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“EL PROBLEMA SE ENCIERRA EN
UNA PREGUNTA: ;COMO PODEMOS

SUSTRAERNOS AL CONCEPTO AL
QUE NOS HA LLEVADO LA HISTORIA
PARA CONSEGUIR UN ANALISIS CADA
VEZ MAS INTENSO DEL CONTENIDO

DEL MUNDO? ;COMO PODEMOS
SUSTRAERNOS DE UN CONCEPTO DE
CIENCIA Y ALCANZAR UN CONCEPTO
EXPANDIDO DE ARTE Y UN CONCEPTO

EXPANDIDO DE CIENCIA?”

Bernd Kliser, Joseph Beuys. Ensayos y entrevistas.
(Madrid: Editorial Sintesis, 2006), 72.

“INDEPENDIENTE DE LOGRARLO, QUISIERA SER PUNTUAL CON
EL MOTIVO QUE NOS CONVOCA, EN CUANTO A LA NECESIDAD
QUE LO DEMANDA, A MI MODO DE VER: LA ELUCIDACION
SOBRE LOS METODOS, VOCABULARIOS, OBJETOS, OBJETIVOS
Y CAUSAS, EL ORDEN Y LAS DIMENSIONES DE LAS
METODOLOGIAS DEL ARTE, EN EL ENTENDIDO DE QUE ESTE
ULTIMO ES UN MODO DE CONOCIMIENTO Y EN CUANTO A LA
URGENCIA DE DIFUNDIR LA CONVICCION DE QUE EL ARTE,
COMO LA CIENCIA, DEBIERA SER PRIORIDAD DE CUALQUIER
COMUNIDAD, PAiS O ESTADO QUE SE LLAME DECENTE, NO
DIGAMOS CIVILIZADO.”

Abraham Cruzvillegas. Un calcetin rojo dentro de una caja amarilla.
La voluntad de los objetos
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NOW IT'S COMPUTERS AND MORE COMPUTERS

AND SOON EVERYBODY WILL HAVE ONE,
3-YEAR-OLDS WILL HAVE COMPUTERS
AND EVERYBODY WILL KNOW EVERYTHING
ABOUT EVERYBODY ELSE
LONG BEFORE THEY MEET THEM.
NOBODY WILL WANT TO MEET ANYBODY
ELSE EVER AGAIN
AND EVERYBODY WILL BE
A RECLUSE
LIKE I AM NOW.

HOY TODO SON ORDENADORES Y MAS ORDENADORES
Y PRONTO TODO EL MUNDO TENDRA UNO,
LOS NINOS DE TRES ANOS TENDRAN ORDENADORES
Y TODO EL MUNDO CONOCERA TODO
LO RELACIONADO CON LOS DEMAS
MUCHO ANTES DE QUE LLEGUEN A CONOCERSE
Y POR ESO NADIE QUERRA CONOCERSE.
NADIE QUERRA CONOCER A NADIE
NUNCA JAMAS
Y TODOS SERAN
UNOS SOLITARIOS
COMO LO SOY YO HOY.

The Continual Condition
Charles Bukowski



“SOSPECHO QUE EL CIBERESPACIO EXISTE PORQUE ES LA MANIFESTACION
MAS PURA DE LA MASA, COMO LA DESCRIBE JEAN BAUDRILLARD. ES UN
AGUJERO NEGRO: ABSORBE ENERGIA Y PERSONALIDAD Y LUEGO LA RE-

PRESENTA COMO ESPECTACULO....

MUCHAS VECES, EN EL CIBERESPACIO, SENTi LA NECESIDAD DE DECIR
QUE ERA HUMANO. UNA VEZ, SE ME DIJO QUE EXISTIiA PRIMORDIALMENTE
COMO UNA VOZ EN LA CABEZA DE ALGUIEN. MUCHAS VECES, NECESITE
VER LA LETRA MANUSCRITA EN PAPEL O UNA FOTO O UNA CONVERSACION
POR TELEFONO PARA CONFIRMAR LA HUMANIDAD DE LA VOZ. ASi SOY
YO. ME RESISTO A SER METIDA EN UNA CAJA, EN UN INVENTARIO SIN
CUESTIONAR EL CONTEXTO, Y TOMO A WILLIAM GIBSON EN SERIO
CUANDO SE REFIERE CON CAUTELA DE LA INTELIGENCIA DE LAS
MAQUINAS Y LOS CONSTRUCTOS (DE LAS METAESTRUCTURAS).”

Vox de Pandora: sobre las comunidades en el ciberespacio.
Humdog, 1994 (Carmen Hemosillo)



Campos de fuerza gravitacional entre un la Tierra y la Luna
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Partamos de una base estructural: el arte y la ciencia
son generadores de nuevos conocimientos, sin embargo
habitan aparentes zonas distantes.

La Ciencia se concibe como un sistema de conocimientos

objetivos elaborados mediante un método racional
adecuado (experimental e hipotético-deductivo). Cada
ciencia particular se distingue no sdélo por el objeto
estudiado, sino también por lo que estudia de este objeto,
y cémo o con qué método lo estudia. La clasificacién de las

ciencias dependen del criterio de division que se adopte.

Al igual que las ciencias, las Artes aplican estrategias de
generacion de conocimientos, las cuales expresan una
visién sensible y critica acerca del mundo. Para ello se
ocupan recursos, ya sean lingulisticos, sonoros, plasticos
y/o tecnoldgicos.

Siendo el siglo XX el de la revolucién industrial, y el XXI el
de la revolucién digital, el conocimiento se ha transformado
en una arma letal, la del desengafno. El antihumanismo
radical, el control mediante algoritmos, la ciencia de los
datos, el neofascismo en ascenso y la redefinicion de la
verdad, se pueden combatir sélo por una via: la del Saber,
la reflexion critica y la toma de posicion.

Tanto las ciencias como las artes comparten un mismo
fin, el de problematizar, analizar y redefinir. Es importante
derribar la muralla que separa estas disciplinas. El arte y

la ciencia no son antagonistas, al contrario, son dos ejes
imprescindibles para enfrentar los problemas que definen
y definirdn nuestro futuro, las normas de conducta, las
vias de desarrollo, las fuentes de energia y otras formas
de consumo.

Para hacer posible el trabajo en conjunto se deben generar
espacios hibridos en donde cientificos y humanistas
compartan, intercambien y generen nuevos conocimientos
en un ambiente que evite cualquier sometimiento politico
y econdmico. Teniendo en cuenta una posible estrategia
comun que una el reciente creado Ministerio de Ciencia,
Tecnologia, Conocimiento e Innovacion, y el Ministerio
de Cultura, Arte y Patrimonio, la Corporacion Chilena del
Video propone un encuentro interdisciplinario con el fin de
desarrollar, en conjunto, los lineamientos necesarios para
una politica de arte y ciencia.

Iniciativas educacionales, experiencias museogréficas,
residencias de investigacion, laboratorios y encuentros
publicos, son prdcticas transdisciplinares que deben
posicionarse en su cualidad hibrida y complementar el
espacio de especializacion académica. En la relacion
arte y ciencia urge una retroalimentacion en proporcion
visibilidad de

problematicas y conocimientos que esta genera.

exponencial, y de la inquietudes,
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Cuchillos, hacha y arpon de la Edad de Piedra
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Tras el cierre del Festival Franco Chileno de Video Arte
-todo un hito de los afios 80 para la difusién y desarrollo
de la disciplina en nuestro pais- se funda en 1993 Ia
Corporacién Chilena de Video y Artes Electrénicas (CChV),
para potenciar la formacion, la investigacién, produccién y
difusion del video arte, las artes audiovisuales y las artes
mediales en Chile, fomentando la unién entre arte, ciencia

y tecnologia.

Ademads de la Bienal de Artes Mediales, la CChV gestiona
una serie de acciones que reunen artistas, cientificos,
curadores, ingenieros, musicos, cineastas, filésofos y
educadores provocando modelos de pensamiento y
transmisién para las nuevas interrogantes que nos impone
el cambio de siglo y una era determinada por el uso de
tecnologias digitales.

El afo 2009 la Corporacién Chilena de Video convoca el
Primer Encuentro de Cultura Digital, inspirado en Nikola
Tesla, pionero en la comprension de la democratizacién
y reflexiéon sobre el uso masivo de medios eléctricos y
digitales, y su impacto en distintas practicas de la vida.
En su segunda version titulada Invisible, el ano 2014, el
Encuentro abordé el uso masivo de herramientas digitales
e Internet, explorando sus distintas implicancias éticas y
sociales. En su tercera version del afio 2016, El Estado y la
Naturaleza, el Encuentro conté con la activa colaboracion
del Archivo Nacional y abordé el acceso ciudadano a
sus documentos, los vinculos entre nuevas tecnologias
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y la identidad estatal, y las nuevas formas de narracién
interactiva no-lineal, entre otros temas.

Cripto fue el nombre dado a su cuarta edicién, ampliando
su foco a una comprensiéon de la Cultura Digital en las
intersecciones entre el Arte y la Ciencia. EI Encuentro
buscéd generar nuevas lineas de trabajo y especulacién
en torno a las politicas publicas, la educacion y la
investigacion cientifica y artistica, invitando a creadores,
gestores, investigadores y pensadores de distintos
campos del saber. Charlas, conversaciones y laboratorios
editoriales combinaron una serie de acciones orientadas
a la generacién de propuestas y criterios que puedan ser
adoptados por instituciones gubernamentales, el sector

privado y la sociedad civil.

Enrique Rivera
Director Corporacién Chile de Video
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Estatua de un escriba, hombre que registraba en libros y documentos en el Antiguo Egipto

CONVERGENCIAS
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Convergencias fue un encuentro de conversacion,
propuestas e ideas en torno a la relacién arte, ciencia
y cultura digital, donde cientificos y artistas nacionales
e internacionales compartieron las realidades de sus
contextos en torno a la investigacién, produccion,

exhibicion y divulgacién de sus iniciativas.

Esta dindmica busca colectivizar y movilizar una co-

construccién de reflexiones criticas y propositivas
respecto del estado del arte de la situacion, y un futuro.
El objetivo es potenciar el encuentro de quienes trabajan
en estas practicas y el publico general, y fortalecer la
reflexion en torno a educacion, mediacion en arte, ciencia,
cultura digital y conocimientos, en torno a la relacion

filosofica de estos campos en convergencia.

Convergencias se estructuré en dos fechas: Viernes 19
y Sdbado 20 de Octubre, en el Museo de Artes Visuales
(MAVI). Los invitados del 4to encuentro de Arte, Ciencia y
Cultura Digital fueron Mdnica Bello, curadora y directora
del programa Arts at CERN (Organizacion Europea para
la Investigacion Nuclear), Valeria Foncea, directora de
comunicaciones y educacion de ALMA Observatory
Andrés

actual Ministro de Ciencia, Tecnologia, Conocimiento

(Atacama Large Millimetre Array), Couve,

e Innovacién, Susana Eyheramendy, académica del
Departamento de Estadistica de la Pontificia Universidad
Catdlica de Chile, experta en andlisis de datos con
foco en el cruce entre ciencias sociales y astronomia,
Andrea Slachevsky, neurdloga clinica de Memoria vy
Neuropsiquiatria en el Hospital del Salvador y Facultad
de Medicina, el musico aleman Uwe Schmidt, artista
del programa de Residencias BNI, Ana Maria Raad,
antropologa experta en educacién, innovacién y cultura,
y Jazmin Adler, doctora en Teoria Comparada de las Artes

de CONICET-UBA-UNTREF, Argentina.
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Andrés Couve, Director Biomedical Neuroscience Institute, Universidad de
Chile, exponiendo en Convergencias. MAVI, Octubre 2018.
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ARTE Y CIENCIA:
PREGUNTARSE ACERCA DEL MUNDO

por MONICA BELLO
Directora de Arts at CERN
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Arte y ciencia son dos dmbitos que se asocian hoy en
dia con destacable interés. Una cultura contempordnea
hibrida, variable y en flujo permite preguntarnos acerca
del lugar en el que ambas disciplinas se cruzan y se
encuentran. Un marco comun que nos invita a pensar mas
alld de las teorias y modelos actuales, y fijar la vista en
los procesos de creatividad, innovacién y cooperacion
interdisciplinar.

No cabe duda de que el binomio arte y ciencia
desempena un importante papel en las practicas artisticas
contemporaneas. Su actual relevancia germina a mediados
del siglo pasado y avanza en linea discontinua de una
manera persistente hasta nuestros dias. La creacién
artistica que se relaciona con la ciencia y la tecnologia
se debe entender dentro del marco de los debates sobre
los limites del arte que tuvieron lugar en ese periodo. La
experimentacion y los ensayos en torno a esta cuestion
resultaron en una asimilaciéon paulatina de diferentes
medios, contextos y manifestaciones culturales que
caminaron al paso del avance cientifico y tecnolégico.

Los artistas pasaron de comentar las nuevas tecnologias

indirectamente en formas tradicionales a construir
artefactos y mecanismos funcionales que involucran a la
audiencia por medio de diferentes grados de participacion
y de experiencia. En 1967 Jack Burnham alienta esta
relacién entre el dmbito artistico y cientifico afirmando
que “gradualmente nos movemos hacia una “artisticidad
cientifica”, aquella que rechaza cualquier inconsistencia
con la ciencia contemporanea”. El artista se involucra en
el ambito de la ciencia con la pretension de descubrir
nuevas formas de experimentacién y de creatividad.
Y es mds, profundiza en nociones que provienen de la

investigacion que le llevan a entender de qué modo la
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ciencia condiciona nuestro forma de entender el mundo,
la realidad y la naturaleza.

Las condiciones éticas, politicas y sociales de estos

procesos adquieren en este contexto una mayor
envergadura y una relevancia cultural sin precedentes.
Tan sélo un ano mas tarde, en 1968, Frank ). Malina funda
Leonardo, un journal dedicado al arte contempordneo.
Malina, artista cinético y pionero en aerondutica espacial,
entendié la necesidad de crear un canal de comunicacién
entre artistas de todo el mundo, en especial aquellos
interesados en el acercamiento a la ciencia y la aplicacién
de las nuevas tecnologias en sus investigaciones y obras.
Tras su muerte en 1981, su hijo Roger Malina prosigue
y extiende esta visién fundando Leonardo/ISAST (The
International Society for the Arts, Sciences and Technology)
que posibilita la interaccién de la comunidad en red, o
a través de encuentros internacionales, conferencias,

simposios y publicaciones.

Unos cuantos anos mas tarde, entre 1993 y 1999 tiene lugar
un capitulo sorprendente en la historia de la colaboracién
entre artistas, ingenieros y cientificos. PAIR (The Xerox
PARC Artist In Residence Program) nace en el contexto
de The Xerox Palo Alto Research Center, California. En
su presentacion institucional, de palpable radicalidad, se
habla de “un proyecto no para crear arte maravilloso o
ciencia fascinante - aunque dado que se trata de personas
intensamente motivadas y creativas estas cosas sucederan
- sino para crear mejores artistas y mejores cientificos”. Se
afnade ademds que es “un intento consciente de impulsar
y reorientar las fuerzas creativas del PARC proporcionando
puntos de vista, teorfas y metodologias alternativas dentro
de los largos pasillos y corredores de la comunidad”.
Al invitar a una serie de artistas en residencia como
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colaboradores de los trabajadores de Xerox, se espera
que las ideas y la innovacién fluyan de manera natural
y emerjan nuevas metodologias para la comunicacién y
para el intercambio.

Los dultimos anos del siglo pasado fue un periodo
indiscutiblemente dindmico y agitado en el que el arte
traspasa definitivamente las barreras de disciplinas y
lenguajes. La cultura en general se amplia de manera
espectacular gracias a un acceso al conocimiento
experto y al desarrollo de tecnologfas de la informacion
y de la comunicacion. Con el cambio de siglo ademas,
los desafios globales demandan una reaccién critica ante
el avance cientifico y la forma en que éste determina
nuevas realidades. Las situaciones criticas en términos
sociales, culturales, politicos o medioambientales, piden
de un mayor didlogo e intercambio de soluciones entre
disciplinas.

“El proceso de creatividad, cualquiera que sea, es

esencialmente el mismo en todas las ramas del
conocimiento y sus variedades, ya sea en el arte, en
la técnica o diseno de un artefacto, o en torno a un
nuevo principio cientifico” declara Isaac Asimov en una
entrevista. Es recurrente preguntarse qué tienen en comun
artistas y cientificos y cémo se entiende en los entornos
de investigacion. Altos grados de creatividad, un agudo
interés por descubrir lo invisible e intangible, el afdn por
la exploracion de nuevos territorios y la capacidad para
poner a prueba el limite de nuestro conocimiento son sélo
algunos los méviles comunes al arte y a la ciencia. Ambas
ocupaciones, la del cientifico y la del artista, sefalan la
naturaleza incansable de nuestra especie y su persistente

afan por indagar y preguntarse acerca del mundo.

4TO ENCUENTRO DE ARTE, CIENCIA Y CULTURA DIGITAL

En el CERN en Ginebra fisicos de particulas e ingenieros
ilustran diariamente la necesidad humana de explorar mas
alld de nuestros sentidos. Por medio de los instrumentos
cientificos mas complejos jamas creados, que desafian
la escala humana, se interpela a la naturaleza para
averiguar los constituyentes fundamentales de la materia.
Los artistas son invitados a residir en el laboratorio
durante semanas y a convertirse en investigadores en
una comunidad numerosisima, internacional y diversa. El
artista y compositor Ryoji lkeda dedicé varios periodos a
profundizar en la naturaleza del universo y la investigacién
del CERN durante su residencia artistica en 2014-15. Una
de las obras derivadas de esta experiencia es la instalacién

de gran formato the planck universe [micro, macro](2015).

En ella lkeda explora la percepciéon humana por medio
de invitar al espectador a sumergirse en la escala que se
extiende entre la micro escala 10-35 y la macro escala
1026. La obra, describe por un lado la escala de longitud
Planck que define longitudes increiblemente pequenas
que desaffan la geometria cldsica, y por otro, muestra la
escala mds alta del espacio infinito dentro del universo
observable. La alta capacidad de computacion digital
aplicada por el artista en esta obra permite capturar la
proporcién prodigiosa de fenémenos indudablemente
impenetrable a nuestros sentidos en proyecciones de
amplio formato. lkeda no utiliza en esta obra los datos
ni las tecnologias de CERN, tampoco pretende ilustrar
hechos o teorias cientificos, sino que se inspira en
discusiones que tuvo con los investigadores en torno una
gran variedad de tdpicos, cuyos resultados se reflejan

visual y acisticamente en su obra.

En términos culturales la busqueda de un mayor didlogo

entre arte y ciencia permite imaginar un espectro amplio



ARTE Y CIENCIA: PREGUNTARSE ACERCA DEL MUNDO

en donde la creatividad y el pensamiento abstracto
nos acerquen a propuestas cercanas a la experiencia
cotidiana y a una participacién diferente de los fenémenos
naturales. Sin embargo, supone una certeza que en nuestra
contemporaneidad la naturaleza se muestra a si misma
con mayor exactitud no ya través de nuestros sentidos,
sino a través de las hipdtesis cientificas, las predicciones
y los modelos de la ciencia. Y dado que la mayoria de
nuestro conocimiento del mundo estd determinado por
tecnologias de alta complejidad y modelos cientificos
avanzados, el artista se pregunta de qué modo esta
informacion inteligible puede condicionar nuestra realidad
y mediar nuestra experiencia y comprension del mundo.

