas, con pruebas y con fallos.

Rutinas flexibles, intereses variados. Exploracion.

Personalidades resolutivas

No ambiguas. Estructuras claras y certeras.

Pocas soluciones son las correctas, y funcionan.

Motivacioén: lo que se conoce funciona.

El objetivo es encontrar la solucion de una manera

Optima y poco costosa.

Valor: eficiencia y resultados.

Rutinas rigidas y especializacion. Prececibilidad.




Parte 2: Fases del proceso creativo. RN s

El proceso creativo



Parte 2. Fases del proceso creativo.

El puchero creativo

Vivencias

Conocimientos\‘
(de cualquier tipo) \

Intereses

Trabajo



Parte 2. Fases del proceso creativo.

Preguntas creativas

e

cQue? . » ¢, COMO? ¢ Para que?
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Parte 2. Fases del proceso creativo.

1.- Preparacion

Se analiza el problema y/o el desafio al que nos encontramos.

Ejemplo: queremos hacer que, tras un corte, el as de tréboles aparezca volteado.
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Parte 2. Fases del proceso creativo.

2.- Incubacion

Nuestra cabeza, a veces de forma inconsciente, trabaja para nosotros con la idea ot o

de resolver el problema de fase de preparacion.

Ejemplo: en la baraja solamente hay un as tréboles, y las cartas tienen que verse

extendidas sobre la mesa, ¢como lo hacemos? e T



Parte 2. Fases del proceso creativo.

3.- Momento eureka

De repente, a veces, pensando en cualquier otra cosa, nuestro cerebro se

ilumina y encontramos la solucion.

Ejemplo: ¢por qué no usamos una carta gaff que cuente con dos caras, y una de

dichas caras sea el as de tréboles?
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Parte 2. Fases del proceso creativo. B -:.'-:,;:'-'.:-;

4.- Evaluacion S
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Analizamos la viabilidad, originalidad , sobre todo, la utilidad de la idea. ¢ Es
valida o necesita ajustes? De ser un gimmick, en esta fase se elabora el o
prototipo.
Ejemplo: buscamos por YouTube efectos similares, y le planteamos la idea a )

colegas magos. Lo realizamos ante una camara y/o ante personas de confianza.



Parte 2. Fases del proceso creativo.

5.- Elaboracion

Concretamos y realizamos el efecto al publico. Si es un gimmick lo “fabricamos” s Pt

en su version definitiva. Pregunta: ¢tenemos otro “para qué”?

Ejemplo: mostramos como podemos, magicamente dar la vuelta al as de tréboles

simplemente dando un chasquido de dedos. b : ) 3



Parte 3: Ejercicios creativos.

Ejercicios creativos
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Parte 3: Ejercicios creativos.

1.- Con qué, qué... emocion.

Ejercicio en solitario.

« ¢Con qué? Elegimos aleatoriamente un objeto magico escrito en papeles: una £
baraja, una cuerda, una esponja, ... :

* ¢Qué? Aleatoriamente, elegimos una técnica: cambio de color, cambio de
forma, aparicion, prediccion, ...

* Emocion. Terror, humor, tension, nostalgia, intriga, ...



Parte 3: Ejercicios creativos.

2.- Romper esquemas.

Ejercicio en solitario.

Se elige cualquier efecto conocido (doble prediccion, por ejemplo).

Las mismas tarjetas del ejercicio anterior que hablan del “¢qué?”.

Se busca una situacion diferente al de un espectaculo de magia (una entrevista

de trabajo, comprando en el super, una reunion de la comunidad de vecinos), y

se piensa como realizar el efecto, con el “qué” en dicha situacion.

.....



Parte 3: Ejercicios creativos.

3.- Brainstorming magico.

Ejercicio en grupo. Cuatro personas.

Cada uno de los integrantes se encargara de escribir una de las cuatro partes de

un efecto magico (sin conocer lo que escriben sus compafieros): o que ocurre,
coémo se logra, como se presenta, cobmo concluye.

Se leen todas las ideas en orden, y se debate cuan loco y/o realizable puede ser

lo que ha salido. Al cabo de una semana, se consulta las maneras que cada uno
ha tenido para combinar cada una de las partes.

'''''
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Parte 3: Ejercicios creativos.

4.- Inversion.

Ejercicio en grupo.

El director del grupo dedice un “final” de un truco (p.e. que el anillo de un

espectador aparezca en el bolsillo de otro).

Se divide el grupo en equipos, y se les da media hora para que piensen co6mo

hacerlo y cobmo presentarlo. ‘e o

Tras este tiempo, cada equipo explica su manera de resolver el problemay se

debate acerca de cada uno.



Parte 4: Conclusiones.

En resumen...




Parte 4: Conclusiones.

La creatividad es una herramienta, no un fin. Creatividad es CREAR.

Ser mas creativo no supone ser mejor mago. Hay grandes magos que jamas han
inventado ningun truco.

'''''

En la magia, la creatividad se puede aplicar tanto al qué, al como y a la narrativa. Sl

Hay ejercicios para desarrollar la creatividad. Suponen un esfuerzo, pero lo que
se logra es “méagico”.

Un 99% de ideas se quedan en nada, solamente un 1% termina creandose. ‘e o

Todo es mejor en equipo.



iiGracias por
vuestra
atencion!!
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