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LABORATORIO CO: CREADORXS 2021
A continuacion, se entrega la sistematizacion del primer Laboratorio CO 2021.

Se entrelazan los resultados de:

Encuesta diagnéstico laboratorio CO 2021: Creadorxs Se aplicé una en-
cuesta previa via correo electronico a las personas invitadas a participar de las
mesas, a través de la plataforma Google Form. Se consiguieron 10 respuestas
del total de 11 personas invitadas.

Mesa de trabajo laboratorio CO 2021: Creadorxs E| dia 17 de marzo se orga-
Nnizé una jornada de trabajo de 2:30 horas de duracion donde se desarrolld una
conversacion entorno a tematicas relevantes relacionadas con el asunto cen-
tral de CO, la intersectorialidad. Participaron 11 personas, cinco mujeres y seis
hombres, escogidos como referentes artistas y creativos de diferentes sectores,
entre ellos audiovisual, realidad virtual, inteligencia artificial, libros y edicion,
musica, diseno, artes escénicas y publicidad (en el anexo 1se encuentra la lista
de participantes).

1) METODOLOGIA MESAS DE TRABAJO

La conversacion fue moderada y sistematizada por el equipo CO. Se entregaron tres
preguntas detonantes en torno al tema de la creacion intersectorial, a saber:

(TEMA 1. INSPIRACION)

¢Qué creaciones intersectoriales te inspiran? ¢Por qué? Que hayas vivido, pre-
senciado o que admires desde lejos. Puedes referirte a cualquier creacion: ajena,
propia, nacional, extranjera, antigua o nueva.

(TEMA 2: CONDICIONES)

<Qué se necesita para propiciar la creacién intersectorial en nuestro pais?
Pensando en tu proceso creativo, como nacen y como llevas a cabo tus creaciones
intersectoriales, y qué condiciones crees que harian mas facil ese proceso.

(TEMA 3: AUDIENCIA)

Pensando en nuevos espacios y audiencias ¢Hacia déonde proyectas tus crea-
ciones? ;Cual es el rol de la intersectorialidad en ellas? Frente al actual contexto
y nuevos habitos de consumo, como te posicionas y fortaleces tus propuestas como
creador/a.

La moderadora medio la conversacion entregando dos minutos por participante

para entregar su opinion sobre cada pregunta, ademas de una ultima posibilidad de
intervencion para opiniones finales.
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I1) PRINCIPALES RESULTADOS

A continuacion, se entremezclan tanto las respuestas del cuestionario previo como la
conversacion desarrollada durante la mesa de trabajo entorno a las tematicas principales.

i. Cruces interdisciplinares

Al preguntarles a las personas participantes por los sectores creativos con los que se re-
lacionan en la actualidad, pidiendo otorgarles valores de prioridad del 1 al 5, se observa
(gréfico n°1) que las artes visuales y fotografia, disefio grafico y audiovisual son los
sectores creativos con los que mas se relacionan sin considerar el propio (o principal).
Por el contrario, videojuegos y moda sélo se mencionan como sectores principales.
Ahora bien, al preguntarles por los sectores con los que les gustaria potenciar cru-
ces en el futuro (grafico n°2) se observa una interesante y fuerte tendencia por
escoger los sectores de arquitectura, diseio industrial y videojuegos.
Ademas, artes escénicas/vivas se observa como un sector con el que aproximada-

mente la mitad de los participantes se relaciona en la actualidad, y a la otra mitad
le gustaria hacerlo en el futuro.

Grafico 1: Sectores con las que los participantes se relacionan en la actualidad (sin
considerar su diciplina principal).

Artes visuales y fotografia
Diseno grafico

Artes escénicas/vivas
Audiovisual

Publicidad y otros
MuUsica

Realidad virtual

Libros y literatura
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Grafico 2: Sectores con las que los participantes potenciardn cruces en el futuro.
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ii) Catalizando la conversacién: Acuerdos y desacuerdos

Para potenciar la conversacion, se les pidioé a las personas invitadas definir su nivel
de acuerdo con frases relacionadas con la intersectorialidad, el contexto actual y el
mundo digital. Los resultados se agruparon entre las frases donde se observé acuer-
do entre participantes, es decir, una opinién comun, y aquellas donde no hubo una
postura colectiva definida.