Ryoji Ikeda (JP)
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que sirve para medir la declinacion magnética

Declindmetro, instrumento

CUANDO EL ARTE SE ENCUENTRA CON
CIENCIA, O LA CIENCIA SE ENCUENTRA
CON EL ARTE

por VALERIA FONCEA
Directora de Comunicaciones, Observatorio ALMA

LA
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Sin duda que se necesita imaginacion para llegar hasta
amplias audiencias con conceptos tan dificiles como
la radioastronomia. En esa tarea, artistas y musicos
constituyen un imdn especial. Después de todo, los
artistas y los astrénomos comparten la misma curiosidad
por comprender y trascender el Universo.

Esto es como una moneda: tiene dos caras. La ciencia trata
de encontrarse con el arte, y el arte trata de encontrarse
con la ciencia. Una instalacién astrondmica como ALMA
es de gran atraccién para artistas y musicos. Pero ellos

también constituyen una forma muy interesante para
. . , , Ernesto Klar (VE)
explorar formas de difundir la astronomia y asi llegar a

personas que no se animan a comprender la ciencia.

Trabajo hace casi 8 afos en ALMA y una de mis primeras
impresiones fue esta: alguien con una aspiradora alrededor
de las antenas, a 5000 m de altitud. Este extrano visitante
fue el artista venezolano Ernesto Klar, quien realizé en
2011 una accién poética que vinculd lo que ALMA observa
con la constituciéon de nuestro planeta, principalmente
hecho de polvo.

Luego, los ingenieros que trabajaban en el sitio de las

antenas se sorprendieron con otro visitante: una bola
enorme. Esta vez, la artista polaca Dagmara Wyskiel Dagmara Wyskiel (PL)
trabajaba en un proyecto que consistia en la introduccion
de un objeto enigmatico en diferentes espacios vacios
en el paisaje, como ALMA, que simulaba el resultado de
la exploracién de sefales y ondas desde el espacio. No
precisamente lo que podriamos haber esperado como
una respuesta desde el Universo. Pero ahi estaba para
sorpresa de todos.

Mas recientemente, Frangois Ronsiaux realizé una serie
fotografica basada en ALMA y mostrada en el Grand Palais
de Paris, que representaba una alegoria de las teorias de
conspiracion y los sistemas modernos de manipulacién de

personas.

Francois Ronsiaux (FR)
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Otra artista francesa, Felicie d’Estienne dOrves, anadid
luego rayos laser a ALMA. Utilizados en la observacién
astrondmica para posicionarse en el Cosmos, esta vez los
ldseres se utilizaron como una herramienta de dibujo “que
permite establecer una relacion de simultaneidad entre el
espacio que se crea y lo que mueve la Tierra”.

Todas estas visitas especiales, como la del renombrado
artista japonés Norimichi Hirakawa, significan un gran
esfuerzo por parte de la comunidad cientifica porque
los artistas deben comprender de primera mano cémo
funciona la maquinaria y el propdsito de la investigacion
para obtener su propia interpretacién e inspiracién para
trabajar.

Pero creemos que vale la pena el esfuerzo. jLos artistas
nos ayudan a explicar la complejidad de nuestro Universo!
Tirado,
trabajaron en datos astronémicos entregados por ALMA

Daniel Paloma Chicharro y Enrique Rivera
para crear una instalacion audiovisual inmersiva, para que
las personas pudieran tener una experiencia sensorial de
lo que sucede en los discos protoplanetarios. Musicos vy
artistas audiovisuales también estadn fascinados por el

Cosmos.

Hoy es tal la demanda artistica, que hemos abierto diversas
vias de colaboracién entre arte y Astronomia. Una de estas
fue el proyecto Sonidos de ALMA, donde los complejos
conceptos de la radioastronomia se conectan con el
publico general mediante sonidos creados por un equipo
formado por un astrénomo, un ingeniero, un curador, un
productor musical y el equipo de comunicaciones de
ALMA. A pesar de que las ondas capturadas por ALMA
son completamente diferentes a la materia prima con la

que trabajan los musicos, el equipo desarrollé un método
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en el que las frecuencias del Universo se transformaron
en sonidos que artistas de todo el mundo utilizan para
componer, compartir y crear una comunidad.

Por otro lado, hemos desarrollado un acuerdo de
“residencias” artisticas llamado Simetria, en ALMA, Paranal
y el Gran Colisionador de Hadrones CERN en Suiza, con
el apoyo de la Corporacion Chilena de Video y las Artes
Electrénicas (CChV), la Agencia de Cultura Suiza Pro
Helvetia, y el Ministerio de las Culturas, las Artes y el
Patrimonio de Chile a través de su Area de Nuevos Medios,
en donde se eligié una artista Chilena, Nicole L'Huillier,
y un artista Suizo, Alan Bogana, para llevar a cabo una
residencia tanto en nuestras dependencias como en las
del CERN. Para nosotros todas las audiencias cuentan. Y el
resultado podria ser ain mejor si trabajamos no sélo con

Ciencia y Arte, sino también con Comunidades Indigenas.



CUANDO EL ARTE SE ENCUENTRA CON LA CIENCIA, O LA CIENCIA SE ENCUENTRA CON EL ARTE

Felicie dEstienne dOrves (FR)
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Ilustracion de un estudio de Frenologia, teoria médica del siglo XIX segtin la cual cada instinto o facultad
mental radica en una zona precisa del cerebro que se corresponde con un determinado relieve del craneo.

DE LAS PARADOJAS DE LOS NUMEROS
DEL CEREBRO, DE ARTE Y DE CIENCIA,
O COMO 87 MIL MILLONES DE NEURONAS
NO NOS SALVAN DE LA IGNORANCIA

por ANDREA SLACHEVSKY
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Reflexionar sobre neurociencias, arte y ciencias plantea
la interrogante del rol de las actividades culturales y de
los cerebros individuales. La pregunta puede parecer
meramente retdérica: nos parece obvio que el arte y las
ciencias son fundamentales para una mejor convivencia
y la creacion de mejores condiciones de vida. Pero la
perspectiva de los numeros hace surgir una aparente
paradoja: cada cerebro humano estd poblado por 87
mil millones de neuronas y el globo terrestre por unos
7 mil millones de seres humanos, es decir la proporcién
de neuronas de cada cerebro al nimero de habitantes
del planeta en la actualidad es de 10 a 1, y era de 58 a 1
en 1900. Pese a esta enorme multitud de neuronas, que
podriamos creer que nos dota de aptitudes intelectuales
extraordinarias, nuestras capacidades son bastantes mas
acotadas de lo que creemos: el cerebro tiene limites. jPor
qué actividades intelectuales colectivas, como el arte y
la ciencia, que han emergido en la historia humana, nos
ayudan a contrarrestar los limites del funcionamiento del
cerebro individual?

El estudio del cerebro nos permite comprender los
Iimites de su funcionamiento. Una de las primeras
aproximaciones a su estudio es conocer el nimero de
sus elementos constitutivos. Estos son asombrosos. El
cerebro es relativamente pequeno: pesa entre 1.300 y 1.400
g, es decir, cerca de un 2% de la masa corporal, pero
consume el 20% del oxigeno y de las calorias utilizadas
por todo el organismo. Como mencionamos, esta pequena
estructura parecida a una nuez estd conformada por 87
mil millones de neuronas, las células mas conocidas del
sistema nervioso central. Pero las neuronas no estan
aisladas: estan rodeadas por las células gliales. Se pensaba
antes que éstas eran un mero pegamento, un andamiaje
para las neuronas. Pero en los Udltimos anos, las células
gliales han emergido como elementos primordiales para el
adecuado funcionamiento del cerebro. La proporcion entre
células gliales y neuronas varia en la escala evolutiva,
pasando de una por cada seis neuronas en el cerebro

de las sanguijuelas a una célula glial por neurona en el
cerebro humano, segtin los estudios de Suzana Herculano-
Houzel. Asi, el cerebro humano esta constituido por 174 mil
millones de células cuyo funcionamiento determina sus
propiedades y capacidades.

Las neuronas y células gliales estan comunicadas unas
con otras y su propiedad fundamental es la transmisién de
informacién entre ellas. Cada neurona puede establecer
conexiones con hasta 10.000 otras neuronas, y se estima
que hay en el cerebro unos 125 trillones de puntos de
contactos entre neuronas, llamados sinapsis. Mediante
estas interconexiones, las neuronas y células gliales
conforman redes de diferente magnitud y complejidad
imbricadas unas con otras, desde microrredes formadas
por elementos neuronales contiguos, a macroredes en las
que interactiuan neuronas y células gliales de regiones
cerebrales distantes. La enorme cantidad de interacciones
posibles entre los 174 mil millones de neuronas y células
gliales podria originar una variedad casi infinita de
cerebros, cada uno con rutas de conexiones y redes
diferentes. Pero tal heterogeneidad no ocurre. Las
conexiones entre los elementos neuronales no son
aleatorias, sino que se establecen seglun determinados
mapas. El proyecto Conectoma Humano, que estudia la
cartografia de las redes neuronales, ha mostrado que las
conexiones de los cerebros humanos se organizan segun
determinados patrones, desde numerosas microrredes a
la existencia de tres grandes macrorredes que conforman
el sustrato neuronal de las capacidades cognitivas y de
la conducta.

Los 87 mil millones de neuronas del cerebro humano, con
sus 125 trillones de puntos de contacto, no se organizan
en una pluralidad de redes cerebrales que difieren de
un cerebro a otro, y tampoco su actividad se manifiesta
en una variabilidad de capacidades cognitivas y de
comportamientos diferentes. Por el contrario, el estudio
de nuestra imaginacion, de los trastornos del cerebro
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enfermo y de como percibimos el mundo muestran una
variabilidad relativamente limitada. La imaginacién, que
podriamos pensar rupturista, es limitada, como lo ilustra
la descripcién de los monstruos del siglo XVI en La
légica de lo viviente, de Frangois Jacob. “La descripcion
del mundo vivo del siglo XVI estd llena de los monstruos
mas variopintos.. Estos monstruos reflejan siempre lo
conocido, no hay ninguno que no recuerde algo, que sea
totalmente distinto de lo que puede verse aqui o alla, sélo
que no se asemejan a un unico ser, sino a dos, tres 0 mas a
la vez. Sus partes corresponden a animales distintos. Surge
asf el monstruo «con cabeza de oso y brazos de monoy, el
«hombre con manos y pies de buey», el «niflo con cara de
ranay, el «<perro con cabeza de polloy, el «ledn cubierto de
escamas de pez», el «pez con cabeza de obispo» y todas
las combinaciones imaginables. Los monstruos expresan
siempre semejanzas, pero éstas se han convertido en
heterdclitasy no se corresponden ya con el juego normal de
la naturaleza”. En suma, laimaginacién de lo mas aterrador
no es la creacién de un nuevo totalmente diferente, sino
que se parece a un juego de Lego en que combinamos
piezas conocidas para crear una realidad diferente pero
dentro del armazon de lo conocido o posible. El respeto
de ese marco se repite en el imaginario contemporaneo
de las peliculas con extraterrestres. Por ejemplo, en Plan
9 del espacio exterior de Ed Wood, ET de Steven Spielberg
o Mars Attack de Tim Burton, los extraterrestres recuerdan
los monstruos del siglo XIV: en este caso, variaciones del
hombre: cuellos que se alargan, cabezas con diferentes
protuberancias y deformaciones o extremidades que se
anaden, desaparecen o se alargan. Pero al fin y al cabo,
un cuerpo humano deformado. Parece que somos poco
capaces de crear algo totalmente disruptivo o diferente
de lo conocido, pese a la inmensa variabilidad de lo vivo
en que se han descrito mas de ocho millones de especies

aun vivas.

El cerebro enfermo también es un ejemplo de los limites
en la variabilidad de la expresion fenotipica, es decir, en
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como se manifiesta la patologia cerebral, psiquidtrica o
neurolégica. Tomemos el estudio de las alucinaciones,
un fendmeno que en una primera aproximacion puede
parecer totalmente andmalo o grotesco: estar convencido
de percibir algo inexistente en el mundo externo. Pues
bien, las alucinaciones estdn también presentes en
personas sin enfermedades cerebrales. Una encuesta
en 31261 personas en 18 paises, publicada en 2015 en la
revista JAMA Psychiatry por John McGrath y colaboradores
de la University of Queensland de Australia, mostro
que un 5% de las personas reportaban haber tenido
alucinaciones en ausencia de trastornos de salud mental
o consumo de drogas. Un fendmeno que puede parecer a
primera vista absolutamente patoldgico y no compatible
con la normalidad —percibir lo inexistente— no es
siempre sinénimo de enfermedad. Pero las alucinaciones
en determinadas circunstancias, por su frecuencia o
intensidad, por su asociaciéon con otros sintomas o por
la incapacidad de distinguir realidad de ilusién, serdn
una manifestacion patoldgica. El médico John Hughlings
Jackson ya habia propuesto en la segunda mitad del
siglo XIX que las manifestaciones de las enfermedades
cerebrales reflejan una pérdida o exageracion del
funcionamiento cerebral normal. Los sintomas de multiples
enfermedades neuropsiquidtricas no son creaciones de
novo de un cerebro enfermo. En suma, incluso el cerebro

enfermo pareciera actuar segtn determinados patrones.

Por ultimo, exceptuando el reconocimiento facial, en el
que sobresalimos al diferenciar variaciones sutiles de una
cara a la otra, nuestra percepcién del entorno privilegia
la deteccidon de generalidades sobre las diferencias. Tal
como escriben los cientistas cognitivistas Steven Sloman
y Philip Fernbac en The knowledge illusion. Why we never
think alone, “la mente no esta hecha para adquirir detalles
de cada objeto o situacién individual. Aprendemos de la
experiencia para generalizar a nuevos objetos y situaciones.
La capacidad de actuar en un nuevo contexto requiere
comprender sdélo las regularidades profundas en la forma
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en que funciona el mundo, no los detalles superficiales”.
Mas aun, existe en el proceso de la percepcion una
interaccion entre la informacién proveniente del entorno
y la representacion existente en el cerebro. En su libro
Oscuro Bosque, la novelista Nicole Krauss describe de
manera acertada el mecanismo cerebral de la percepcion:
un “flujo de asociaciones y perspectivas almacenadas que
[el cerebro] usa cada segundo para llenar los vacios y dar
sentido a lo que los ojos transmiten”.

En suma, parecemos transitar de un gran numero
de componentes del cerebro con multiples posibles
conexiones a un numero relativamente limitado de
expresiones conductuales, tanto en la normalidad como en
la patologia. Ademds, este gran nimero de componentes
no se refleja en una capacidad de detectar los multiples
componentes del entorno. Al contrario, somos ciegos
a la diversidad, privilegiamos las generalizaciones y la
bisqueda de patrones que confirmen nuestras ideas
preconcebidas en desmedro de la deteccién de la
novedad, minimizando informacién que ponga en jaque lo
que creemos conocer.

Pero esos mismos cerebros limitados, “cuya principal
funcién pareciera ser generar coherencia a toda costa’,
segun Nicole Krauss, interactian unos con otros, y en
este proceso han sido capaces de crear las herramientas
que los ayudan a sobrepasar las barreras de cada cerebro
individual y enjuiciar las percepciones sesgadas de otros
cerebros. Surgen asi en la historia humana el arte y la
ciencia. La ciencia, a grandes rasgos, puede ser definida
como una actividad que crea las condiciones necesarias
para cuestionar nuestras percepciones e interpretaciones
sesgadas: la ciencia crea condiciones de generacion de
conocimientos no basados en conclusiones individuales.
Mas aun, la ciencia nos ha ayudado a entender el
funcionamiento de nuestros cerebros, de nuestros
errores perceptivos y de por qué no nos podemos fiar

del conocimiento que emerge de cada cerebro individual.

Quizads una de las principales virtudes de la ciencia es
ayudarnos a cuestionar nuestras certezas: «Ahi reside toda
la belleza de la ciencia. Inicias el camino, lleno de asombro
y curiosidad, sin saber si te llevarad a encontrar la solucion
del problema que te llevé a iniciarloy, nos dice el escritor
Benny Barbash en Little Big Bang.

El arte, por su parte, que puede pensarse como una
actividad individual, tiene sentido porque el artista
interactla y crea con otros y para otros, artistas y no
artistas, y con toda la historia del arte de la sociedad en
que vive. Quizds uno de los mayores logros del arte, mas
alld de consideraciones estéticas, es lo que expresa el
escritor Patrick Chamoiseau en La matiére de labsence:
“los grandes artistas, las grandes obras, instalan una
puerta abierta al horizonte sin horizonte de lo impensable.
Y es lo que me parece importante en el gesto artistico. No
el significado ofrecido, esa indigencia intelectual que nos
tranquiliza, sino verdaderamente una puerta que se abre,
que nunca mds se cierra, y que nos transmitird las infinitas
energias de lo imposible de concebir”. El arte nos ayuda a
derribar las falsas verdades creadas desde la perspectiva
unica de un cerebro individual.

Las 174 mil millones de neuronas y células gliales parecen
aglutinarse en un nimero limitado de componentes que
nos hacen humanos de imaginaciones pobres y expertos
en detectar aquello que confirma nuestras creencias. Pero
a la vez, esos 174 mil millones de neuronas y células gliales
dialogan con otros cerebros de similares caracteristicas, y
este didlogo de multiples voces puede crear las condiciones
necesarias para que emerja la heterogeneidad, como si
de cierta manera permitiera liberar el potencial de esas
174 mil millones células. Pero, quizds mas importante que
todo, este didlogo hace posible el cambio de perspectiva
asociado a la actividad cientifica y artistica.
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Estudio sobre la refraccion del sonido, determinando si la onda que emite el tictac de un reloj
causa un efecto en el material de un globo.

EL MUNDO MAS ALLA DEL SONIDO

por UWE SCHMIDT



EL MUNDO MAS ALLA DEL SONIDO

El tratado de Hermann Ludwig Ferdinand von Helmholtz
Sobre las sensaciones del tono como base fisioldgica de
la teorfa de la musica (1863) fue sin duda el tratado que
allané el camino de la musica electrénica durante el siglo
XX. La investigacion de Helmholtz sobre los fundamentos
fisiolégicos de la musica hace referencia a las teorias de la
fisica, especialmente newtonianas, siendo este uno de los
ultimos cientificos que conecta los conocimientos de dos
disciplinas que en la actualidad se estudian por separado:

la musica y la fisica.

Recordemos que hace 2.000 anos atrds los griegos
entendian la musica como un producto matematicos-
fisico y que en el curso de la historia estas dos formas
de conocimiento fueron desvinculadas y estudiadas de
manera aislada, respondiendo al progreso tecnoldgico y la
necesidad de especializacion en las dreas de investigacion,
y olvidando que dichas separaciones nos han dificultado
la comprensién del universo en su complejidad.

Helmholtz inventd una de las primeras maquinas de
voz artificial, dispositivos simples que podian emitir
vocales. Para sus estudios sobre audicién diseid diversos
instrumentos, incluyendo sirenas neumdticas, diapasones
acoplados a sistemas de registro, incluso un microscopio
vibracional con el cual pudo registrar con precisiéon el
movimiento de las cuerdas de un instrumento musical y
su frecuencia de vibracién. Estos instrumentos musicales
electronicos, en su calidad primitiva, influyeron en el
desarrollo de la musica electrénica a principios del siglo
XX y allanaron el camino de tedricos del sonido como
acustico, tedrico

Werner Meyer-Eppler, fonetista vy

de la informacién, y Karlheinz Stockhausen, quienes
pavimentaron el campo de la musica electrénica y sus

derivados, mezclando la cultura populary la subcultura .

Segun Karlheinz Stockhausen, la musica electrénica

tiene la obligacion exclusiva de desarrollar el original.
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Este nuevo sonido solia ser la tUnica forma de arte que
no se preocupaba de la emulacién de la realidad o de
algo ya existente, sino Unicamente por la busqueda de lo
desconocido. A pesar del motorinicial, el de la autenticidad,
las artes electronicas, tanto sonoras como visuales,
parecen haberse diluido en si mismas, convirtiéndose en

la copia de la copia.

La solicitud casi obligatoria de que la musica electrdnica
tenga que ser nueva por defecto, se ha convertido en
una tarea casi imposible, ya que la humanidad se ha
puesto a si misma en los margenes de la imaginacion,
donde el horizonte se acerca al infinito y al cero a la
vez. La demanda de Stockhausen, de que la musica sea
el original parece inalcanzable en los tiempos en que el
presente se transforma instantaneamente en el pasado, un
pasado que luego vuelve, vertiginoso, como la amenaza
de una historia omnipresente pero a la vez agrupada y
sin sentido, creando asi una pared de ruido blanco. La
musica electrénica podria absorber el colapso actual y
transformarlo, considerando que es parte de un tridngulo
entretejido en donde se conectan no sélo el &mbito de las
ideas y los valores culturales, sino también el progreso

tecnoldgico y las ciencias.

Hay una musica desconocida y se extiende mds alld de
los eventos de la imaginaciéon, mas alld del alcance de
la percepcion humana consciente: los infrasonidos. La
investigacion de cémo estos sonidos estan afectando al
organismo humano puede ir de la mano, por un lado, con
los primeros intentos de explorar La musica del futuro,
y por otro, generar una vision atrevida, una provocacion,
una invitacion a lo que podria haber mas alld de dicha
pared de ruido blanco. Un acercamiento ineludible a lo
desconocido.
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Ilustracion de un grupo de jovenes esporas de Agaricus Melleus

REFLEXIONES PARA UNA POLITICA
DE ARTE Y CIENCIA

DESDE EL MUSEO DEL HONGO

por JUAN FERRER Y NICOLAS OYARCE

Directores Museo del Hongo
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Las hifas son una red de filamentos cilindricos que
conforman la estructura del cuerpo de los hongos
multicelulares. Estdn constituidas por una fila de células
alargadas y tubulares, envueltas por una pared celular
compuesta de quitina. El conjunto de estas hifas se
denomina micelio. El micelio basicamente es el hongo,
la seta o “callampa’, es el cuerpo reproductor donde se

generan las esporas.

El micelio vive bajo tierra, dentro de las plantas y en
simbiosis con sus raices, interconectando y comunicando
informacion entre todos los actores del bosque, creando
una gran red de apoyo; relaciones formadas en pos de
la mutua coexistencia. EIl museo del hongo se inspira del
micelio como concepto central para operar de manera
fértil en su construccion de politicas de accion, con
pensamiento fluido y generando constantes convergencias
transdisciplinares, a diferencia del modelo de produccion
de subjetividad establecido. Construye sus propias
normas y sistemas de produccidén para lo que llamaremos
“Apariciones”, que constituyen un campo nuevo que
rompe con la tradicional separacién entre las ciencias y el
espacio destinado al arte. Haciendo una biomimesis con
la ubicuidad de los hongos, el MDH aparecerd donde y

cuando las condiciones sean las adecuadas.

Uno de los objetivos que tiene el Museo del Hongo es
proporcionar posibilidades para la investigacion de los
hongos y la produccion de obra, donde sea posible ir
abarcando todos los niveles informativos del Reino fungi
para ir generando instancias concretas de difusién y eco-
critica. Por lo tanto, al hablar de la existencia de una
politica en Arte y Ciencia se podria decir que en primera
instancia, la educacion se veria gratamente favorecida
desde los primeros niveles, en todos los dmbitos, ya que
entender y apreciar la ciencia permite la adquisicion de
una conciencia individual y al mismo tiempo global y
universal; se adquiere un entendimiento de la vida, de la
materia y de nuestro entorno, permitiendo asi accionar

la creatividad de manera rizomdtica y miceliar para
desarrollar capacidades orgdnicas y multidimensionales
para la resolucion de problemas. Por otra parte, el arte
y las tecnologias avanzadas posibilitan hoy nuevas
experiencias estéticas y representaciones que confluyen
en este cruce interdisciplinar, nutriéndose y otorgandole
un valor mds atractivo y cercano a través de experiencias.

Desde la transdisciplina como eje central de nuevas
posibilidades, el MDH desarrolla proyectos relacionados
con la experiencia inmersiva de la ciencia en procesos
abiertos. Desde la primera Aparicién, en una casa ruinosa
y habitada por hongos, el desafio fue generar una
experiencia para educar y maravillar al espectador con el
mundo de los hongos, Reino que ha sido mal representado
a lo largo de la historia de la humanidad y que gracias al
ejercicio constante del MDH y de otras organizaciones,
se ird resignificando en ese devenir. Desde la segunda
Aparicion se integré dentro del modelo la interaccidn
con Museos de arte contempordneos donde la obra tomé

proporciones patrimoniales.

La diversificacion y proyecciones del MDH son inminentes,
apuntando a obras colectivas y monumentales que
integren a la comunidad creativa y cientifica del mundo
fungi a dialogar en torno a un mayor entendimiento
de las nuevas ecologias queer, un posthumanismo,
las visiones actuales de ecofeminismo y territorios
posibles de busqueda, que abren proceso a la ecocritica
y que apuntan a hacer valor a todas las diferencias,
proporcionando espacios experimentales de observacién
de la flora, la fauna y fungi, donde el hongo se presenta
como un objeto museografico con un cuerpo que forma
otras subjetividades y conexiones. La naturaleza es un
espacio donde se van tejiendo representaciones. Es aqui
dénde aparece la ecologia queer como camino para hacer
presente esa sabiduria ecoldgica en el sabery en el hacer,
ya que sélo lo que cambia permanece, y eso también es

vdlido para los ecosistemas y nuestra civilizacion.
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Fases de la luna

EDUCACION STEAM: HACIA UN
APRENDIZAJE CONVERGENTE

por ANA MARIA RAAD



EDUCACION STEAM: HACIA UN APRENDIZAJE CONVERGENTE

Vivimos en una era marcada por los cambios tecnolégicos,
porla produccidén acelerada de conocimiento y el consumo.
Enfrentamos nuevas dindmicas econdmicas (digitales
basadas en miles de datos y transacciones exponenciales)
con comunicaciones aceleradas e inmediatas, que
afectan nuestras interacciones sociales. Asimismo, las
barreras y Iimites del conocimiento también se diluyen,
hoy el camino que recorre la tecnologia, se entrecruza
con la ciencia, con el arte, con la astronomia, la cultura,
la inteligencia artificial, etc. La comprensién de quiénes
somos como humanos, asi como la forma como actuamos
y nos relacionamos no es posible abordarla desde una
sola mirada o perspectiva. Sin embargo, hemos recibido
una educacion basada en la acumulacién de certezas,
en lo conocido (que memorizamos), en la separacion de
conocimientos por asignaturas estrictamente parceladas.
El mundo que enfrentamos no es posible abordarlo desde
el paradigma de aprendizaje que hemos incorporado
histéricamente.

Desde esta perspectiva, el arte, la ciencia y la cultura
digital son espacios generadores de conocimiento que
necesitan complementarse y potenciarse mutuamente.
Sin embargo, cada uno tiene su propio lenguaje,
aproximaciones, métodos, criterios, incluso objetivos y
motivos para perpetuarse. Es necesario entonces acelerar
las condiciones para que se produzca el intercambio entre
estos mundos, en donde cada uno aporta y dinamiza
miradas, generando asi nuevo conocimiento, nuevas
aproximaciones, nuevas formas de comprendery proyectar

el desarrollo de la sociedad.

Esta necesaria interconexién de d4mbitos podria ser
justificada desde la mirada productiva o de corte mds
econdmico, impulsado porlos cambios que la 4ta revolucion
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(digital) nos anticipa. Sabemos que la digitalizacién de la
economia, sus transacciones, sus monedas, sus fronteras
de accion, demandan nuevas formas de trabajar y crear
valor. Sin embargo, justificar las necesidades de abordar
una generacién de conocimiento interdisciplinario solo
desde la dimensién de produccion y necesidad de capital
humano avanzado para estos desafios, es muy limitado. Es
necesario un conocimiento que responda a la complejidad
socio cultural cuyo futuro es inciertoy porlo tanto demanda
practicas educativas que permitan formar ciudadanos con
capacidades criticas, de pensamiento profundo, creativos,
colaborativos, empdticos. Estamos obligados a repensar,
cuestionar, transformar los fines y las formas como
estamos educando, requerimos mds fluidez en la relacién
entre la cultura digital que viven los estudiantes fuera de
las aulas y las formas como estamos educando al interior
de estas. La forma como aprendemos fuera y dentro de
las clases requiere una detenida observaciéon de la forma
como hoy los ciudadanos del siglo 21 interactdan y crean
conocimiento.

Es asi como de manera emergente, pero cada vez
con mayor capilaridad aparece la educacion STEAM
0o MATIC como una respuesta a estas demandas. El
principio de esta perspectiva (que hoy podriamos decir
es también un movimiento, tendencia) es que por un
lado el conocimiento es integrado, y que es mas efectivo
abordarlo desde lo prdactico, desarrollando habilidades
como el hacer preguntas, o pensar criticamente, junto
con los conocimientos especificos como los cientificos,
matematicos, comprender la lectura, etc. Este es un
enfoque que integra las ciencias, la tecnologias, las
ingenierias, las matematicas y las artes, que pone el
énfasis en las metodologias activas, es decir aquellas

que integran herramientas, procesos, y que justamente
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amplian las capacidades de creacién. El desarrollo de una
perspectiva STEAM o MATIC implica abordar la indagacidn,
la busqueda de factores de forma profunda, desarrollar
habilidades que permitan aprender a lo largo de la vida,
la creacién de aprendizaje permanente, asi como la
capacidad de crear e innovar en donde la creatividad es
el motor y a su vez amalgama de estos conocimientos y
nuevos saberes.

Laeducaciéon STEAM/MATIC se despliegaal irincorporando
metodologias innovadoras transversales, que se aplican
dentro y fuera del aula, en formatos o abordajes mas
transformadores, como el Aprendizaje Basado en Proyectos,
o al interior de espacios “Maker” a través de los cuales los
estudiantes adquieren conocimientos y habilidades que
les permiten interdisciplinariedad, contextualizacién de
los contenidos, desarrollo de capacidades y habilidades
claves de creacién y disefio, capacidad de resolver
un desafio y lograrlo colaborativamente, utilizando la
Tecnologia y los nuevos medios con sentido practico.

Dentro de los desafios inmediatos, estd el poder contar
con una politica de ciencia, educacién e innovacién que
reconozca la urgencia de potenciar estos aprendizajes
convergentes, la necesidad de asegurar el desarrollo
de habilidades claves para la innovacién, la ciencia y la
creatividad, mediante el trabajo cercano entre docentes,
cientificos, artistas ya que la evidencia nos indica lo
fructifero y relevante de este trabajo conjunto. Asi
mismo, se requiere promocionar metodologias practicas
y efectivas, que sean valoradas y reconocidas en los
espacios formales e informales, desde la escuela hasta las
bibliotecas o centros culturales. Se debe poner énfasis en
la necesidad de cerrar brechas existentes entre hombres y
mujeres al abordar las carreras STEAM, ya que se evidencia
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un claro sesgo que perjudica la incorporaciéon de mujeres
en estos ambitos. Asi mismo, una politica con enfoque
STEAM debe recoger la identidad y el sentido local, en
donde los factores geograficos, culturales, histéricos, dan
sentido y conexidn con el entorno, como es el caso chileno
de sus desiertos, glaciares, raices culturales, lenguajes, etc.
Para avanzar decididamente hacia una educacién STEAM
requerimos cruzar el umbral de lo que hoy conocemos
como saberes adecuados y necesarios, necesitamos
generar espacios para que los distintos ambitos del saber
confluyan y converjan, desafiar la forma como aprendemos
y sobre todo, innovar en el qué y cdmo aprendemos hoy.
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Tecnologia

Artes Ingenieria

MATIC*

Ciencia

Matematicas

*del inglés STEAM (science,
technology, engineer, art
and mathematics).
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Cuando el artista se ve forzado a transformar una idea
de un concepto, una emocidn o una intuicidn en una
representacion [dgica, algo muy dificil de lograr sin
trivializar el concepto original, lo que generalmente ocurre
es que las sutilezas de la obra se pierden en este proceso
de reduccidn y transformacion, por el simple hecho de
tener que definirlas con una precision matemdtica. Un
método diferente propone comenzar con una idea desde
lo tecnoldgico, y dejar que la obra fluya desde el conjunto
de posibilidades tecnoldgicas. Esto elimina el problema de
encontrar equivalentes matemdticos, ya que se comienza
con uno, pero el inconveniente es que resulta dificil llevar
la obra mds alld de la referencia propia, es decir que, por
lo general, estas obras sdlo reflejan la tecnologia que usan,

sus procesos y efectos.

Jim Campbell, “Diilogos ilusorios: el control y las opciones

en el arte interactivo”, Leonardo, vol. 33, 2.

Los desafios planteados a la hora de disefar e implementar
politicas educativas y culturales que impulsen los cruces
entre el arte, la ciencia y las tecnologias suponen asumir
un cierto grado de reciprocidad entre estas tres esferas:
mientras que la produccién artistica necesariamente
precisa de conceptos para que las ideas puedan plasmarse
en determinadas estéticas, los desarrollos tecno-
cientificos logran materializarse a través de las claves
proporcionadas por conocimientos tedricos informaticos,
matematicos, fisicos, quimicos o bioldgicos, pero también
antropoldgicos, socioldgicos, histdricos, psicoldgicos,
linglisticos y semidticos. Cabe destacar la importancia
de las denominadas ciencias blandas en el didlogo

praxis-reflexion para evitar una concepcion nacida de la

tradicional estructuracion jerarquica de las disciplinas,
ampliamente difundida, de acuerdo a la cual las ciencias
humanas y sociales no poseen el mismo status que las
prestigiosas ciencias duras.

La reciprocidad entre los campos del arte, la ciencia y las
tecnologias, referida en el parrafo precedente, involucra
ciertas dificultades provocadas, en parte, por la diversidad
de las formaciones de los artistas que se desempefan
en el dmbito de las denominadas “artes tecnoldgicas”,
“artes electrénicas” o “artes mediales”, entre otras de las
categorias frecuentemente adoptadas para designar a
estos cruces. En términos generales, es posible identificar
tres configuraciones que dan cuenta de la multiplicidad de
disciplinas, conocimientos y saberes comprometidos en su
praxis. En algunas ocasiones, los artistas cuentan con una
formacion fundada en distintos dmbitos disciplinares los
cuales se atraviesan y solapan en el disefio y la ejecucion
de las obras. En otros casos, participan de colectivos
artisticos cuyos integrantes provienen de distintos campos,
como las artes visuales, el cine, la musica, la danza, el
diseno, la fisica, la matematica, la biologia y la ingenieria,
entre otros. Una tercera alternativa comprende la labor
de aquellos artistas que se desempefan individualmente
pero aun asi precisan de la colaboracién de determinados
especialistas, quienes aportan los conocimientos practicos
y tedricos necesarios para poder desarrollar sus proyectos.

Algunas iniciativas educativas impulsadas durante los
ultimos afnos en Argentina conciben los desafios suscitados
por laimplementacién de metodologias transdisciplinarias.
Entre ellos, la Maestria en Tecnologia y Estética de las
Artes Electrénicas de la Universidad Nacional de Tres de
Febrero (UNTREF), dirigida por Mariela Yeregui y creada
en 2009. La propuesta de su plan de estudios consiste en
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atender a las particularidades de las convergencias entre
disciplinas artisticas, cientificas y técnicas, impulsando
un permanente didlogo entre la actividad practica y la
reflexion tedrica.

Junto con Claudia Valente, en la Maestria dictamos la
materia “Lenguajes de las Artes Electronicas”, experiencia
que nos ha planteado desafios transdisciplinarios inclusive
desde el punto de vista de la docencia. A lo largo de las
clases trabajamos las particularidades de producir obra
con dispositivos tecnoldgicos, y proponemos una reflexion
profunda en torno a sus caracteristicas inherentes, asi como
los desafios metodoldégicos implicados en su realizacién.
En esta materia hacemos foco en la nocién de espacio, en
sentido fisico pero también en su dimensién conceptual.
Uno de los ejercicios/experiencias que proponemos al
grupo es producir un sistema fisico en el espacio del taller
a partir de las combinaciones de elementos simples y
mecdanicos (sogas, precintos, cintas de papel, poleas, luces
y punteros laser, entre otros). Esta actividad se sustenta en
la nocién de sistema, propia tanto de las artes como de
las ciencias. Invitamos a los estudiantes a construir un
sistema que modelice el proceso de produccién de obra
electronica y presente nodos conectados en inteligencia
de actuaciéon. Luego discutimos grupalmente sobre lo
producido y proponemos procedimientos y tacticas para
resolver cada instancia de produccidn. La clase siguiente
visualizamos el registro de la actividad e invitamos a
realizar algunas reflexiones en conjunto. El analisis de
la actividad experiencial basada en la nocion de sistema
nos lleva a profundizar en el conocimiento sobre métodos
de conocimiento y produccién del arte, la ciencia y la
tecnologia para impulsar métodos transdisciplinarios de
investigacion y creacion.
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Otra experiencia interesante para abordar los intercambios
disciplinares entre el arte, la ciencia y la tecnologia en el
contexto educativo ha tenido lugar en el marco de grupos
de investigacién desarrollados en el dmbito universitario.
es el colectivo Ludion:

Uno de ellos Exploratorio

Latinoamericano de Poéticas/Politicas Tecnoldgicas,
radicado en el Instituto de Investigaciones Gino Germani
de la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad de
Buenos Aires, dirigido por Claudia Kozak. Los miembros
del equipo provenimos de distintos campos, como historia
del arte, literatura, filosofia y ciencias de la comunicacidn.
Nuestras distintas investigaciones se encuentran
nucleadas en torno a la nocién de las practicas designadas
como tecnopoéticas. Bajo la categoria de tecnopoéticas
comprendemos aquellos proyectos que desde distintas
disciplinas, medios y lenguajes constituyen maneras
especificas de asumir el espacio técnico-artistico pero
también el espacio técnico social se inscriben. Ahora
bien, las tecnopoéticas reconocen su insercion en el
mundo técnico contemporaneo de maneras muy diversas:
en ocasiones, las practicas apelan a un enaltecimiento
acritico de las tecnologias empleadas y, en otras, permiten
entrever posiciones mas “insumisas” que ponen en jaque a
los dispositivos, desviandolos de los usos y funciones para
los cuales han sido originalmente creados. Las diferentes
tecnopoéticas latinoamericanas estudiadas por el grupo

han sido plasmadas en la plataforma Ludién.org, un sitio

integrado por distintos materiales que proponen una

recuperaciéon histdrico-critica de proyectos de arte

y tecnologia y operan lecturas reflexivas sobre los
mismos: entrevistas a artistas, investigadores y curadores
latinoamericanos que trabajan en la interseccién del arte,

la ciencia y la tecnologia; un radar de artistas de la region;
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un glosario de términos afines al campo; un mapa de
instituciones que impulsan el terreno de las tecnopoéticas;
una serie de manifiestos; y una linea cronoldgica de la
historia del arte y la tecnologia en Argentina a lo largo
del siglo XX.