En los acuerdos (grafico n°3), podemos ver que efectivamente hay un acuerdo co-
mun del 100% sobre que la intersectorialidad es un camino para el fortaleci-
miento del sector creativo y que ademas, en el contexto actual, se vuelve algo
ineludible (90% de acuerdo o muy de acuerdo).

Respecto a la tecnologia y herramientas digitales, se observa que hay un acuerdo
sobre que estas catalizan nuevas practicas creativas (90%), y también diluyen las
fronteras entre sectores (90%). Asi mismo, llama la atencién que hubo un amplio
pero comun nivel de desacuerdo, en cuanto a que las nuevas tecnologias socavan/
minan las practicas artisticas existentes (50% en desacuerdo o muy en desacuerdo).

Por ultimo, hay un 90% de acuerdo sobre considerar que la estructura institucional y me-
canismos de financiamiento estatal limitan las posibilidades de creacion intersectorial.

Grafico 3: Frases sobre las que hubo acuerdo o posicion comun entre participantes.

Intersectorialidad:

La intersectorialidad es un camino para
el fortalecimiento del sector creativo

En el actual contexto, la intersectorialidad en
las artes es ineludible

Tecnologia y herramientas digitales:

Las herramientas de produccion y comunica-
cion digital catalizan nuevas practicas creativas

La tecnologia diluye las fronteras entre las
disciplinas creativas

Las nuevas tecnologias socavan/minan
las practicas artisticas existentes

Condiciones:

La estructura institucional y mecanismos de
financiamiento estatal limitan las posibilida-
des de creacion interdisciplinar

. Totalmente de acuerdo . De acuerdo Ni acuerdo ni en desacuerdo . En desacuerdo . Muy en desacuerdo
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En cuanto a los desacuerdos, es decir las frases donde no se encontré postura co-
mMun entre participantes (grafico n°4), se observa que algunos acuerdan sobre que
en Chile no nos conocemos lo suficiente entre creadorxs de diferentes secto-
res (60% de acuerdo o muy de acuerdo), y existen prejuicios que se anteponen a
la posibilidad de co-creacién (30% de acuerdo o muy de acuerdo).

Sobre las nuevas tecnologias, un 50% considera que son un canal para crear in-
tersectorialmente sin necesidad de profesionales de otras areas, y un 50% no lo
cree asi.

Por ultimo, sobre las condiciones externas, un 30% esta de acuerdo en que la dife-
rencia en el nivel de desarrollo de las industrias limita las posibilidades de trabajar
en conjunto y un 60% gue creadorxs desconocen la estructura y cadena produc-
tiva de sectores diferentes al propio.

Grafico 4: Frases donde no se pudo definir postura comun entre participantes.

En Chile no nos conocemos lo suficiente 10
entre creadorxs de los diferentes sectores.

Existen prejuicios entre creadorxs de los
diferentes subsectores que se anteponen 10 B

a la posibilidad de co-creacion.

Las nuevas herramientas digitales que
permiten crear interdiciplinadamente
sin necesitar de profesionales de otras
diciplinas.

La diferencia en el nivel de desarrollo
de la industria de cada sector limita las
posibilidades de trabajar en conjunto.

Lxs creadorxs desconocemos la
estructura y cadena productiva de
sectores diferentes al propio.

. Totalmente de acuerdo . De acuerdo Ni acuerdo ni en desacuerdo . En desacuerdo . Muy en desacuerdo
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Il) REFERENTES

Se les pregunto a las personas participantes, tanto en el cuestionario como en la
mesa de trabajo, por sus referentes: aquellas creaciones o creadorxs que trabajan
desde la intersectorialidad, independiente de que fuese nuevo, antiguo, propio, aje-
no, nacional o internacional.

Enelsiguiente collage se exhiben susrespuestasy en el final del documento se nom-

NEALREVIEW NtAL eviEw nsmew;w nu\mmw
lunu I\ll\ = '

bran y enlistan estas respuestas (Anexo 2)

Steve Jobs
1955-2011

LIBER NOVUS

C.G.

creativo
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En las respuestas se encuentra inspiracion en artistas interdisciplinares, creaciones
O proyectos intersectorialesy también, en creadores que no pertenecen al area crea-
tiva, como cientificos, exploradores y empresarios. Al profundizar en sus respuestas
en la conversacion, se vislumbra qué es lo que finalmente hace inspirador a estos
personajes o proyectos. A continuacion, algunas de estas ideas:

1) Juegan con la descontextualizaciéon e interaccion conceptual entre len-
guajes: Exportan conceptos de sectores creativos diferentes al propio, o incluso
de otras areas como las ciencias y la tecnologia, y los traen y codifican al lenguaje
creativo propio, propiciando la interaccion y creacion de nuevo lenguajes.

2) Ni creadorxs ni proyectos son clasificables: No se pueden definir en un
solo sector.

3) Traen al mundo no sélo un nuevo producto, sino una nueva lectura so-
bre la realidad. Son contadores de historias, que mueven las fronteras hacia
lugares nuevos, extranos. A partir de esto, para algunos de los invitados inspi-
ran las creaciones con posicionamiento ético, politico y revolucionario, sobre
todo las creaciones feministas del Ultimo tiempo.

4) Son creadorxs y proyectos que se permiten explorar y arriesgarse, inda-
gando en técnicas artisticas diferentes a la propia.

5) Son creadorxs que hacen eco de lo interno, son honestos en sus creacio-
nes, emocionan y desde este lugar se permiten exhibir ante el espectador su
vulnerabilidad y sus errores.

6) Son creadorxs reflexivos, flexibles y abiertos a la transformacion.
7) Son creadorxs que profundizan en sus procesos creativos.

8) Son procesos creativos que se conectan con lo esencial (emergen ins-
piraciones como lo no humano, la naturaleza, pueblos originarios), y que tam-
bién trabajan a partir de la escasez y limitacién de recursos.

creativo co-chile.com CORF09
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IV) CONDICIONES

Al preguntarle a Ixs creadorxs qué se necesita para propiciar la creacion intersecto-
rial en nuestro pais surgioé una profunda reflexion que llevd a detectar no sélo condi-
ciones mas estructurales que se necesitan para propiciar la creacion intersectorial,
sino las condiciones mas individuales que permiten a creadxres escapar de esa rigi-
dez estructural.

Entre los problemas estructurales, se repitieron con mayor frecuencia problemas en
la educacion, la institucionalidad cultural, el financiamiento de las artes y |a des-
igualdad a nivel pais reflejada en las artes, a continuacion las ideas principales:

“Necesitamos plataformas oficiales y gubernamentales
que manejen recursos para la activacion de los
procesos creativos mds que la visibilizacion”

Sectorializacion del El sistema no ofrece espacios

financiamiento estatal ni formacién soporte técnico

y privado para el para creaciones intersectorial
sector creativo e innovacién tecnoldgica

/I\

1 Institucionalidad cultural

Financiamiento Problemas estructurales JEMSS[UICEICICIRNEEA CafEras PIofeSionaies
unidisciplinares

v Desigualdad social

Mirada economista sobre \L \L
la cultura genera aversion

al riesgo Elitismos Falta acceso Estandarizacion de la
de las artes a la tecnologia educacién bésica,no posibilita
“El riesgo lleva a ganancias la interaccién entre diciplinas.
mucho mayores que las “Nos criaron para no mezcilarnos Ni siquiera da suficiente

que estamos acostumbrados en todos /os sentidos posibles” espacio a las artes
bajo todo punto de vista”

“Existe un discurso intersectoria/
que no se refleja en la estructura
que nos sostiene”

creativo co-chile.com CORFO?
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El fuerte de la conversacion, sin embargo, se dirigio hacia el eco cultural que genera la
estructura social y economica de nuestro pais, cOmo ésta cultura coarta la creatividad,
y las salidas que se encuentran en el quehacer creativo para superar las barreras:

ESTRUCTURA SOCIAL
Y ECONOMICA

ATRAVIESA LA CULTURA

DE UN PAIS

MIEDO Y CASTIGO AL ERROR Y AL FRACASO
Ambicion

Exitismno

Competitividad y descalificacion

“Pais enfermo”

“Dictadura de la cultura dnica”

“Exceso de deber ser”