Si bien los intercambios arte/ciencia/tecnologia son
cada vez mas fluidos en el contexto de la cultura digital
- en la Argentina el ambito de las artes electrénicas ha
crecido a un ritmo acelerado, por lo menos desde fines
de los afos noventa hasta el presente-, aun resta mucho
trabajo por hacer en torno al disefo de metodologias
transdisciplinarias destinadas a la educacidn, produccion
e investigacién. A fin de cuentas, los primeros pasos
dados de manera decidida hacia el desarrollo de
nuevas estrategias, recurrentemente se sustentan en la
experiencia antes que en la teorfa: un gesto/tactica que
encarna en s{ mismo todo un desafio.

39
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ENFOQUES INTERDISCIPLINARIOS
A LA CIBERNETICA DE SEGUNDO

ORDEN EN EL INICIO DE LOS
ANOS SETENTA EN CHILE.

EXPERIENCIAS ARTISTICAS, CIENTIFICAS Y TECNOPOLITICAS.

por IGNACIO NIETO, NELIDA POHL, MARCELO VELASCO



Nos interesa mucho el futuro. Soliamos decir que
el futuro es un invento de la industria de los medios
porque, en estricto rigor, el futuro no existe: solo
tenemos un presente permanente. Al mismo tiempo,
somos permeables a las representaciones predisefadas
del futuro que recibimos por medio de metaforas,
imagenes y deseos artificiales y no), y que no reflejan
necesariamente la realidad. Por ello, nos interesa analizar
la historia de los conceptos y las metaforas e imagenes
asociadas que en el pasado han construido realidades
basadas en ideas de cémo seria el futuro.

La investigacién experimental es muy especifica,
compleja y se realiza en el marco de variables altamente
controladas. Cuando los publicos no especializados
toman conocimiento de las ideas derivadas de este
tipo de investigacion, suelen emplearse metaforas. Las
metaforas amplian el alcance de la idea inicial, pierden
el dominio especifico de validez y tienden a sufrir un
desplazamiento semantico. Incluso cuando se utilizan de
forma cuestionable, estas metaforas suelen conservar el
estatus de hecho cientifico.

Hoy hablaremos de la cibernética como disciplina
universal, como la denominé Bowker en 1993, y de cémo
se encarné en Chile durante principios de los afios 70
en tres casos distintos (ciencia, gobierno y arte), con
diferentes consecuencias. Estas experiencias tienen en
comun la apropiacion particular del concepto y su paso
natural a la cibernética de segundo orden, aunque no se
la haya denominado de este modo.

Nuestro equipo de investigacién no estd afiliado a ninguna institucién
académica. Somos tres investigadores que estamos interesados en la
relacién entre el arte y la ciencia, y en las consecuencias sociales de
esta relacion.
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Histéricamente, la cibernética nace del deseo de
desarrollar un nivel mds sofisticado de control sobre
las maquinas y su desempeno durante y después de
la segunda Guerra Mundial, y puede definirse como
el control automdtico de la maquinaria compleja con
la ayuda de la retroalimentaciéon y la comunicacién

electrénica.

La estrategia de crear equipos interdisciplinarios durante
la guerra fue fructifera, y los conceptos nuevos que
surgieron para mejorar la interaccién entre las personasy
las maquinas tuvieron un atractivo irresistible: la promesa
de poder comprender todas las conductas basadas en
propdsitos; es decir, la conducta de los sistemas vivos, la
psicologfa humana, el cerebro, la ingenieria eléctrica, las
telecomunicaciones, las sociedades, las organizaciones,
el Gobierno, etc.

El esfuerzo en pos de la interdisciplinariedad fue
un esfuerzo por crear una metadisciplina comun: la
cibernética.

El auge de la cibernética surgié de forma independiente
en nuestros tres casos chilenos, con entrecruzamiento
minimo. En 1959 Humberto Maturana, un neurofisidlogo
chileno, trabajé con Warren McCulloch y otros cientificos
en una investigacién que dio origen a un articulo
clasico llamado What the Frog's Eye tells the Frog's
Brain. McCulloch fue uno de los organizadores de las
conferencias Macy y un promotor entusiasta del punto
de vista cibernético.

El resultado de este trabajo experimental fue, al igual
que muchos de los experimentos neurofisiolédgicos de
la época, contradictorio. El ojo de la rana no estaba
enviando al cerebro aspectos del «<mundo» (en realidad,
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del mundo humano), sino configuraciones visuales que
solo tenfan sentido para el mundo de la rana. Estas
sefales que se enviaban al cerebro formaban pequenos
objetos mdviles, como una mosca a punto de ser
atrapada.En resumen, el sistema nervioso no capturd el
mundo como un detector pasivo de la realidad; en su
lugar, construyé activamente un mundo determinado por
la organizacién y la estructura del organismo mismo. Si
se trata de un organismo vivo, entonces el mundo que
ese organismo construye es el mundo correcto para sfi

mismo.

El investigador solo podia comprender el mundo de
ese sistema vivo a partir del comportamiento concreto
exhibido por el organismo, y no en funcién de SU mundo
como entidad independiente. Maturana dijo que todo lo
que se dice es dicho por un observador. Ademas, dado
que los sistemas bioldgicos son sistemas auténomos
cuyo Unico propdsito (si lo tienen) es mantenerse con
vida, cualquier conducta basada en un “propdsito” que
puedan exhibir vuelve a remitir al observador.

Esta es la base de la cibernética de segundo orden: la
circularidad de la cibernética de la entidad cibernética
observadora. Todas estas reflexiones ontoldgicas fueron
desarrolladas en profundidad por Maturana y Francisco
Varela en varias publicaciones tedricas, influenciadas en
gran medida por la terminologia de la cibernética y de la
teoria de sistemas.

Heinz von Foester acund el término «cibernética de
segundo orden». También fundd el Biological Computing
Laboratory (BCL) de la Universidad de Illinois en 1958,
con miras a vincular la Biologia con las Ciencias de
la Computacion. Ademds de Maturana, muchos otros

llamados cibernetistas visitaron el BCL. Uno de ellos fue
Stafford Beer, quien fue parte de la segunda experiencia
chilena con la cibernética que describiremos hoy,
explicada en profundidad por la facultativa del MIT
Eden Medina en su libro Revolucionarios cibernéticos.
Stafford Beer es reconocido por su uso de la cibernética
en la gestion de organizaciones complejas. Escribio
libros como Decision and Control, Brain of the Firm,
y Designing Freedom. Debido a su amplia experiencia
gestionando importantes empresas, Beer fue contactado
en 1971 por un joven ingeniero llamado Fernando Flores,
a quien se le habia encomendado que encontrara la
manera de organizar la gestion de mas de 150 empresas
recientemente nacionalizadas por el gobierno socialista
de Salvador Allende. El gobierno de Allende estaba bajo
una fuerte presion debido al embargo instaurado por
la administracion de Nixon, que se sumaba a la fuerte
oposicién que enfrentaba en el Congreso. Allende queria
poner una distancia entre el proyecto socialista chileno
y el tipo de burocracia de la administraciéon Soviética.

El socialismo chileno era democratico, pero también
necesitaba ser eficiente en el marco de un complejo
entorno local y externo. El socialismo chileno era
democratico, pero también necesitaba ser eficiente en
el marco de un complejo entorno local y externo. Fue
aqui cuando la cibernética, en su versién conocida como
cibernética de la gestion, se planteé como la solucidon
de punta a este desaffo prdcticamente imposible de
afrontar: organizar y gestionar la economia de manera tal
que la libertad individual y el control vertical convivieran
en armonia. En ese momento, Beer estaba fuertemente
dedicado a la aplicacién de la cibernética para evitar
la gestiéon centralizada, por medio de un gobierno
adaptativo que busca la homeostasis para afrontar
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necesidades sociales.

Después de ocho dias de trabajo, formulé el Plan para
la regulacién cibernética de la economia social de
Chile. Beer fue designado como director cientifico del
proyecto, llamado Cybersyn (Cybernetics + Synergy)
o SYNCO. El proyecto disefnado por Beer comprendia
cuatro componentes:

Cibernet: una red electrénica de modelo similar a la
Arpanet de EE. UU, pero con recursos informaticos
minimos. Su propdsito era conectar las empresas
nacionalizadas con la administracion central en Santiago
a través de maquinas de télex.

Ciberstride: un programa que creaba una simulacién de la
economia a partir de estadisticas simples proporcionadas
por las distintas empresas de todo el pafis.

Ciberfolk: un programa que conectaria a las personas
con sus lideres. En esencia, poco mas que un grupo de
discusion telefénica a gran escala.

La sala de operaciones (Op Room) donde se presentaria

toda la informacién relevante y se tomarfan las
decisiones. Era solo un escenario que no controlaba
ningun aspecto del proyecto, donde se proyectarian las
diapositivas supuestamente creadas por los trabajadores
en sus respectivas empresas. Sin embargo, no recibié

ninguna transmisién «en vivo».

Parecia sacada de una pelicula de ciencia ficcion. En la
sala habia un diagrama del modelo de control cibernético
de Beer, basado en su idea del funcionamiento del

sistema nervioso.
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Una vez que la sala de operaciones estuvo instalada (pero
no operativa), se invité a Allende a sentarse en una de las
sillas «de control», pero €l respondid «no deberia ser yo
quien se siente aqui, sino el pueblo». Este episodio dejo
en evidencia la contradiccién entre el disefo orientado
hacia el control de la gestién, y el deseo de Allende de

democratizar la participacion de los obreros.

La pasién de Flores por el control chocé con los
ideales del socialismo democrdatico. Cybersyn también
enfrentaba otros problemas, como deficiencias técnicas
mportantes y la carencia absoluta de pruebas piloto.
El proyecto nunca funciond realmente, y fue destruido
después del golpe de estado de septiembre de 1973.
En esos dias, el artista y arquitecto chileno Juan
Downey estaba viviendo en Nueva York. Los violentos
sucesos que estaban ocurriendo en Chile le causaron
un profundo impacto que tal vez influyé en el paso a
su nueva etapa de creacion: de la creacion de piezas
electrénicas interactivas, a un periodo de instalaciones

de videos etnograficos.

Esta es la tercera experiencia de cibernética chilena,
descrita por Julieta Gonzdlez en su ensayo «Una utopia
de la comunicacién de Juan Downey» publicado por
el Museo Tamayo en México. Durante los afios 60,
Downey conocié al artista argentino Julio Le Parc, quien
lo persuadié de que el arte debe ser revolucionario.
Al mismo tiempo, adopté las ideas positivistas de los
primeros avant-gardes, quienes planteaban que el arte
producido mediante la tecnologia deberia cambiar el
mundo, como aclamaban los constructivistas rusos.

Durante los afios 60, Downey conocié al artista argentino
Julio Le Parc, quien lo persuadiéo de que el arte debe
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ser revolucionario. Al mismo tiempo, adopté las ideas
positivistas de los primeros avant-gardes, quienes
planteaban que el arte producido mediante la tecnologia
deberia cambiar el mundo, como aclamaban los
constructivistas rusos. Sin embargo, Downey se basé en
las teorias contemporaneas. En 1968 leyd la obra System
Aesthetics, de Burnham, que conecta el arte con la Teoria
de Sistemas y sugerfa que estdbamos transicionando
desde «una cultura orientada al objeto, hacia una
cultura orientada al sistema». A partir de entonces, el
pensamiento cibernético fue determinante en el trabajo
de Downey, quien se vio influenciado por autores como
el neurofisiélogo Warren McCulloch, el légico Walter

Pitts y el fisiélogo Arturo Rosenblueth.

También conocié a Gregory Bateson, quien estaba
profundamente interesado en los aspectos filoséficos de
las teorias de sistemas y la cibernética, lo que mostrd
a Downey un espectro mdas amplio que el desarrollo
tecnoldgico en el cual proyectar su obra.

Desde su asentamiento en Washington en 1965, Downey
comenzé a trabajar con las ideas de retroalimentacion y
la transformacion de la energia, desarrollando una serie
de espectaculos improvisados, como Human Voice, en el
que reunid a un grupo de personas en un espacio donde
las conversaciones fueron grabadas y luego reproducidas
para que los espectadores participaran e interactuaran
con las grabaciones y con las otras personas.

Estas obras de arte iniciales ayudaron a consolidar la
nocién de cibernética en su obra; mas especificamente,
el aspecto de la comunicacién entre el observador y
el observado, representado a través de las dinamicas
sociales en un espacio. Downey creia que debia existir

un intercambio de energia entre el espectador y la obra

de arte.

Esta idea fue llevada a un extremo con la obra A Clean
New Race de 1971, donde instalé, en su departamento
de Nueva York y con su familia dentro, un suministro
de oxigeno y luz para el cultivo y crianza de plantas y
animales como peces, aves de corral, cabras, perros y
humanos. Mas adelante, también proyectd un sistema de
desalacién de agua marina propulsado por un molino
de viento, para una casa en la playa que nunca llegé a
construir.
Tiempo después, Downey decidid reconectarse
con América Latina. Al comienzo de ese periodo, la
democracia de Chile terminé de forma violenta, después
de lo cual Downey nunca mds volvié a crear sus propios
productos tecnoldgicos. Empezd a utilizar solo tecnologia
prefabricada, como cdmaras de video y televisores,
y paso a dedicarse a la filmografia etnografica y la
antropologia comparada. Esta fue la segunda etapa de su
carrera. Dejé de enfocar su arte en los espectadores de
su obra y paso a centrarse en el otro, especificamente, en
las comunidades indigenas latinoamericanas, a las que
les entregdé equipos de grabacion para que se grabaran

a ellos mismos.

Estas comunidades difirieron entre si en todos los
aspectos, desde como utilizaron videograbadora hasta
las cosas que efectivamente grabaron. Esta fue la génesis
del proyecto TRANSAMERICA, que llevé a Downey a
México, Guatemala, Bolivia, Perd, Chile y, finalmente,
Venezuela. En palabras de Downey: “Un relato en video
desde Nueva York hasta el extremo sur de América
Latina. Una forma de encerrarse en el espacio mientras



se evoluciona en el tiempo. La reproduccién de una
cultura en el contexto de otra, la cultura misma en su
propio contexto vy, finalmente, la edicién de todas las
interacciones entre tiempo, espacio y contexto para
crear una Unica obra de arte».

En el proyecto se identificaron aspectos de la cibernética
en las culturas indigenas, como las formas de vida
ciclicas (lo que hoy se conoce como ecoldgico) sin
mediacién de la tecnologia. Aqui, Downey finalmente
encontré la encarnacién perfecta de la cibernética
como una forma de vida. Downey nunca abandond el
pensamiento cibernético. De hecho, lo validé en su nueva
etapa dedicada a la filmacién etnografica.

Tomd su vision sistémica a un extremo, sugiriendo
una ultima obra de arte definitiva en la que los nativos
Yanomami deberian devorarlo para que el ciclo de
retroalimentacion pudiera continuar.

Nosotros creemos que en los tres casos la cibernética
derivd naturalmente en su versién de segundo orden,
una que incluye una mirada reflexiva que incluye el quién
controla un sistema determinado, y con qué propdsito.
Maturana formalizé esta idea en su impecable obra
sobre la ontologia del observador. Cybersyn mostré
tanto que la cibernética no era un recurso magico,
como las contradicciones inherentes que se manifiestan
al intentar armonizar técnicas de control con una
sociedad civil participativa. Juan Downey, por su parte,
hizo un esfuerzo radical, no solo al desmaterializar el
razonamiento cibernético, sino al dedicarse de lleno a la
subjetividad del video.

Porlo tanto, ;qué hemos aprendido de estas experiencias?
Citando a Geoffrey Bowker, «la cibernética, como lingua
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franca, ayudd a facilitar la comunicacién entre distintas
disciplinas. Sin embargo, el hecho de que los modelos,
las metaforas y las analogias sean compartidas no los
legitima por si solo. También se debe aplicar otros
criterios de coherencia Iégica y utilidad pragmatica».

Las nociones universales, como la cibernética, siguen
vivas hoy. Por ejemplo, términos como sostenibilidad,
ADN (como cdédigo genético), innovacién, informacion,
fitness, inteligencia, adaptacién y evolucién tienen
connotaciones potentes e impredecibles, validadas por
su estatus cientifico. Nosotros creemos que el arte podria
asumir un papel esencial y colaborar activamente para
validar la relevancia de estos conceptos fundamentales

que rapidamente permean a la sociedad.

También creemos que los artistas —no todos ellos,
pero al menos un grupo entusiasta— deberian utilizar
su perspectiva Unica para invadir el territorio principal
de la ciencia, especificamente, el método cientifico,
haciendo diferentes preguntas acerca de la naturaleza
y construyendo asi una prdctica de creacion de la
realidad (ontologia segin Georgina Borns) sumamente
compleja, pero urgente, resultados

cuyos reflejen

una supraconciencia de los propdsitos, el diseio
experimental, el uso y las consecuencias de generar

cualquier conocimiento cientifico.
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Implementos del Neolitico. Imdgenes no estdn a escala.

CRIPTO / DOCUMENTAL

Cripto es un documental interactivo de once cédpsulas que pueden ser
navegadas en forma libre y autodidacta.

Inspirado en los postulados del filésofo aleman Markus Gabriel a
propésito del Nuevo Realismo y la hibridacién andlogo-digital en las
sociedades contemporaneas, el documental interactivo Cripto propone
una reflexién en torno a la transformacion y aceleracién del rol de los
humanos en la naturaleza a propdsito de la incorporacion de tecnologias
militares y de la inteligencia artificial como un factor determinante en
la construccion de nuevos paradigmas y realidades, fenémeno que el
fildsofo Paul Virilio ha llamado Dromologia.
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CRIPTOMONEDAS
GUILLERMO TORREALBA

Fundador y CEO de SurBTC Buda.com, la primera empresa
que desarrolla y opera mercados de criptomonedas en
Chile, Colombia, Perd y Argentina con sede en Chile.

REINO FUNGI
GIULIANA FURCI

Micdloga nacional, investigadora, directora de Fundacién
Fungi y autora de la Unica Guia de Campo de Hongos en
Chile. Es colaboradora en el Museo Nacional de Historia
Natural.

INTELIGENCIA

ARTIFICIAL
JOHN ATKINSON

Micdloga nacional, investigadora, directora de Fundacion
Fungi y autora de la Unica Guia de Campo de Hongos en
Chile. Es colaboradora en el Museo Nacional de Historia
Natural.

OBSERVATORIO ALMA
SEEICHI SAKAMOTO

Representante del Instituto Nacional de Ciencias
Naturales de Japon (NINS), institucion que forma parte
del Observatorio ALMA. Su presencia en nuestro pafs
marca el inicio de una fluida relacién de intercambio entre

astronomos japoneses y chilenos.
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DERECHOS DE AUTOR
VLADIMIR GARAY

Vladimir Garay es parte de la ONG Derechos Digitales,
organizacién que defiende y promociona los derechos
humanos en el entorno digital, actualmente dirige el
equipo de incidencia publica, donde define y ejecuta las
estrategias de influencia de la organizacién hacia actores

publicos, privados, sociedad civil y publico general.