Aniquilacion de suefos, locura y libertad

DESCONFIANZA

Cultura del terror

Repetir la formula de lo ya aceptado
Hacer lo politicamente correcto
Sobrevalorar lo de lafuera, lo extranjero
Ver al otro como amenaza

creativo

CONTRACULTURA QUE
EMERGE DEL PROCESO CREATIVO

“Permitirse la locura. la creatividad, /a curiosidad y el juego”
“Poner en tension nuestros propios paradigmas”
“Abrazar el error”

“Atreverse a ser malo en algo, no por el resultado sino por
enamorarse de ese algo”

“Concebirse cambiable”

“No olvidar que el arte es provocador por naturaleza”
“No olvidar que /o que hiciste, /o hiciste porque te gusta,
porque descubriste algo hermoso”

2

En el proceso creativo intersectorial

“Valorar el proceso como algo que deja huella en e/ uno y en el otro
independiente del resultado formal”
“Creer y confiar en el proceso creativo de otros”

“Atreverse a decir: esta persona lo puede hacer mejor que yo”
“Interés genuino, investigar y llegar hasta el limite, buscar al otro de ese
otro sector para co-crear no para que te so/ucione un problema”
“Atreverse a buscar a otros que admiras para co-crear”

“Soltar las ideas como "ideas propias”y atreverse a compartir libremente”
“Propiciar la creacion colectiva como un romance artistico,
profundizacién del proceso”

“Voluntad de ir hacia una nueva aventura”

co-chile.com
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V) AUDIENCIAS

Al preguntarle a las personas invitadas por los nuevos espacios y audiencias en el ac-
tual contexto y la proyeccion de sus creaciones, se observan dos grandes tematicas:

1) Apertura a lo digital e identificacion de nuevas audiencias

La participacion del sector musical en un videojuego, la creacion de nuevo contenido
digital explorando el traspaso de materialidades 2d a 3d, podcast de ficcidn, la utiliza-
cion de herramientas digitales como Adobe y desde el mundo editorial el potencial
de las agencias literarias y la solicitud de creacién de nuevos contenidos digitales y
analogos a escritores, son nuevos desafios experimentados y destacados por los par-
ticipantes. Esto ha traido la captacion de nuevas audiencias, sobre todo en el primer
caso donde hubo un acercamiento importantisimo de la audiencia infantil y juvenil.

También se destacan experiencias que no hubiera sido posible imaginar sin la digi-
talizacion que ha traido la pandemia como son las colaboraciones y co-creaciones
internacionales.

Sobre |la apertura a lo digital, algunos participantes destacan la importancia de me-
jorar el acceso y dar la posibilidad de capacitacion a todo quien quiera crear y expre-
sarse a través de nuevas tecnoldgicas. En el caso de la edicidn, que los escritores se
capaciten sobre el tema de las agencias literarias.

2) Vuelta a lo presencial pos pandemia y explosion de las expresiones artisticas

La pandemiay el aislamiento social va a ser para algunas de las personas participan-
tes un catalizador de la necesidad y sed de la vuelta a los espectaculos presenciales
vy a la calle. Se entiende este periodo de pandemia como una pausa, donde se ha
explorado la adaptaciéon a formatos digitales para darle continuidad al trabajo crea-
tivo, pero que no remplazan la presencialidad. Se comenta también la necesidad hu-
mana pos pandemia de desarrollarse desde |la sustentabilidad y como esto afectara
al proceso creativo.

Por otra parte, una de las invitadas destaca la potencia que van a tener las artes luego
de la experiencia opresora de la pandemia, y la repercusion mundial que esto va a
tener. Comenta que lasinstituciones culturales deben prepararse para lo que se viene.

En cuanto a las audiencias, desde la publicidad, surge la reflexion sobre una nueva
audiencia, que ya no son consumidores, sino ciudadanos, y que pagan por escuchar
la verdad, no el producto maquillado. Desde |la edicidon se destaca el mercado oriental
como una gran audiencia a potenciar.