ECONOMIA CULTURAL
SOFiA LOBOS

Ingeniera Comercial con mencién en Economia, Master
en Direccidn de Artes, Politica y Practica en la Universidad
de Manchester. Actualmente es Secretaria Ejecutiva del
Comité Interministerial de Fomento para la Economia

Creativa.

LA MUSICA DEL

FUTURO
UWE SCHMIDT

Uwe Schmidt o Atom TM es uno de los musicos electrénicos
contempordneos mas prolificos de nuestra era, con mas
de 200 lanzamientos producidos bajo una sorprendente
variedad de alias. Es considerado responsable de la fusion
de estilos musicales, desencadenando subgéneros en la

musica electronica.
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RESIDENCIA ALMA
CARLOS CABEZAS

Fundador en 1985 y lider de Electrodomésticos, banda
experimental de rock electrénico industrial, Carlos
Cabezas es compositor, productor musical y cantante.
Ha publicado 6 discos con Electrodomésticos y 6 en su
carrera solista. En los 90 instalé Estudios Konstantinopla
donde se grabaron fundamentales discos de la escena
musical chilena.

BIG DATA
CLAUDIO GUTIERREZ

Cientifico de la Computacién, Ldégico Matemadtico,
Doctorado en Filosofia, Ciencias de la Computacion,en
la Universidad Wesleyana. Investigador  Senior del
Instituto Milenio Fundamentos de los Datos y Académico
del Departamento de Ciencias de la Computacion de
la Facultad de Ciencias Fisicas y Matemdticas de la
Universidad de Chile.

RELACIONES DE

ARTE Y CIENCIA
FUNDACION MAR ADENTRO

Fundacién privada formada con el fin de impulsar la
educacion equitativa, el desarrollo urbano sustentable
y la preservacidon del patrimonio ecolégico y cultural,
generando contenidos y fomentando el trabajo

colaborativo interdisciplinario.
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Ilustracion de una mandragora florecida

MANDRAGORA

RECOMENDACIONES PARA UNA
POLITICA DE ARTE Y CIENCIA

por BARBARA CHAVEZ
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Mandragora es un dispositivo de interaccién para la
toma de decisiones colectiva, disehado para facilitar la
integracion de saberes, experiencias y propuestas para
pensar una futura politica de Arte y Ciencia en Chile.

Inspirada en la planta Mandrdgora -planta de raices
ofuscadas con aparente forma humana, que posee
cualidades téxicas y sanadoras-, y en el movimiento
poético surrealista chileno de los afos 30, los
Mandragoristas, la metodologia propone un encuentro
en el que el colectivo tiene la posibilidad de construir un
relato comun mediado por una interaccién participativa,
un tablero de coordenadas concéntricas y mazos de cartas
con simbolos representativos de instituciones, actores y

temas vinculados a la relacién arte y ciencia.

Mandragora se constituye como una experiencia ludica
en la que las y los convocados son invitados a reconocer
y abrir nuevos surcos conceptuales y practicos en torno
a los desafios que plantea la sociedad contempordnea. La
transdisciplinariedad, la creatividad, el juego y la necesidad
de generar vinculos son elementos que se sitian en un
contexto particular y hacen realidad una comunidad
emergente de personas en busqueda de nuevas prdcticas
de sentido, creacién y accion.

METODOLOGIA

En el marco de CRIPTO - 4° Encuentro de Arte, Ciencia
y Cultura Digital organizado por la Corporacién Chilena
de Video en Santiago y Valparaiso, y gracias al apoyo del
Area de Nuevos Medios del Ministerio de las Culturas, las
Artes y el Patrimonio, Mandragora fue aplicado también
en los Encuentros de Medios Nomades, realizados en

Antofagasta, Concepcién y Punta Arenas.

La metodologia de Mandrdgora fue disenada a partir de
una revision de experiencias nacionales e internacionales
de programas e iniciativas que en su desarrollo vinculan
los campos disciplinares de las artes, las ciencias y otros.
En dicha revision, fueron pocos los casos encontrados que
incorporaran el arte y la ciencia en la institucionalidad o
politica publica, por lo que Mandragora tiene un cardcter
exploratorio tanto para la realidad chilena como para
la internacional. La justificacién de convocar agentes
de distintas disciplinas se incorpora como parte de la
discusion colectiva, pues se asume que es una necesidad
que no puede ser impuesta, sino solo revelada en el
andlisis y relacion de los contextos particulares.

A fin de facilitar la reflexién en torno a un tema nuevo
-como una posible politica de Arte y Ciencia- se opté
por generar un dispositivo que incluyera categorias vy
elementos propios de una politica publica (actores,
experiencias, recomendaciones), que fueran integrados y
vinculados mediante el juego y el estimulo visual, ambos
componentes fundamentales para enriquecer los procesos
de ensefanza-aprendizaje y la interaccién humana.

Mandragora se divide en tres fases, cada una de ellas
dedicada a la identificacion de aquellos elementos
centrales que deberian estar en una politica de Arte y
Ciencia:.

1) actores (comunidades, instituciones) que sostienen,
reciben e implementan la politica

2) experiencias, iniciativas y programas que son
considerados como referentes en el ambito

3) propuestas, recomendaciones y principios que deberian

orientar dicha politica.
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Grafico 1. Muestra por
ciudad y mesa tematica

VALPARAISO
8

ANTOFAGASTA
8

En una primera fase cada participante tuvo que priorizar
una de las cartas de actores disponibles justificando su

relevancia en una eventual politica de Arte y Ciencia.

En la segunda fase, los jugadores tenfan que identificar
experiencias de Arte y Ciencia conocidas en Chile o en el
mundo . Asi, se indagé en el imaginario existente respecto
de una experiencia de Arte y Ciencia, y por otro lado, se
realizé un catastro nacional e internacional sobre aquellas
iniciativas donde se esta dando este cruce transdisciplinar.

Por ultimo, el objetivo de la tercera fase fue mas explicito,
pues buscé condensar una serie de principios y propuestas
practicas que sirvan de base para la elaboracion de una

politica de Arte y Ciencia.

Por su parte, Mandrdgora como metodologia para la

interaccion aporté cualidades relacionales unicas vy
favorables para enfrentarse a un tema - la relacion entre
arte y ciencia- que, cominmente, no suele habitarse como
espacio conocido, cémodo o experto. En ese sentido, el
habitar participativo remite a la experiencia primigenia
que propicia una entrega al riesgo y a lo desconocido
con arrojo y sin temor. Ese habitar ludico posibilita a
la persona una profunda concentracion en el presente,
poniendo al centro el disfrute del proceso por sobre el

alcance de un resultado.

De este modo, Mandragora pretende ofrecer un espacio
de didlogo en el que los participantes habitan un ambito
relacional conocido para avanzar en la reflexiéon y toma de
decisiones respecto de una temdatica compleja, innovadora

y poco explorada a la fecha.

4TO ENCUENTRO DE ARTE, CIENCIA Y CULTURA DIGITAL

SANTIAGO

58 CONCEPCION
8

ARCHIVO
CURATORIA
DIVULGACION
ECONOMIA
EDUCACION
FILOSOFIA
INVESTIGACION
POLITICA
PRODUCCION

® VM NV O N ® AWM

PUNTA
ARENAS
1

ANALISIS

a. PARTICIPANTES - Comunidad Mandragora

A las

representantes de diversos campos disciplinares, en las

mesas de Mandragora fueron convocados
ciudades de Santiago, Valparaiso, Concepcidn, Antofagasta
y Punta Arenas. Un total de 93 personas participaron,
siendo la experiencia en Santiago el tnico lugar donde se
realizaron 9 mesas con tematicas especificas de la politica
(Archivo y Conservacidn; Educaciéon y Mediacion; Exhibicion
y Curatoria; Politica e Institucionalidad; Economia; Filosofia;
Investigacién; Produccién; y Divulgacién), en comparacién
al resto de las ciudades donde se realizé sélo una mesa

con la temdtica general de una politica de Arte y Ciencia.

En Santiago, se conté con la participacidon especial de
representantes de todas las regiones de los Centros de
Creacién Cecrea del Ministerio de las Culturas, las Artes
y el Patrimonio, siendo la Unica institucionalidad que
tuvo una participacion como tal. Su presencia tiene una
particular relevancia en la discusién de una futura politica
de Arte y Ciencia, dado que Cecrea es el Unico programa
publico que sistemdticamente esta ensayando estrategias
con nifos, ninas y jévenes que buscan la convergencia de
las artes, las ciencias, la sustentabilidad y las tecnologias.

A continuacién se presenta un analisis de la muestra de
personas participantes y de los contenidos cualitativos
emergidos en el didlogo de las 13 aplicaciones de
Mandragora. Es importante considerar que la comunidad
de personas participante no es una muestra representativa.
Mas bien, la profundidad y la especificidad de las
propuestas planteadas en Mandragora son los atributos

en los que radica la densidad y relevancia del presente
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Grafico 2. Composicion disciplinar
de los participantes v/s Composicion

disciplinar invitados

n participantes= 93
n invitados = 136

texto para ser considerado como una primera base para
la articulacion de politicas publicas que conduzcan al pais
hacia una mayor conexién disciplinar, con infraestructura
y programas que vayan a la vanguardia de los nuevos
desafios en la produccién de conocimientos y sentidos
sociales.

a.l. FORMACION DISCIPLINAR

Un primer punto a analizar es la composicion disciplinar
del grupo participante, lo que resulta particularmente
relevante en Mandragora, considerando que su creacién
responde al interés y necesidad de propiciar encuentros
entre las artes, las ciencias, y los diversos campos que

construyen conocimiento.

Del total de 93 participantes, los principales campos
disciplinares son las artes (34%), las humanidades y
comunicaciones (23%), las ciencias biolégicas y exactas
(13%), el disefio y la arquitectura (13%), y las ciencias
sociales (9%). (Ver Gréfico 1)

Si se compara con la distribucién disciplinar de las

personas que fueron invitadas, las proporciones

no varian de manera significativa. Efectivamente la
sobrerrepresentaciéon de la comunidad artistica (35%
del total de invitados) viene dada desde la convocatoria,
tendenciada por la naturaleza artistica de la Corporacion
Chilena de Video, institucién anfitriona. Otros campos que
aparentemente se sienten mayormente convocados a la
invitacion son los del Disefio y Arquitectura (8% invitados
versus 13% de asistentes), y las Ciencias Sociales (4%
invitados versus 9% asistentes). La relativa baja presencia
de representantes de las ciencias es una condicién propia
de la convocatoria realizada (sélo se invita a un 16% de
cientificos), no obstante, se observa una buena respuesta

100% - — — - —

DISENO Y ARQUITECTURA DISENO Y ARQUITECTURA

CIENCIAS BIOLOGICAS Y EXACTAS CIENCIAS BIOLOGICAS Y EXACTAS

HUMANIDADES Y COMUNICACIONES HUMANIDADES Y COMUNICACIONES

0% - —

TOTAL PARTICIPANTES TOTAL INVITADOS

: ESTUDIANTE UNIVERSITARIO

al llamado (un 13% de los participantes son del campo
de las ciencias), lo que permite presumir que si existe un
interés por parte de los cientificos convocados a sumarse
a iniciativas disciplinariamente integradas.

Al analizar la distribucién segun la ciudad en que se realizd
Mandragora, se constata que todas las regiones presentan
una mayor cantidad de Artistas, siendo Santiago la Unica

region que sigue la tendencia general de la muestra.

Nube de palabras 1. Campos laborales de los participantes

PROFESIONALES

- CECREA
CREACION E ,
INVESTIGACION ~ EDUCACION

INSTITUCIONALIDAD
EXPERIMENTAL CIENTIFICA

ACAD EM IA CUR/\,TORiA
ot CREACION
ARTISTICA

MINERIA - ~QNSERVACION  OFICIOS
Y RESTAURACION

DISENO Y COMUNICACIONES
ARQUITECTURA ,
MEDIACION' Y

GESTION CULTURAL

n = 115 campos laborales declarados, de 93 participantes
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De los distintos campos laborales de la comunidad
participante, coincide que el campo proporcionalmente
mas declarado es el de la Creacion Artistica (27%).

Le siguen las actividades vinculadas con la academia LETRAS Ll BROS
(16%), y en tercer lugar un quehacer relacionado con las ’
Comunicaciones (8%). Y BIBLIOTECAS

Nube de palabras 2. Areas de interés de los participantes G ESTI O’ N C U LTU RA L
Y PATRIMONIO

TECNOLOGIA Y CIENCIA  DIVULGACION ESCENICAS

CIENTIFICA
CULTIRA DIGITAL USICA
CURATORIA ARTE SONORO ECOLOGIA'Y
CONVERSACION
Y PRODUCCION A RT E SUSTENTABILIDAD
CIENCIAS ~ FILOSOFIA awoenan COMUNIDAD

1 SOCIALES ,
POLITICA'Y CIENCIAS BIOLOGICAS [\ y

ACTIVISMO SALUD - ARQUITECTURA  AUDIOVISUAL

TRANSDISCIPLINARIEDAD ' DP°ER© ACADEMIA
[NGENIER[AY NEUROCIENCIAS COGNITIVAS EDUCACION
CIENCIAS EXACTAS ECONON\[A

Y DESARROLLO

n= 255 campos de interés declarados, de 93 participantes
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Se logra constatar que los mayores intereses por parte
de los participantes son el Arte y la Educacién, en menor
medida la Gestién cultural y Patrimonio; la Ecologia
y Sustentabilidad; la Tecnologia y Cultural digital;, la
Politica y Activismo; las Letras, Libros y Bibliotecas; la
Transdisciplinariedad; y la Filosofia.

En sintesis, la comunidad reunida por Mandragora tiene
una fuerte relacién con el mundo de las artes, campo que
podria suponerse como un ambito reflexivo y creativo
que sugiere la necesidad y el interés de crear vinculos
interconectados con otras disciplinas. Las personas
disciplinariamente relacionadas a las humanidades, las
comunicaciones y las ciencias también se hacen presentes
en el ejercicio vinculante.

En cuanto a los campos laborales, resulta interesante que
la creacion artistica, la academia, las comunicaciones,
la educacion y la creacién e investigacion experimental
aparezcan como los principales dmbitos presentes en la
comunidad, pues si se piensa desde un dmbito productivo,
son aquellos donde la generacién y divulgacién de
conocimientos se activa y circula.

Por ultimo, la amplia dispersién de los campos de interés
de los participantes da cuenta de que este grupo de
Mandragora / Arte y Ciencia se compone de personas
con multiples intereses y caminos investigativos. Que las
artes, la educacién, la gestién cultural y el patrimonio,
la ecologia y la sustentabilidad, asi como la tecnologia
y cultura digital sean los dmbitos con mayor mencién
puede sugerir que son los espacios de accidén, creacién
e investigacién que actualmente tensionan en mayor
medida las posibilidades de desarrollo, en este caso, del
cruce disciplinar.

b. ACTORES para una politica de Arte y Ciencia

Todos los participantes de Mandragora realizaron como
primer ejercicio del juego, la priorizacion de una de las
25 cartas del mazo de Actores, teniendo que argumentar
los motivos por los cuales considera a dicho actor
fundamental para una eventual politica de Arte y Ciencia.
Luego de que cada participante realizara su jugada, el
grupo tenia la posibilidad de dialogar y decidir si era
necesario incorporar uno o mas actores, pudiendo crear
cartas de actores que no estuvieran en el mazo. En las
13 mesas de Mandrdgora, un total de 116 actores fueron
priorizados y fundamentados.

Esta seccion del juego entrega un panorama y relato de la
comunidad Mandragora sobre qué actores, instituciones y
comunidades son los llamados a liderar la relacién Arte y
Ciencia, situados en el contexto particular de Chile.

Grafico 3. Tipos de Actores priorizados

COMUNIDADES -+ 13%

ACTORES ESPECIALIZADOS -+ 14%
75%

INSTITUCIONES + 73%

50%

25%

0%

n= 116 priorizaciones
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La gran mayoria de actores elegidos para una politica de
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Arte y Ciencia corresponden a instituciones (73%), seguido MUSEOS
de los Actores Especializados (14%) -Artistas, Cientificos 5
y Mediadores-, y luego las diversas comunidades (13%),
donde destacan particularmente las Comunidades BIBLIOTECAS
Originarias. 3
Grafico 4. Instituciones Priorizadas
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Respecto de los actores institucionales, aproximadamente
un tercio de los jugadores eligieron un Actor Institucional
Estatal, lo que habla de un fuerte imaginario en torno a
la responsabilidad que tiene que tener el Estado en una
politica de Arte y Ciencia, siendo sefalado por muchos
como el actor indispensable en el desarrollo de proyectos
de esta indole. Los Ministerios mas nombrados son el
Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio,
el Ministerio de Ciencia, Tecnologia, Conocimiento e
Innovacién y el Ministerio del Medio Ambiente.

Los primeros dos son sefalados puesto que se requiere
de su trabajo conjunto para el disefio e implementacion
de una politica de Estado de este tipo. Algunos jugadores
mencionan que son también los ministerios que cuentan
hoy con los profesionales adecuados para ejecutar una
politica de Arte y Ciencia. Se habla que también son el
ente que deberia sistematizar las experiencias que hasta
ahora han cruzado exitosamente las Artes y las Ciencias.

El' Ministerio del Medio Ambiente fue senalado por
dos grandes motivos. Primero, porque muchas de las
experiencias transdisciplinares se dan en contexto de la
ecologia, la educacion ambiental, las ciencias ambientales
y otros campos donde la temdtica del medio ambiente es
fundamental. Se sefiala en segundo lugar que los desafios
demograficos y el cambio climdtico hacen que este
Ministerio requiera de una vision mas compleja sobre los
fendmenos y que permita un abordaje que no discrimine
disciplinas en la elaboracién de sus proyectos.

En cuarto lugar, aparece el Ministerio de Educacién debido
a que gran parte de los jugadores cree que una politica
de Arte y Ciencia pasa por educar de manera integral,
ofreciendo espacios formativos transdisciplinares para los

futuros ciudadanos de sociedades complejas. Aparecen
también priorizados en algunas mesas el Ministerio
de Hacienda y el Ministerio de Economia, debido a la
necesidad de dar sustentabilidad financiera a la politica.
El Ministerio de Desarrollo Social es seleccionado debido
al vinculo percibido entre este tipo de politicas y el

desarrollo humano y social.

En relacion a los Actores Educativos, las Universidades
son priorizadas en 10 de las 13 mesas. Se argumenta que
en dichas instituciones el conocimiento se encuentra ya
radicalmente separado y la relacién de Arte y Ciencia
escindida. Se senala que centros de investigaciony carreras
deberfan tender a la transdisciplinariedad y aprovechar
su privilegiada posicién de acceso a financiamiento vy
respaldo para impulsar proyectos que sepan integrar
diversas disciplinas. Se sefala que, debido a su autonomia
y relacién con el espacio publico, son entes que pueden
vincular facilmente una politica de Arte y Ciencia con las
comunidades con las que la Universidad se relaciona.

Los Colegios son considerados fundamentales de
incorporar debido a que seria el semillero o lugar
desde ddénde gestar el cambio que harfa la politica
mds sustentable y descentralizada. En una misma linea
aparecen los Jardines Infantiles, puesto que se tratarian
de espacios donde se limita la creatividad de los nifios,
nifas y jovenes debido a la parcelacién del conocimiento.

En cuanto a las Instituciones Culturales, se destaca
en general la cualidad sensible y cercana que pueden
desarrollar con sus comunidades, y que por tanto podrian
cumplir un rol relevante en el impacto de la aplicacion de
una politica de Arte y Ciencia. Por un lado, se menciona que
en espacios como los Museos y Bibliotecas cohabitan las
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artesy las ciencias lo que facilita una experiencia educativa
integral para aquellos y aquellas que los visitan. Por otro,
se piensa también a otras Instituciones culturales como
espacios de encuentro, de didlogo entre Arte y Ciencia,
espacios aun mas auténomos y menos estructurados que
un Museo o Biblioteca y que por tanto se encuentran mas
cercanos al territorio y sus comunidades.

Siguiendo el andlisis de las instituciones, se aprecia que
las Organizaciones de la Sociedad Civil fueron priorizadas
en 8 de las 13 mesas, pues se reconoce que actualmente
son actores que han impulsado grandes propuestas vy
proyectos que realizan el cruce entre Arte y Ciencia y que
debido a su cercania y grado de representacion de las
comunidades son las que ayudan a empujar a las politicas
publicas develando las necesidades locales. En este
sentido, las Organizaciones de la Sociedad Civil (ONGs vy
otras) ayudan a que este tipo de politica sean adecuadas
para las comunidades, aportando a la descentralizacion de

una posible politica de Arte y Ciencia.

Los Organismos Internacionales fueron seleccionados en
4 mesas argumentando que una politica de Arte y Ciencia
responde a un desafio y una légica de cardcter global, mas
que a una problemdtica local. Ademds, las instituciones
internacionales serian una fuente y diversificacion del

financiamiento de iniciativas de este tipo.

Por su parte, las Empresas fueron priorizadas en sdélo
3 mesas. Se menciona la necesidad de que el sector
privado se integre a un potencial desarrollo que provenga
desde el sector publico, pudiendo ser un facilitador de
ingresos y un ejemplo también de cémo realizar cruces
transdisciplinares. Se sefiala que en un pais como Chile,
donde la economia y el trabajo tienen tanta relevancia, es
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fundamental que las empresas apoyen con el ejemplo y
con la apertura de espacios de oportunidades.

Las Municipalidades son posicionadas en 2 mesas
porque serian la institucionalidad publica mds cercana a
las comunidades y necesidades locales y que por tanto
podrian tener un rol importante en la aplicacion de una
politica de Arte y Ciencia.

Por dltimo, en el ambito de la salud, los Hospitales se
eligen una vez indicando que son espacios donde una
vision no escindida del Arte y la Ciencia pueden tener una
realidad concreta y cotidiana en la vida de las personas.

Grafico 5. Actores Especializados Priorizados

ARTISTAS
9

CIENTIFICOS
6

MEDIADORES

1

n= 16 priorizaciones
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En cuanto a los actores especializados, se plantea que los Grafico 6. Comunidades priorizadas
Artistas son hoy en dia los que en su creacién generan valor
frente a las realidades y problematicas locales y globales,
siendo generalmente quienes estdn mirando hacia
adelante y hacia la produccién de nuevos sentidos. Por
ese motivo, su presencia es fundamental en una politica
de Arte y Ciencia, pues son parte del combustible que
vehicula la creacién de nuevos caminos transdisciplinares.

Por su parte, los cientificos son considerados como un
actor clave debido a que tal como a los artistas, esta
serfa una politica que afectaria directamente su trabajo,
posiblemente sus posibilidades de financiamiento o de
consecucién de proyectos. Se habla que la ciencia ha
llegado a un grado de madurez sin precedentes respecto
de la necesidad de abordar problemdticas actuales
complejas mediante una vision mas complementaria y en
consonancia con otras disciplinas. Por Ultimo, se sefiala que

1
1
1

son el actor social mejor ubicado en la institucionalidad

privada y publica por lo que tiene el deber de generar
espacios de reflexiéon en esta.

Una reflexidn interesante que se dio en gran parte de las

FAMILIAS
NINOS Y JOVENES

mesas de Mandragora planted que los cientificos pueden

AUDIENCIA

serconsiderados también como creadores, en cuanto abren

permanentemente preguntas y caminos investigativos
para el conocimiento, y que, en otras épocas, la distincién
entre creadores y cientificos no tendria sentido.

El Ultimo de los actores especializados son los Mediadores,
carta que fue creada por una participante, pues no existia
en el mazo original, con el fin de sefalar que es este actor

social el que considera idéneo para interactuar con las
comunidades, pudiendo generar retroalimentaciones hacia la
cultura a partir de sus intereses, experiencias y problematicas. n= 15 priorizaciones
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La carta de Comunidades Originarias fue seleccionada en
8 mesas, pues para la gran mayoria de los participantes
es evidente que su inclusién aportaria a la incorporacion
de saberes locales que desde sus cosmovisiones tienen
una perspectiva no escindida de las artes y las ciencias.
Se habla de que es necesario educar en los grandes
cruces de arte y ciencia que han realizado los indigenas
Latinoamericanos, develando las tecnologias que desde
siempre ocuparon y que, en casos como el arte textil y la
astronomia, son un antecedente histérico de un quehacer
transdisciplinar. Se habla que incluirlos contribuye a
revertir una situacion de violencia y exclusién hacia los
pueblos originarios en Chile y que ayudaria a visibilizar el
fuerte caracter indigena de nuestro pais y region.

Por otro lado, las Comunidades Educativas, entendidas
como las personas que integran las escuelas -estudiantes,
profesores, directivos y familias- son priorizadas porque
se considera que en ellas se juegan las posibilidades
reales de transformacién en la educacién. Se destacd que
la educacion STEAM (MATIC en castellano) lleva realizando
este cruce hace muchos anos y que mediante los medios
digitales ha contribuido a una formaciéon mdas integral y

transdisciplinar.

En distintas mesas de Mandragora se crearon también las
cartas para Ninos, Nifas y Jévenes, Familias y Audiencias
bajo la comprension de que son las comunidades de base
quienes dan sentido a una politica publica, y que permiten
también evitar la elitizacion de procesos que pueden ser
altamente complejos e intelectuales.
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c. CATASTRO de Experiencias de Arte y Ciencia

Todos los jugadores tuvieron la oportunidad de relatar
experiencias -ya sean programas, centros de investigacion,
obras artisticas, o cualquier iniciativa o proceso- que para
ellos representara una iniciativa valiosa en la que las artes,
las ciencias y el cruce disciplinar en general tuvieran un
rol significativo y revelador.

Este fue uno de los resultados mas concretos y con mayor
densidad respecto a la relacion de Arte y Ciencia, y que
constituye el catastro de Experiencias emergido de las 13
mesas de juego de Mandragora.

Ademds, para cada experiencia dispuesta en el tablero de
juego se solicité a los participantes que diagramaran la
constelacion de actores institucionales y comunidades
que la experiencia conecta, logrando asi la construccién
de un mapa de relaciones y redes de iniciativas de Arte y
Ciencia.

Un total de 87 experiencias (50 nacionales y 37
internacionales) constituyen el catastro que da cuenta
de lo que la comunidad reunida por Mandragora reconoce
como aquellos espacios, personas, procesos y polos que
estan movilizando la necesidad de construir conocimientos

integradamente.

Cada una de las experiencias fue rastreada en internet
con el objeto de verificar la informacién respecto del tipo
de experiencia, tipo de responsable, lugar de realizacion,
actores vinculados, a la vez que proveer un enlace de

acceso directo para la presente publicacion.



MANDRAGORA: RECOMENDACIONES PARA UNA POLITICA DE ARTE Y CIENCIA 61

El primer andlisis corresponde a la tipologizacién de las
experiencias, ejercicio elaborado a partir de la revisiéon de
las caracteristicas de cada una de ellas.

Tipos de Experiencias

Laboratorio: espacio permanente o semi permanente de
encuentro entre personas de diversas disciplinas que se
reinen para la experimentacién, creacion y produccion
de prototipos, obras, proyectos, investigaciones u otros
formatos procesuales experimentales que den cuenta del
cruce disciplinar y tecnoldgico.

Instancia formativa: actividades y/o instituciones
que tienen como fin principal formar a un publico o
comunidad en especifico. Pueden darse en periodos de
tiempo prolongados o en instancias breves, pudiéndose
dar también tanto en contextos formales como informales.
Conferencias: eventos

Festivales, Encuentros y

de temporalidad acotada, que suelen realizarse
periédicamente y que buscan generar el encuentro entre
agentes de multiples disciplinas. En ellos se comparten
experiencias, producciones, investigaciones 'y se
desarrollan actividades de diferente tipo como talleres,

performances, charlas, experiencias educativas y otros.

Obras y Exhibiciones de arte: pieza o conjunto de obras
artisticas que se exponen publicamente y que son
producto de la elaboracién o intencién de uno o varios
creadores.

Museo: espacio fisico destinado al archivo, conservacion
y exhibicion de artes, patrimonio u otras creaciones

transdisciplinares. Se ofrece como un espacio permanente
para la difusién y reflexién en torno a diversas areas
del conocimiento. La categoria incluye también museos
interactivos, que incorporan la participacién de los
publicos como elemento fundamental de su misidn.

Residencia: experiencia en la que uno o varios artistas
o investigadores permanecen un tiempo determinado
(residen) en un lugar distinto al de su origen con el fin de
investigar y crear a partir de lo vivido y/o aprendido en
ese lugar especifico. Se entiende como una instancia de
aprendizaje cruzado entre anfitriéon y residente, donde el
producto final no necesariamente es lo mas relevante, sino
el proceso de investigacion de la residencia.

Laboratorio 1 + D: espacios de laboratorio focalizados
principalmente en la innovacién y el desarrollo. Un fuerte
foco en lo tecnoldgico con potencial de creacién tanto de

procesos como de productos.

Activismo y espacio publico: Manifestaciones del tipo
politicas e/o ideoldgicas que buscan incidir sobre una
realidad, problemdtica o espacio en concreto. Incluye
tanto a acciones que se dan en el espacio virtual como
en el espacio publico y que tienen por fin manifestar y
movilizar diversas causas.

Complejo cultural: institucion de gran magnitud que
alberga en si una serie de iniciativas, proyectos y/o espacios
destinados al cruce de multiples disciplinas. Suelen
contar con espacios e instancias para la experimentacion,
creacion, exhibicidn, investigacion, residencias, entre
otros. Se diferencia de los laboratorios por el tamano y

envergadura de su gestion.
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Grafico 7. Tipos de Experiencias Nacionales e Centro de Investigacion Cientifica: institucion destinada a
Internacionales la investigacion cientifica, y que suelen realizar acciones
para la divulgacién y/o cruce disciplinar.

10
Red de espacios culturales: plataforma de colaboracion

entre diversas instituciones o colectivos de caracter
2 cultural orientada a fortalecer el sector.

8 8 Revista: Medio escrito virtual o fisico, de publicacién
periddica, que redne un conjunto de notas, experiencias,
noticias y otros, con el fin de difundir una serie de
contenidos.

. : INTERNACIONAL
Los Laboratorios son el tipo de experiencia con mayor
: NACIONAL

aparicion (17 en total, 8 nacionales y 9 internacionales), y
5 en segundo lugar estan las Instancias Formativas (14 en

total, 9 nacionales y 5 internacionales).

Estas dos categorias de experiencias dan cuenta de las
principales caracteristicas que suelen ser reconocidas
3 3 como propias de la relacion Arte y Ciencia. Por un lado,
el cardcter exploratorio de las practicas de creacion,
2 produccion e investigacion que se da en los espacios de
laboratorio, y que también se reconoce en formatos como

[ i

las Residencias y en los Complejos Culturales, es una de

-

las cualidades que propiciarian el encuentro y cruce entre
distintas disciplinas.

ACTIVISMO Y ESPACIO PUBLICO
REVISTA

MUSEOS

Por otro lado, la educacién y las Instancias Formativas

LABORATORIOS
RESIDENCIAS

son también un referente importante a la hora de pensar

LABORATORIO 1+D

la factibilidad de integrar campos del saber pues, en el

INSTANCIA FORMATIVA
COMPLEJO CULTURAL

proceso formativo de nifios, nifas o universitarios suele
verse mayor flexibilidad y posibilidades de crear nuevos

OBRAS Y EXHIBICIONES DE ARTE
RED DE ESPACIOS CULTURALES

paradigmas sobre la transdisciplina, que en el mundo

CENTRO INVESTIGACION CIENTIFICA

adulto o profesional se comprende mas rigidamente.

FESTIVALES, ENCUENTROS, CONFERENCIAS

n= 87 experiencias
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Grafico 8. Tipo de Responsables Nacionales e Se rescata también que los Festivales, Encuentros y
Internacionales Conferencias son eventos reconocidos (12 en total, 10
nacionales y 2 internacionales) como instancias donde
9 fluye la interaccion de mundos distintos, y que suelen
activar desde ldégicas no tradicionales los centros de
8 8 producciéon de conocimiento. Por otra parte, el mundo
de las artes posiciona numerosas experiencias que en
formatos de Obras y Exhibiciones; Museos; y Residencias
logran atraer y articular representantes de otras dreas del

conocimiento.

6
Otro andlisis que resulta iluminador es el tipo de actor o
5 institucion que lleva adelante la experiencia.
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Las ONG vy las Universidades figuran como las mds
comunes, sugiriendo que las iniciativas que vinculan las
artes y las ciencias suelen tener como origen y sustento
comunidades organizadas por un fin especifico (ONG),
o bien, centros de investigaciéon y formacién como las
Universidades. El tercer tipo de responsable corresponde
a Artistas, quienes estan ligados principalmente a
experiencias que refieren a Obras de Arte y/o Exhibiciones.
Los Ministerios tienen wuna apariciéon relevante (9),
particularmente en el &mbito nacional, lo que daria cuenta
de que la institucionalidad publica estd ya dando cabida

a programas y espacios de exploracion transdisciplinar.

Respecto de la ubicacién de las experiencias de Arte y
Ciencia, es posible visualizar donde se concentran las 87
iniciativas que la comunidad Mandrdgora reconocid. Esta
visualizacién no pretende ni corresponde a un ejercicio
representativo de la realidad, sino que es el simple reflejo
de lo que los participantes conocen y valoran.

A nivel nacional, la Regién Metropolitana concentra el
mayor nimero de experiencias, lo que puede deberse a
la sobrerrepresentacion de participantes de Santiago en la
muestra, lo que se condice también con la concentracién
de poblacién en la regién versus el territorio nacional.

Luego, los programas que tienen cardcter nacional (6)
sugieren nuevamente que, ciertos programas que vinculan
a la institucionalidad publica, como es el caso de CECREA,
EXPLORA y Congreso Futuro, estan indagando de manera
sistemdtica en formatos integrales de produccion de
conocimientos.

La mayor presencia de experiencias en las Regiones
de Magallanes y Antértica Chilena (6), Biobio (5) vy
Valparaiso (4) se explican probablemente porque fueron
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locacién de Mandragora. Llama la atencion que la regién
de Antofagasta, siendo también anfitriona no tenga un

numero similar de experiencias catastradas.

En cuanto a las experiencias internacionales, la mayor
cantidad de referentes conocidos en Chile estdn en
Norteamérica (14) y Europa (11), seguido de Sudamérica
(6) y Centroameérica (3). Si bien esta categoria de andlisis
geografica no permite generalizaciones, resulta interesante
pensar cémo un catastro de este tipo puede contribuir
al fortalecimiento de una mirada sur-sur (localista),
en la cual las mismas experiencias sudamericanas -o
latinoamericanas- alimentan los puntos de referencia,
contribuyendo asf a la construccién de paradigmas locales
acordes a los contextos geogréficos, sociales, econémicos

y culturales.
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Mapa 1. Region de Experiencias Nacionales

n= 53 experiencias en regiones.

Mapa 2. Continente de Experiencias Internacionales

n= 37 experiencias
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GRAFICO 9 - CONSTELACION DE RELACIONES

Por dltimo, la constelacién graficada condensa el mapa de
relaciones entre las experiencias catastradas y los actores
con los que se vinculan, tanto a nivel nacional como
internacional. En la columna izquierda estan agrupados
los tipos de experiencias (las 87 experiencias, agrupadas
seglin su categoria), y para cada una de esas categorias
se trazan los vinculos con los distintos actores dispuestos
en la columna derecha, los que a su vez estdn ordenados
de manera decreciente segun la cantidad de relaciones

que establecen.

Por su parte, los nimeros que acompanan a los tipos de
experiencia en la columna izquierda dan cuenta de la
cantidad promedio de actores vinculados, indicando qué
formatos de experiencias de Arte y Ciencia son en mayor o
menor medida vinculantes. Este indicador es una variable
critica a la hora de analizar la informacién, debido al
desafio de interconexién que propone la integraciéon entre
Arte y Ciencia.

El mapa muestra asi que los Artistas, las Universidades,
los Cientificos, las ONGs, las Instituciones Culturales, las
Empresas y los Ministerios de Cultura son los actores
institucionales y/o comunidades que estarian liderando
las iniciativas reconocidas en su calidad exploratoria y

transdisciplinar.

Las comunidades especializadas (artistas y cientificos)
tendrian naturalmente un rol clave en movilizar y dar
contenido a No obstante,

experiencias integradas.

estas comunidades no actian independientemente.
Las Universidades, ONGs e Instituciones Culturales son
actores fundamentales en las redes analizadas, tanto
como responsables, colaboradores y como aliados. Por
su parte, resulta relevante la importante presencia de las
empresas, quienes se posicionan incluso mds vinculadas

que el Ministerio de Cultura, ambos actores que pueden
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suponerse como apoyo financiero en el desarrollo de las

experiencias.

El promedio de actores vinculados por tipo de experiencia
indica a su vez que los Laboratorios 1+D serian los que
estdn conectados a mayor cantidad de actores (52),
seguido por los Festivales, Encuentros y Conferencias (4,8)
y los Complejos Culturales (4,7).

Esta informacion da luces de que los laboratorios que
tienen una vocacion por la innovacion y el desarrollo, y
que por tanto se conectan con desafios y problematicas
concretas de las sociedades, movilizan mayor nimero de
relaciones. Este hallazgo sugiere que las posibilidades de
la transdisciplina, y por tanto, de poner el conocimiento
al servicio de las necesidades humanas y del ecosistema
se materializan cuando los esfuerzos estdn puestos en

resolver y pensar problemdticas concretas de la vida real.
La alta vinculaciéon de los Festivales, Encuentros y
habla de

aquellas instancias que, ya sea de manera eventual o

Conferencias, y de Complejos Culturales,
permanente, operan como polos de encuentro y cruce con

alta densidad de vinculacién.