Por ultimo, destacar que tres de las personas invitadas, identifican que existe un peli-
gro al sobre-enfocarse a la captacion de audiencias. Opinan que forzar la utilizacion de
nuevos formatos para llegar a publicos mas masivos puede sabotear la idea original.
Esimportante entender el pulso propio del proceso creativoy en qué lugares se puede
mover. También, recordar que uno mismo es el primer espectador y que por tanto el
producto debe emocionar y encantar primero a quien lo crea.

creativo co-chile.com CORFO?
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ANEXO 1: PARTICIPANTES

VIVIAN LAVIN

Periodista, escritora, editora y agente literaria. Autora de li-
bros de entrevistas a escritores y artistas, otro sobre DDHH y
recientemente, sobre la inteligencia vegetal. Conduce des-
de hace 20 afos programa radial de literatura Vuelan las
Plumas en Radio Universidad de Chile. Premio Sociedad de
Escritores de Chile (2005); Premio Camara Chilena del Libro
(2009); Premio N'Aitun 2015; Premio Academia Chilena de
la Lengua (2017). Miembra del directorio de la Sociedad de
Derechos Literarios (SADEL). Miembra del Observatorio del
Libro y la Lectura. Como agente literaria es la primera em-
presa del mundo editorial en Chile con foco en Asia-Pacifico.

y @vivian_lavin

MARIANO BRECCIA

Creativo, activista textil y gestor cultural. Estudios en cien-
cias de la comunicacion en la Universidad de Buenos Aires,
Co-director creativo en 12na(docena), plataforma creativa
especializada en reciclaje textil y comunidad, Director gje-
cutivo suprareiclaje.org, Directorio Latinoamericano de Su-
prarecicladores. Creador del ciclo Pop Ucpy (ventas pop up
especializadas en Economia Circular), Co- creador y Director
Creativo Festival Circular.

@monstrologo @12narecicla @l2nastore @supra_org

SOL DIAZ

Dibujante, autora de libros de humor y narrativa grafica.
Creadora de una serie animada, dibujante en vivo junto a
una banda de jazz, co creadora de un podcast de dibujo y
creatividad, y parte de las 4 creadoras de una revista de co-
mic hecha por mujeres.

@unasoldiaz
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NATALIA CABRERA

Natalia Cabrera es cineasta y artista medial enfocada en
narrativas interactivas. Magister en artes mediales del Inte-
ractive Telecommunications Program (ITP) dela Universidad
de Nueva York. Recientemente trabajé como disefiadora
de narrativas interactivas en “Memorial Rocas AR", y dirigio
“Hypha", experiencia de realidad virtual sobre el mundo fun-
gi, estrenada en Sundance New Frontier 2020. Actualmente
co-dirige “Symbiotica” experiencia colectiva de realidad vir-
tual sobre la simbiosis como metafora para un cambio hacia
el bien comun y “Echo Blast”, juego de realidad virtual que
utiliza la ecolocalizacion de los murciélagos como dispositi-
VO para navegar.

[
IN natalia-cabrera

CRISTOBAL VALENZUELA

Artista, desarrollador de software y cofundador de Runway,
radicado entre Nueva York y Chile. Trabajando en la inter-
seccion de Inteligencia Artificial y creatividad. Actualmente
liderando el equipo de investigadores y desarrolladores en
Runway, creando una nueva generacion de software con |A
para la creacion de contenido audiovisual.

’ @c_valenzuelab @runwayml

ALVARO DIiAZ

Director y guionista, fundador de la productora Aplaplac,
con la que cred 31 Minutos (serie que hoy forma parte de la
oferta de Netflix para Latinoamérica). Ha dirigido videoclips,
siendo nominado a Video del Aflo en los Premios Pulsar
2017 por “Todos los Dias” de Pedropiedra.

@alvaroaplaplac
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RODRIGO BRAVO

Diseflador, ha colaboradoy desarrollado productos de diver-
sa naturaleza para marcas internacionales, en donde desta-
can el disefo de mobiliario, productos de uso domeéstico,
relojes y luminaria. Sus disefos y colecciones han sido exhi-
bidos en las principales muestras Internacionales e impor-
tantes galerias internacionales dedicadas al disefio como
Rossana Orlandi (Milan), Mint (Londres), Chamber (Nueva
York), Matter (Nueva York), Boon (Paris) distribuyen y repre-
sentan su trabajo.

@rodrigobravo @bravo_estudio

ANGELA POBLETE

Directora del érea de television de la productora Fabula. Con
mas de 20 anos de trayectoria en el ambito, hoy lidera pro-
yectos de ficcion. Series orientadas al mercado internacional
vy las nuevas plataformas, como La Jauria y El Presidente.