Por el otro lado, el tipo de experiencias que aparece
menos vinculadas (2,9) son las Instancias Formativas y las
Obras y Exhibiciones de Arte. Estos datos podrian sugerir
que dichos formatos de iniciativas, que por cierto figuran
considerablemente en el catastro, operan en esferas
relacionales mds reducidas, lo que no implica que sean
menos permanentes o intensas. En otras palabras, podria
suponerse que el campo de la educacién, asi como el de
la produccion y exhibicién artistica se encuentran menos
conectados debido a la naturaleza de su accionar, y que
eventualmente podrian desarrollar estrategias que abran
el espectro de actores vinculados. No obstante, mayor
investigacion especifica es requerida para concluir al
respecto.
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PROPUESTAS Y
LINEAMIENTOS PARA
UNA POLITICA DE
ARTE Y CIENCIA

La etapa final y conclusiva de Mandragora consistié en el
planteamiento de propuestasy lineamientos que, a la luz de
las reflexiones y las experiencias compartidas en la mesa
de juego, dieran forma a un cuerpo de recomendaciones
para una Politica de Arte y Ciencia en Chile.

De todas las ideas y recomendaciones emergidas en las
mesas de juego, se hizo un andlisis de contenido que
permitid agruparlas en nueve dimensiones distintas, lo

Grafico 10. Dimensiones
DIVULGACION
de Propuestas 3

que a su vez permite visualizar de manera consolidada
los ambitos que la comunidad participante considera en
mayor medida relevantes a la hora de pensar la concrecién
de estrategias que favorezcan el encuentro de los distintos
campos del conocimiento.

TRANSFORMACIONES EDUCATIVAS: Una educacion
integral, conectada con la naturaleza, la creatividad, el
aprendizaje sensible y la colaboracién

Uno de los dmbitos mds recurrentes al momento de
proponer caminos de Arte y Ciencia es el de la educacion.
Las estrategias de formacién desde los primeros anos
de infancia de nifas y nifios se plantean como claves
para instalar desde temprano formas de aprender y
producir conocimientos, diferentes a las conocidas en
el actual sistema escolarizado. Una politica que focalice
esfuerzos en todas las etapas de la vida de las personas

SENSIBILIZACION

SOCIEDAD Y REVALORACION
CIVILY 5
COMUNIDADES
NUEVA
INSTITUCIONALIDAD TRANSFORMACIONES
PUBLICA
7 NUEVOS ESPACIOS, EDUCATIVAS
INFRAESTRUCTURA 16
Y PROGRAMAS
PRINCIPIOS DE
FINANCIAMIENTO 12 DIAGNOSTICO, LA NUEVA
Y ECONOMIA CATASTRO Y POLITICA
8 EVALUACION 3

7
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estarfa también aportando a des-elitizar los campos
especializados de las artes y las ciencias, alfabetizando en
sus lenguajes y generando sentidos de pertenencia.

Al respecto se plantea necesario revisar el curriculumy los
planes educativos en virtud de construir una educacién
integral que incorpore estrategias de aprendizaje dentro
y fuera del aula, en conexién con el mundo natural,
pues la diversidad de contextos permitiria promover
la indagacién y la generacion de preguntas, elementos
propios y fundamentales de las artes y las ciencias en su
calidad de generadores de conocimientos. En la misma
linea, la conexion con el exterior de las escuelas aparece
como necesario para un aprendizaje contextualizado y en
relacién con las problematicas del mundo de hoy, desafios
que favorecen naturalmente la integraciéon de saberes. En
concreto se propone el disefio de iniciativas que desafien
transdisciplinarmente a la escuela, como por ejemplo
ferias o concursos con temdticas contingentes.

De manera general se hace énfasis en promover el
aprendizaje sensible, el pensamiento creativo, divergente
y visual, todas operaciones que pueden fortalecerse tanto
desde las ciencias como las artes. En este marco surge
necesario también considerar las capacidades diferentes, y
por tanto, disefar estrategias de formacién especializadas

en Arte y Ciencia.

Por ultimo, un importante foco se pone en la formacién

y actualizacién docente, proponiendo la necesidad
de promover los cruces entre profesores de distintas
disciplinas, fomentando asi la colaboracién y aprendizaje
intergeneracional al interior de las escuelas. Se propone
la generacién de becas de incentivo a la colaboracién e

interdisciplina en profesores.
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NUEVOS ESPACIOS, INFRAESTRUCTURA Y PROGRAMAS:
Mas

transdisciplinar, conectadas con los problemas reales y

investigacion y  produccién  exploratoria vy

contextuales

En todas las mesas y regiones de Mandragora surgieron
propuestas concretas sobre la apertura de espacios,
programas y redes que propicien el encuentro entre
representantes de los diversos campos disciplinares,

siempre bajo ldégicas de investigaciéon y produccién

exploratoria.

El concepto de laboratorio como formato para el
encuentro, intercambio y trabajo conjunto entre personas,
profesionales, investigadores y comunidades de diversos
origenes es ampliamente propuesto. Se plantea como
espacio fisico e infraestructura, pero también como
formato programdtico en donde las residencias, talleres,
convenciones y encuentros son sugeridos como iniciativas
que pueden albergar y promover la relacién Arte y Ciencia.
En ese marco, se propone crear espacios de Laboratorio
de Arte y Ciencia, que puedan estar interconectados por
una red que vele por su calidad y excelencia.

La relaciéon con las Universidades se plantea como
necesaria, en cuanto son los polos de investigacién
académica. Sin embargo, también se sugiere necesaria la
creacién de espacios alternativos que puedan dar cabida
a otras preguntas y lineas de exploracion.

Otro aspecto relevante y que aparece directamente
vinculado a estos espacios de laboratorio e investigacion
transdisciplinar es la necesidad de que tengan foco
en las problemdticas locales, sociales y concretas del
contexto en el que se desenvuelve. Al respecto, surgen
también conceptos como la generacién de “valor nuevo”
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e “innovacién” en equipos multidisicplinares, que puedan
dar respuesta y hacer frente a los desafios planteados.

DIAGNOSTICO, CATASTRO Y EVALUACION: Reconocimiento

y divulgacién de experiencias de Arte y Ciencia

Un aspecto que es ampliamente abordado en las
recomendaciones para una Politica de Arte y Ciencia
es la necesidad de definir qué se entiende por una
experiencia o iniciativa de Arte y Ciencia, y construir a
partir de eso un catastro e indicadores que permitan el
seguimiento y evaluacion de ellas. Este ejercicio permitiria
el reconocimiento, validacion, divulgacién y eventual
apertura de lineas de financiamiento especifico.

FINANCIAMIENTO Y ECONOMIA: Creacién de indicadores

y financiamiento para las Artes, la Cultura y la Ciencia

La forma en que se entiende y mide el impacto de las artes
y las ciencias en la economia es un tema que se plantea
como fundamental en una politica de Arte y Ciencia.

Se plantea como necesario revisar los sistemas de
indexacién como los Unicos sistemas de validacion de la
produccién de conocimientos, y por tanto, de asignacién
de fondos. Al respecto, se delinea la necesidad de crear
indicadores no monetarios del impacto del arte y la
cultura en los diversos ambitos del desarrollo humano,
abriendo asi posibilidades para que se generen lineas
de financiamiento para iniciativas de investigacion,
produccién y exploracion que aportan valor a la sociedad
y la cultura.

De manera especifica, se habla de destinar un fondo del 2%
del PIB para iniciativas de investigacion, artes y ciencias.
También se propone destinar un porcentaje especifico de

los impuestos de las empresas para financiar este tipo de
proyectos.

PRINCIPIOS DE LA NUEVA POLITICA: Educacién, Medio
Ambiente y Colaboracién como lineamientos regentes del
Arte y la Ciencia

En términos de principios que rijan una eventual politica
de Arte y Ciencia, vuelve a aparecer la educacion como
pilar de su disefio e implementacion. Se plantea que la
educacion debe velar por la validacién de las diversas
operaciones para la produccion de conocimientos,
poniendo en equivalencia los aprendizajes cognitivos vy

sensibles, el pensamiento l6gico y el pensamiento creativo.

Por otra parte, el cuidado del Medio Ambiente se posiciona
como una problemdtica intimamente ligada a la relacién
de Arte y Ciencia, y que debe orientar las necesidades
de investigacién y acciéon de una eventual politica,
en cuanto marca y define el futuro de las sociedades
contemporaneas.

En ultimo término, la colaboracién es considerada como
principio y valor que puede sustentar una politica que
requiere la relacidon y conexion de diversos campos de
saber, actores, comunidades e instituciones.

NUEVA INSTITUCIONALIDAD PUBLICA: Incorporacién de
agentes y organismos multidisciplinares

Una serie de propuestas refieren directamente a que en la
institucionalidad publica se abran espacios de consejeria
y articulacién que incorporen especialistas de disciplinas
distintas a las de su especificidad. Por un lado, se propone
la incorporacion de artistas y cientificos en todos los
ministerios, de manera de generar miradas diversas de
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las distintas politicas y programas a nivel pais. Por otro,
se sugiere la creacién de un organismo interconector que
valide la produccidn de los distintos tipos de conocimiento,
generando indicadores para ello.

SOCIEDAD CIVIL Y COMUNIDADES:

incorporacién de las comunidades en la discusion

Inclusién e

En las distintas mesas de Mandragora se plantea
la necesidad de que no sean sélo las voces de las
comunidades especializadas o técnicas las que tengan
opinion y decisién en una politica como esta. La presencia
de la sociedad civil, los pueblos originarios y otros actores
independientes es altamente valorada como una manera
de dar validez y transparencia a los motivos, principios
y estrategias que vehiculan procesos que buscan la
integracion de saberes. Se argumenta ademds que toda
politica publica debe estar respaldada en una masa critica

que comprenda y exija la necesidad a la que responde.

SENSIBILIZACION Y REVALORACION: Una

consciente del valor del Arte y la Ciencia

sociedad

Uno de los obstaculos que se visualiza para una Politica de
Arte y Ciencia es la falta de conocimiento y valoracién que
existe entre los distintos campos disciplinares y sectores
sociales. En ese sentido, se recomienda que la politica
contemple procesos de alfabetizacién, sensibilizacion
y valoraciéon de las artes, las ciencias, y de la necesidad
de generar vinculos disciplinares para hacer frente a
los desafios desconocidos de la sociedad del futuro. En
este ambito vuelve a aparecer la relevancia de revisitar
las cosmovisiones indigenas como saberes locales vy
ancestrales, que dan luces de otras formas de entender
integradamente arte, tecnologia y ciencia.

4TO ENCUENTRO DE ARTE, CIENCIA Y CULTURA DIGITAL

REFLEXIONES
FINALES

Mandrdgora fue un ejercicio participativo que reunié a
mas de noventa personas de cinco ciudades de Chile,
en torno a un tablero de juego y mazos de cartas, para
pensar una Politica de Arte y Ciencia. Asi, la experiencia se
constituye ante todo como un espacio de encuentro que,
a través del didlogo, el juego y la integracion de saberes,
experiencias y propuestas facilita la creacién de un relato

comun.

Este relato y lenguaje es el que hoy se presenta como
un primer aporte a la generacién concreta y practica de
una necesidad: la de una urgente articulacién y conexién
entre los distintos polos que hoy estan produciendo
conocimiento. EI cambio climatico, los flujos migratorios,
las tecnologias de control de vigilancia y tantas otras
problemdticas y campos de desarrollo tensionan hoy los
sentidos y relatos sociales sobre los cuales se definen las
lineas de investigacion y produccién de conocimiento.

En este contexto, las artes y la cultura posicionan su
privilegiado rol en la articulacion de cdédigos y sentidos
que producen conocimientos profundos sobre la sociedad
contemporanea. Desde esa comprension, Mandragora
ha logrado un espacio Iudico, de experiencia humana y
sensible que no sélo propuso la definicion de lineamientos
y recomendaciones para una politica, sino también una
apertura horizontal para la creacién colectiva, y por cierto

desafiante, de decidirnos colectivamente.

A modo general, la presente publicacién nos entrega un
panorama sobre el imaginario que inspira la relacién Arte
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y Ciencia en el contexto particular de Chile del 2018. Sus
actores, comunidades, instituciones son analizadas en
virtud de pensar los mejores caminos que integren miradas
y saberes. Por otra parte, el Catastro de Experiencias de
Arte y Ciencia ofrece un primer acercamiento a comprender
como se materializa en Chile y en el mundo esta relacién.

En términos concretos para una Politica de Arte vy
Ciencia, la comunidad plantea que los espacios de
investigacion, creacién y produccién exploratoria - como
lo son los laboratorios y residencias- serian el tipo de
instancias que posibilitan los cruces disciplinares, y por
tanto la produccién de nuevos conocimientos. Por otra
parte, se ve necesaria la conexién de estas instancias
con sus contextos, pues pareciera que el abordaje de
problemdticas reales y locales son privilegiados espacios

para la integracion de saberes y actores.

Este aspecto es reforzado con el andlisis del Catastro de
Experiencias de Arte y Ciencia, donde los laboratorios de
innovacion y desarrollo, es decir, aquellos que se vinculan
con la investigacion asociada a desafios concretos de la
vida real, aparecen con el indice mds alto de vinculacién
con actores, instituciones, comunidades y empresas.

Otro dmbito que con fuerza es relevado es la educacidn.
Instalar en todas las etapas formativas de la sociedad
la validacion de las diversas formas de produccién de
conocimientos aparece como un requisito fundamental.

’Enfoque educativo que propone el aprendizaje interdisciplinar. El
acronimo STEAM en inglés significa “sciencies, technology, engineering,
arts & maths”, y desde la Corporacién Chilena de Video se ha propuesto
su castellanizaciéon y contextualizacion al contexto local con el acrénimo
MATIC: matemdticas, artes, tecnologia, ingenierfa y ciencias

Para ello, las estrategias de educacion STEAM’ (MATIC
en castellano) aparecen como un campo de desarrollo
adecuado.

Asimismo, la recurrente mencién de la sociedad civil
y los pueblos originarios como actores relevantes en
la definicién de una Politica de Arte y Ciencia remite a
una necesidad cada vez mds explicita en la sociedad
contemporanea: la de construir a partir de lo que las
comunidades posicionan. En particular, revalorar las
cosmovisiones indigenas también sugiere un deseo
intuitivo de revisitar la experiencia vinculante ancestral de
manera contemporanea. El estado pre-escindido del arte
y la ciencia en los pueblos indigenas aparece como un
conocimiento que podria iluminar las nuevas formas de
integrar los campos especializados del saber.

Por ultimo, el gran desafio pareciera situarse en la
creacion de estrategias para validar, medir, valorar
y finalmente financiar programas, infraestructura e
iniciativas que den espacio a estos laboratorios de
investigacion y creacién que favorezcan el encuentro,
participacién y cruce disciplinar. Para ello, la respuesta no
es Unica sino multiple y vinculante. La institucionalidad
publica en todos sus estamentos, la empresa privada, y las
diversas comunidades estan siendo llamadas, mediante la
comunidad Mandragora, a seguir el didlogo, reflexion y

concrecién de lazos productivos.
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PARTICIPANTES
MANDRAGORA 2018

ANTOFAGASTA - 12 OCTUBRE
Antonieta Clunes

Yto Aranda

Jordan Plaza

Gabriel Vanegas

Fernanda Fabrega
Artemisa Lizana

Italo Tello

0 N O\ AW N —

Camila Colussi

VALPARAISO - 13 OCTUBRE
Nicolds Grum

Diego Caballero

Juan Carlos Garcia
Paulina Varas

Carlos Molina

Cristian Espinoza

Elisa Balmaceda

0 N O\ AW N —

Pedro Donoso

SANTIAGO - 4TO ENCUENTRO DE ARTE,
CIENCIA Y CULTURA DIGITAL
20 OCTUBRE

Mesa Archivo y Conservacion
Moderadora: Florencia Astaburuaga
Sistematizador: Gabriel Prosser
Constanza Mekis

Isabel Garcia

Jeannette Garcés

Juan Ferrer

Soledad Abarca

N N e N

Mesa Curatoria
Moderadora: Carolina Martinez
Sistematizadora: Valentina Stark
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O N R

Camila Marambio
Jazmin Adler
Nicolds Oyarce
Valentina Serrati

Mesa Divulgacion
Moderadora: Elisa Alcalde

Sistematizador: Camilo Caro

© N OV AW =

Mesa Economia de la Ciencia y la Cultura

Agnes Evseev
Carolina Gallegos
Ela Alpi

Elisa Alcalde

Maria de los Angeles
Natasha Karachov
Paloma Avila

Valeria Foncea

Moderador: Enrique Rivera

Sistematizador: Lucas Avalos

N oAV AW =

Demian Arancibia
Fernanda Claro
Gaspar Guevara
Paulo Miranda
Ricardo Vega
Sebastian Carmona
Verdnica Luco

Mesa Educacion y Mediacion

Moderadora: Barbara Chavez

Sistematizadora: Claudia Sepulveda

O 00 N O\ V1AW N

Ana Maria Raad
Claudia Sanhueza
Cristian Gallegos
Daniel Hermosilla
Elena Molina M
Jessica Navarro
Jorge Padilla
Maria Paz Basso
Verdnica Vicencio
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Mesa Hacia una Filosofia en Arte y Ciencia
Moderadora: Paula Urzda
Sistematizador: Hans Klener

1 Carmen Luz Martinez
2 Loreto Holuigue

3 Maria Ochagavia

4 Michelle Herndndez
5 Ricardo Loebell

Mesa Investigacion

Moderadora: Catalina Valdés

Sistematizadora: Javiera Alcaino
Alejandro Jofré

2 Carlos Molina

3 Carolina Ibarra

4 Cristébal Dafobeitia
5 Gabriel Pina

6 Guillermo Jarpa

7 Nélida Pohl

Mesa Politica e Institucionalidad
Moderador: Bernardo Valdés

Sistematizadora: Soledad Salazar

1 Nicolds Fernandez
2 Paloma Baytelman
3 Paula Villarroel

4 Rosa Velasco

5 Simoén Pérez

Mesa Produccion

Moderador: Ignacio Nieto
Sistematizadora: Naomi Ahumada
Angie Saiz

Claudia Rojas
Cristébal Cea

Flavia Bustos

Gabriela Garcia
Marcelo Velasco
Matias Labbé

Mauricio Lacrampette

0 N ON WU AW

Concepcion - 9 Noviembre
Cristidn Toro

Elisa Balmaceda
Sergio Villagran
Victoria Rivas

Erika Reyes

José Miguel Morales
Susana Chau

0 N O\ AW N =

Fernanda Morales

Punta Arenas - 30 Noviembre
Marcela Alcaino
Alejandra Pérez
Rafael Cheuquelaf
Nitzame Mayorga
Pablo Villarroel
Oscar Barrientos
Paola Vezzani
Claudia Salinas

NO 00 N N V1 A WN

Jorge Vilicic
Dominique Salles

- o

Edgardo Vega
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MANDRAGORA:
EXPERIENCIAS