@angela.poblete.s

JAVIERA MENA

Productora y musica chilena con 15 anos de trayectoria. Ha
sido nominada a premios Grammy, MTV y Pulsar. Reciente-
mente estrend su sencillo “Dos” en un concierto dentro del
mundo virtural del videojuego “Avakin Life", siendo la prime-
ra artista en Latinoamérica en hacerlo.

@javieramena
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RAUL MENJIBAR

Publicista de larga y destacada trayectoria. Hace 35 afios
funda Porta, una de las agencias lideres del pais, desde
donde ha destacado como el responsable de importantes
campanas de publicidad. Entre ellas se le reconoce como el
inventor del arcoiris del “No” del plebiscito de 1988.

(]
IN Raul-menjibar

MARTIN ERAZO

Fundador y director artistico del colectivo La patogallina,
Co-Director y co-fundador de la compania de intervencion
sonora Teatro del Sonido. Ha realizado talleres, seminarios
y conferencias de teatro de calle, actuacion, autogestion,
improvisacion y creacion escénica en Chile y el extranjero.
Cuenta con estudios audiovisuales y cinematograficos en
Instituto Arcos y la EICTV (Cuba), ademas de estudios en
la Escuela de Teatro La Mancha, y Escuela Internacional del
Gestoy la Imagen.

@martinerazop
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ANEXO 2: REFERENTES

Creadorxs del sector creativo:

Violeta Parra, compositora y recopiladora folclorica, Las Tesis: reline artistas escénicas, historiadora, y

artista plastica, poeta (1917-1967, Chile)

Claudio Di Girélamo, artista escénico y pintor
(1929, Chile)

disenadoras, Chile

Grow your owhn cloud: relne artes diversas, nue
va tecnologia y naturaleza, Dinamarca

Claudia Huaiquimilla, cineasta (1987, Chile) Taller Humano- Fundacién Augusto y Ledn Fe-
rrari: redne artes diversas y comunidad, Argentina
Manuela Infante, dramaturga, artista escénica y
musica (1980, Chile) Café Tacuba: relne musica y audiovisual, México
Basurama: reune artes diversas con foco en la
sustentabilidad, Espana

v musico (1971, Chile)

Norton Maza, artista visu

Hugo Covarrubias, artista audiovisual y de anima-
cion digital (1977, Chile) Pixar: animacion digital, USA

Diego Lorenzini, ilustrador y musico (1984, Chile) Blueman: relne arte escenico, visual y musica,
entre otros, USA y Canada.
Louta, musico, artista plastico (1994, Argentina)

The Beatles: musicos, Reino Unido.
Juana Molina, musica y actriz (1962, Argentina)

Angelus Novos: Paul Klee (Suiza) y Walter Benja
Leonardo Da Vinci, pintor, anatomista, arquitecto min (Alemania).
paleontodlogo,3 artista, botanico, cientifico, escritor,
escultor, filésofo, ingeniero, inventor, musico, poeta y
urbanista (1452-1519, Italia) Creadores de otras areas:
Bjork, cantante, actriz, escritora (Islandia, Chile)
*Nombrada dos veces por participantes

Cientificos: Darwin, Humboldt, Thor Heyerdahl:
Cientificos, Carl Gustav Jung.

Patti Smith, musica y poeta (1946, USA) Desarroladores tecnolégicos: Steve Jobs, Elon Musk
Martin Scorsese, director de cine y actor (1942, USA)

Andy Warhol, artista plastico y cineasta (1928-1987, USA)

David Bryne, musico, cineasta y actor (1952, Escocia)
*Nombrado dos veces por participantes

Lars von Trier, cineasta (1956, Dinamarca)

Lasse Hallstrom, cine (1946, Suecia)

Proyectos/inspiracion del sector creativo:

Fuerza Bruta: relne artes escénicas, visuales, audiovi-
sual y digital, Argentina

Teatro Cinema: reline artes escénicas, audiovisual y
comic, Chile

OK-RM: reune diseno de autor, artes y arquitectura,
Reino Unido

creativo co-chile.com

CORFOY




co-chile.com

CORFO¥