EXPERIENCIA

INSTANCIA FORMATIVA

4TO ENCUENTRO DE ARTE, CIENCIA Y CULTURA DIGITAL

NACIONALES

LUGAR DE LA EXPERIENCIA

ARTEVETEC + + + + o v v e emnnreennneetneettntteanteeinneeeianeeeaaees Antofagasta
Clases de pensamiento VISUAl ««-«coovveeinriiinieiiiiiiiiiiiiiiiiineea, Talca
El Arte de 1S PIantas ««-«--ceceverermeenensmneienneniinenein. Recoleta y Pichilemu
Escuela de Artes de la Universidad de Concepcion « ----ccccevveeeeeieeeiinnnne. Concepcion
Escuelas AylIU SOIar <+« -« ceeeensentuniiiiiiiiii Arica
EXPLORA +cvcvveceeseenseansenseenseenseenssonssonssonssaesensssnns Chile
Programa ACCIONA -+« veseesrmnimntmniniiiiiiii s Futrono
Red de Clubes ........................................................ RM' Vv y IX.
Tracing Darwin HOff -+« cv vvvemeeiiiiiiiii Puerto Williams
FESTIVALES, ENCUENTROS, CONFERENCIAS
ENCUENEIO REAES -+ vvverrnreemnmeeiinieiiieiiiieiieeiieeeanees Concepcion
Bienal Artes Mediales -« --- ovveermieiiniiiiiiiiiiiiiii i, Santiago
CONGIESO FULUIO  +++ v+ tvvtvnsmnsensiniiiiiiiiiiii e Chile
ENCUentro LUMEN -« ccovntetinuttiinieiiiiiiiiieeiiieinieeiaeens Punta Arenas
Festival PUerto de ideas ««---vceorreermreemnmeineeineeinneeinns Antofagasta y Valparaiso
Festival Toda 1a Teoria del UNIVErso «««««-«tceeereeemneeeanueeiinueeinneeennns Concepcion
Norte medial ....................................................... Antofagasta
Relincha Festival ........................................................ Valdivia
TED X PUNTA ATENAS -+ v v cvrerrronreenemneemueeieesneeineeieenneens Punta Arenas
TSOMAIE *+++ v vrrrrrerrensennenseneenessesseseeseeneeeeneananns Valparaiso


https://www.facebook.com/TalleresAtrevetec/
https://artericardo24.wixsite.com/ricardovega
https://www.youtube.com/watch?v=4-l7P7KjIwQ
http://humanidadesyarte.udec.cl/alumnos-del-departamento-de-artes-plasticas-realizan-exposicion-envio-en-valparaiso/
http://ayllusolar.cl/es/educacion/
https://www.explora.cl/
https://www.cultura.gob.cl/programas/sobre-acciona/
http://www.cnid.cl/home-cnid/que-hacemos-en-el-cnid/iniciativas-estrategicas-periodo-2014-2018/red-de-clubes/
https://chile.unt.edu/ongoing-projects-general-information/study-abroad-tracing-darwins-path
http://csbiol.udec.cl/13-de-diciembre-redes-primer-encuentro-entre-comunicadores-y-creativos-para-la-ciencia/
http://www.bienaldeartesmediales.cl/13/
http://www.congresofuturo.cl/
http://www.encuentrolumen.net/
http://puertodeideas.cl/
http://todalateoriadeluniverso.org/
http://delnortemedia.com/category/del-norte-network/
http://www.relinchafestival.com/
https://www.tedxpuntaarenas.com/
http://festival.tsonami.cl/
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EXPERIENCIA LUGAR DE LA EXPERIENCIA

LABORATORIO

ANEATHKANOS -+ v rrrrreeeeeeemmmnnneeeeeeemtiiinneeeeeeeeiainnnes INACH
CECREA  +tteennntitttt ettt ittt et Chile
Escuela Videoclip de Chile -« ceteveeeiiiiiiiiiiii, Itinerante
ESPACIO G - vvvvvvrermentnniiiiiitiiiiii i Valparaiso
ESPACIO TTaNSPATENTE -+« ++vvvrvvsrsrerntennneeeemnessuesnneraneninenns Valparaiso
FUNAAcion Arte Y CIENCIA «« v+ v cvermrrmeoremmenteneenteneaeneneneneens Santiago

Laboratorio “Metodologia de Percepcion y

. L eeeeeeeeeeneeeeeeieaeees Vallenar
Representacién de nuestro entorno fisico”

Laboratorio Sintonia del RiO ... .ccovriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieannns Valdivia

OBRAS Y EXHIBICIONES DE ARTE

Cartélogo BiCeNteNAO .t cvvvrriiiieeteeinneneeeeeeeeensnseeceeeennnnnnns Santiago
Estado vegetal ........................................................... Chile
Livecanvas Arte OptogenétiCo in VIVO «+-+-cvrerremreieiiiiiiiiiiiiiiiiian.s Santiago
LIUVIA ACIAA v cvvveerrermmmmmmmmniiiiiiiittetteeteeeeeeeneennanns Punta Arenas
MEMOMAl dE VOCES +++++teeerrrmmmmmmirteeeeetiumiiiieeeeeeeennnnnnnns Santiago
MONIEOT dEl SOI v v vvvvvreeeeetemmmmmiiiietteeeettuuiiiiieeeeeeeeenns Concepci6n
ODBIra “Galaxias” «««cccceeerrerrmmmmmmmtiiiiiiieeieetteeeeeeeneennanns Santiago

Serie NEUTOPOLES ++«++ v rsrererntntuiutiitiiiiiiiii Chile


https://www.antartikanos.com/
http://cecrea.cl/
https://www.facebook.com/escueladevideoclip
http://www.espaciotransparente.cl/
http://www.arteciencia.cl/
http://cecrea.cl/
http://cecrea.cl/
https://www.cultura.gob.cl/destacado/cecrea-valdivia-presenta-sintonia-del-rio-en-centro-nacional-de-arte-contemporaneo-cerrillos/
https://www.elevadoresbicentenario.com.mx/catalogos/
https://www.youtube.com/watch?v=8rkCV2Q66Jw
http://www.iniciativamilenio.cl/mnfisb/
http://www.lluviaacida.cl/
http://ccesantiago.cl/?s=2018-12-12&term=memoria
https://www.facebook.com/Monitordelsol/
http://www.alternativateatral.com/obra28748-galaxias
http://www.tvn.cl
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EXPERIENCIA LUGAR DE LA EXPERIENCIA
MUSEO
Centro Interactivo de Ciencias, Artes y Tecnologias «-:«-c-teeceeeeeeceeees Coronel, Region del Bio Bio
Museo Arteguin ........................................................ Santiago
Museo de Historia Natural de Rio SeCO +--wvvvvereeeerreniiniaeiiiiiiinnne. Punta Arenas
Museo de la imaginacién infantil - -....ovoiiiiii Osorno
Museo INteractivo Mirador - «ccccerrrrrrrrrieeeteeeemmmmiiiiiieeeeeeeennns La Granja

FESTIVALES, ENCUENTROS, CONFERENCIAS

FABLAB U' Chile ........................................................ Santiago
FabLab UC ........................................................... Santiago
MakerSpace, UC ValParaiSo -« - ««+eterererernrnremiiii. Valparaiso

Proyecto YRR L E R PR PP Antartica
Proyecto [N ) 1 R R R EE PR R Iquique

Residencia ARC ................................................... Pueblo los Choros


http://www.cicatudec.com/
https://www.facebook.com/MuseoArtequin/
http://www.museodehistorianaturalrioseco.org/
https://www.facebook.com/MuseoImaginacion/
https://www.mim.cl/
http://www.fablab.uchile.cl/
http://fablabuc.cl/nosotros
https://ingenieriaemprende.pucv.cl/maker_space/
http://www.inach.cl/inach/?p=23173
https://www.cultura.gob.cl/convocatorias/proyecto-norte/
https://www.instagram.com/centroarc/
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EXPERIENCIA LUGAR DE LA EXPERIENCIA

ACTIVISMO Y ESPACIO PUBLICO

FESTIVALES, ENCUENTROS, CONFERENCIAS

Anilla cultural «ccccveeererer ettt Santiago
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ReVista ENAGIMICO -+ ++ccvvrrrrrreeeeemmnneneeeeaiiineeeeeeeiiiinneeeeen Santiago


http://huertohadaverde.blogspot.com/
https://disidenciasexualcuds.wordpress.com/about/
http://anillacultural.net/
http://www.endemico.org/
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MANDRAGORA:
EXPERIENCIAS INTERNACIONALES

EXPERIENCIA LUGAR DE LA EXPERIENCIA

LABORATORIO

AUFALAD ++ v veeemmntteitt i Dinamarca
T | R 1) Y- Estados Unidos
EMPAC: Experimental Media Performance Art Center ««--«-cocceeeeeeenenne. Nueva York, Estados Unidos
GAUAILADS «++vvveernrreenntetitttiiit it Suiza
Institute of Art of Olfaction - --+c--oeveveeeeriieeiiiiiiinne. California, Estados Unidos
MINKAIAD -+ v cvnrmeeeinniteeiiit i Colombia
PlAtOREdIO -+ v vveermreemnneennieiite ittt iiteiieeiineeanns Medellin, Colombia
AFANSLAB v vvveennniieiii i s Santa Barbara, Estados Unidos

INSTANCIA FORMATIVA

Animalesgue ........................................................ Berlin, Alemania
5 1., Alemania
Peace Boat cccctceeeretceiniiiiiiiiestiirtssetconsssssssssssssannns Internacional
Steam Program Boston art academy - -::cceeeieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinin, Boston, Estados Unidos
Victorian College of the Arts -+« eeeeereeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiin., Melbourne, Australia
MUSEO
Rautenstrauch-Joest-MuUSEUIM +-+cetvereetrreetnetiiiiiitiiiiiiiiiatiieennes Alemania
Museu do Am“ha ................................................ Rl'o de ]aneiro' Brasil
Media-math - -ccoorrrrrrrrrrrereeeeeeeetmiiiiieeeeeeeen Nueva York, Estados Unidos

Fungal FULUTES  srvvrrrrrrree ettt tiiiiiittitttiinnettannennnes Bélgica’ Italia


http://anthropocene.au.dk/currently/events/show/artikel/aura-lab-group/
https://www.bell-labs.com/programs/experiments-art-and-technology/
https://empac.rpi.edu/
http://www.gaudi.ch/GaudiLabs/
http://artandolfaction.com/
https://www.minkalab.org/about/
http://platohedro.org/
http://translab.mat.ucsb.edu/
http://animalesque.aaschool.ac.uk/archive2019/
https://www.khm.de/home/
http://peaceboat.org/espanol/
https://bostonartsacademy.org/our-program/steam-lab/
http://vcass.vic.edu.au/
https://museenkoeln.de/rautenstrauch-joest-museum/
https://museudoamanha.org.br/
https://momath.org/
http://www.fungal-futures.com/
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OBRAS Y EXHIBICIONES DE ARTE

EAUATAO KQC +++vvvvrerrnnermnmetenuieteeuinieeuieeernieeeenneeeennns México

Las Leyes de la Termodindmica (pelicula) «-««c--cveevmmeeieiiniiiiiiiiiiiiiiin... Espafia

Plantas NOMAdAs «+cccceeeeeerreeeeeemtemtummmummmmmmiieiaeiiaraaenanns México
Telemetron «cccceeeeceeteteenreenettessenessssscssonnsssosssnaasans Estados Unidos

RESIDENCIA

Ask XXI: Arts+Science

Knowledge Building and Sharing in the XX| Century N Estados Unidos
New Media Program Residency - ------coevvvveeneiiiiiiii, Chicago, Estados Unidos
Residencia Arte y Naturaleza, Escuela Flora ..............ccooiiiiiiiiiiiiiia, Bogota, Colombia
Smithsonian Artist Research Fellowship ................ooioiiiiiii, Estados Unidos

COMPLEJO CULTURAL

ArS EleCtroniCa - covvveimeniiiiiii ittt ittt ittt iiieneenenanns Austria
Casa dO POVO +++ccveeeeeeeetetettitieeeeesssssssssennnsssssssssssaans Sao Paulo, Brasil
Haus der Kultur und derWelt «.covviniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieennees Berlin, Alemania

CENTRO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

Data science MIT +cerrrrrerrereeretatietiiiiiiiiiiiainanns Massachusetts, Estados Unidos

MaxX Planck SOCIEty «««+++xrrrmrrrrnrnemeetiietii Alemania


http://www.ekac.org/
https://www.filmaffinity.com/es/film310463.html
http://artesvisualesicl.blogspot.com/2013/02/plantas-nomadas-gilberto-esparza.html
http://nicolelhuillier.com/info/
https://sway.office.com/CSWpfv0F8bhPnYjq?ref=Link
https://sway.office.com/CSWpfv0F8bhPnYjq?ref=Link
https://www.manacontemporary.com/wp-content/uploads/2019/07/mana-contemporary_new-media-program-residency_2019%E2%80%930709-New-Media-PR.pdf
http://arteflora.org/programa/escuela-flora/
https://vimeo.com/86174818
https://ars.electronica.art/news/en/
https://casadopovo.org.br/
https://www.hkw.de/en/
https://micromasters.mit.edu/ds/
https://www.mpg.de/en
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EXPERIENCIA LUGAR DE LA EXPERIENCIA

FESTIVALES, ENCUENTROS, CONFERENCIAS

FeStIVAl A-IMAZE - cvvvrrrreeeeeemnnnneeeeemiiuneeeeeeaiiinnneeees Berlin, Alemania

Festival +Coder - cccoeeerrreiiiiiiiiiieeeeenensnnnneeeeaanns Buenos Aires, Argentina

LABORATORIO I+D

Cradle to Cradle «---ccceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeneiennnneeeenanns Estados Unidos

Little SUM «ccveiiiiiiiiiiiiiieiiineeeeeeeeeeeeennnnnasssceeeecannnnnnnas Africa

ACTIVISMO Y ESPACIO PUBLICO

POEtiC KINEtICS ««-++ccverrrrrmmreeeeeeamminneeeeeeeennnnnns Nueva York, Estados Unidos

RED DE ESPACIOS CULTURALES

Red de bibliotecas de Medelh’n .......................................... Medellin, Colombia



https://www.amaze-berlin.de/
http://pluscode.cc/
https://www.c2ccertified.org/
https://littlesun.com/
http://www.poetickinetics.com/
https://www.reddebibliotecas.org.co/
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EPILOGO

La agenda de acciones permitié la profundizacién tedrica,
técnica y estética de un factor fundamental de este siglo;
El postfordismo datolégico, o como la digitalizacion de la
economia provoca formas de produccién y distribucién
general de recursos, acelerando la transicion de fordismo
industrial en un postfordismo estructurado desde los datos.

Esta realidad criptica, basada en la mineria, gestion y
distribucion de datos masivos, disloca la relacion entre
sujetos, comunidades y paises, donde lo corporativo y
transnacional actia como vector no regulado, donde las
practicas de oferta y consumo omnipresente, determinan
culturalmente lo humano. No solo laeconomia es modificada
por lo digital, si no también nuestras sensibilidades y
afectos, donde la relacién simbidtica maquina humano,
generan reacciones quimicas que reemplazan la necesidad
de interaccion humana.

Conformar politicas publicas que vinculen la educacion, la
cultura y la ciencia, un acuerdo marco que tenga como
objetivo una adaptacién decente en el territorio, como
lo enuncia Abraham Cruzvillegas, fue la inspiracion que
reunié a artistas, curadores, cientificos y criticos culturales,
integrando preocupaciones y propuestas desde el contexto
local para pensar la relacion ciencia y cultura en Chile.

La preocupacion por una insaciable relacién extractivista
con la naturaleza, atravesd transversalmente el encuentro.
Frenar la aceleracién exponencial de sistemas que

promueven el uso de medios de interaccion digital, es una
forma de atenuar, tal vez anular, los efectos que provocan
la deformacion social, y permite configurar estrategias para
evitar la desigualdad y distribucion desbalanceada de lo
publico.

La constitucion de un contexto que potencie la

investigacion, desarrollo y divulgacién de nuevos

conocimientos, se convierte en una especie de antidoto
para este envenenado ecosistema.



IV. AGRADECIMIENTOS

Consuelo Valdés, Andrés Couve, Monica Bello,
Valeria Foncea, Andrea Slachevsky Chonchol, Susana
Eyheramendy, Area Nuevos Medios Ministerio de las
Culturas, las Artes y el Patrimonio, Museo de Artes
Visuales, Centros de Creacion Cecrea, Uwe Schmidt,
Juan Ferrer, Nicolds Oyarce, Ana Maria Raad, Jazmin
Adler, Guillermo Torrealba, Giuliana Furci, John Atkinson,
Seeichi Sakamoto, Vladimir Garay, Sofia Lobos, Carlos
Cabezas, Mauricio Garrido, Patricio Bustamante, Paula
Urzua, Catalina Valdés, Ignacio Nieto, Toda la Teoria del
Universo (Concepcioén), Espacio Modelo (Antofagasta),
La Galeria (Punta Arenas), Centex (Valparaiso).
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BITACORA DE IMAGENES
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Mesas Mandragora, Castillo Hidalgo, Santiago.
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Mesas Mandragora, Castillo Hidalgo, Santiago.
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Deriva desde Museo de Artes Visuales MAVI a Castillo Hidalgo, Santiago.
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Mauricio Garrido, serei Kha el Khalele, 100x70cm, 2016, exhibido en Castillo Hidalgo, Santiago.
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Museo del Hongo, Aparicién n®3, exhibido en Castillo Hidalgo, Santiago.
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Museo del Hongo, Apariciéon n®3, exhibido en Castillo Hidalgo, Santiago.
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Mesa Mandragora, Centex, Valparaiso.
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Mesa Mandrdgora, Centex, Valparaiso.

Convergencias: Consuelo Valdés, Ministra de las Culturas, las Artes y el Patrimonio, y Monica Bello, curadora CERN, Suiza,
junto a Enrique Rivera, director Corporacion Chilena de Video y Artes Electrénicas. Museo de Artes Visuales MAVI, Santiago.
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Concierto Visual Carlos Cabezas, Museo de Artes Visuales MAVI, Santiago.
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Convergencias: Simén Pérez, encargado Area Nuevos Medios MINCAP, Valeria Foncea, comunciaciones ALMA, y Monica Bello,
curadora CERN, Suiza. Museo de Artes Visuales MAVI, Santiago.

Convergencias. Museo de Artes Visuales MAVI, Santiago.
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Convergencias: Andrea Slachevsky, neurdéloga, Susana Eyheramendy, Phd. Estadisticas, y Andrés Couve, director BNI. Museo
de Artes Visuales MAVI, Santiago.

Convergencias: Uwe Schmidt, musico en residencia en BNI 'y Andrés Couve, director BNI. Museo de Artes Visuales MAVI, Santiago.
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Ministerio de
las Culturas,
las Artes y

el Patrimonio

Gobierno de Chile

PROYECTO ACOGIDO

LEY DE

DONACIONES

CULTURALES

Proyecto financiado por el Fondo de Fomento Audiovisual y el Programa

Otras Instituciones Colaboradoras

Corporacion Chilena
de Video y Artes
Electronicas

Ministerio de
Economia,
Fomentoy

Turismo

A
Umilenio

Gobierno de Chile INICIATIVA CIENTIFICA

MAVI

CONGRESO
FUTURO

Organizacién
de las Naciones Unidas

INVESTIGACION
INNOVACION
CREACION ARTISTICA

Vicerrectoria de Investigacién y Desarrollo

UNIVERSIDAD DE CHILE

ESCUELA DE ARTE
FACULTAD DE ARTES
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Arts@CERN

Great Arts for Great Science

+

ES+
"0
+

Schweizerische Eidgenossenschaft
Confédération suisse
Confederazione Svizzera

Confederaziun svizra

Embajada de Suiza en Chile

fundacién suiza para la cultura

prchelvetia
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Intercambios culturales
Suiza-América del Sur
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Regla de cdlculo, instrumento de cdlculo que actia como una
computadora analdgica. Dispone de varias escalas n
que facilitan la rdpida y cdmoda realizacion de opera

complejas, como puedan ser multiplicaciones, divisiones, etc.
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