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ESCALERAS FUTURAS

| actually know for sure that there are scenes on the Internet that nobody knows about and
nobody cares about, and within those milieus, very specialized sensibilities are evolving"
William Gibson, 2003
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A.

Palabras clave:

Postdigital | Buffering | Pantalla | Camara | Hipervinculo | Espectador /
Usuario | Circulacion | Archivo

Justificacion:

MSD, como agrupacioén temporal, propone para la Beca Programacion Artes Plasticas

en Bogota Red Galeria Santafé (Programacion Continua), crear una plataforma que
interrogue, desarrolle y amplie la nocién de imagen en movimiento en la era post-
digital. Escaleras futuras, consiste en desarrollar un didlogo entre dos espacios
dispuestos dentro de la nueva sede de la Galeria Santafé: el simulacro de una sala de
proyeccion y una sala expositiva. Adicionalmente estos estarian acompafados de

una pagina web que complementa el proyecto con archivo y una obra comisionada.

Queé

Si bien nuestra relacion con la tecnologia digital es en primera instancia epidérmica,
la aproximacion para con sus contenidos es en esencia mental. En este orden de
ideas, nos hemos propuesto para esta convocatoria plantear tres ejes curatoriales
que atraviesan de diferentes maneras el concepto de laimagen en la era post-digital,
tanto desde sus modos de produccion, circulacion y preservacion hasta su dimension
corporea. Escaleras futuras estaria divida en los siguientes ejes conceptuales:

Hipervinculo, Tecnofacturas, y, Buffering.

.Hipervinculo, ofreceria un panorama sobre el pensamiento “post-digital” y sus efectos

culturales, partiendo del término acufiado por Kim Cascone (2000), no entendido en el sentido
de superacion histdrica de una era de revolucion tecnoldgica, sino por el contrario, en su
incorporacion a la vida, es decir, recalcando la influencia que la profusién y velocidad de la
informacion ha tenido sobre una vasta generacion con acceso a computadoras. Por ejemplo,
como dicta Manetas en "After Videogames Manifesto”, un videojuego también es una una
experiencia expandida de realidad , el acto de jugar en ese sentido genera una experiencia
mixta URL y IRL. Recalcando en la posibilidad de ubicuidad que permite la internet, si bien,
todo lo que alli existe tiene una locacion fisica concreta en algun servidor, su manifestacion
virtual es a la vez Unica y multiple en tanto existe en una pagina web a la cual pueden acceder
gentes desde diferentes locaciones. Nos interesa, particularmente, abordar los métodos para

llegar a un mismo link o archivo digital.

.Tecnofacturas, contemplaria un conjunto de aproximaciones a la materialidad de la imagen
y la manera en cémo ésta permite generar contextos artificiales. Haciendo un particular
énfasis en formas diversas de abordar una interfaz mixta entre lo analogo y lo virtual, bien sea
mediante una pantalla, cdmara, red o usuario. Nos proponemos analizar las especificidades y

puntos en comun entre una realidad construida por materia y otra por pixeles.

.Buffering', constaria de una serie de seflalamientos y dudas que nos suscita aquel acto
contemplativo que supone la espera virtual y el concepto de salvapantallas. En los que se
investigue sobre la dualidad temporal que implica estar con los 0jos y la mente inmersos en
un flujo de informacién intangible, mientras el resto del cuerpo reposa en la comodidad de una
silla con masa y volumen. De igual forma, nos compete preguntarnos sobre la posibilidad
de la inexistencia, la demora y el ocultamiento online, es decir, todo aquello que acontece
durante la precargay reproduccion de archivos en la web. Creemos que también el buffering
puede ser entendido no sélo como un momento de espera frente a la pantalla, pero como

momentos de espera en la cotidianidad, como espacios de ocio o de permanencia.

A través de estas tres tematicas, buscamos pensar en la manera en la que nos
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Este término se refiere a la accion realizada por computadoras en la que por intervalos se almacenan datos temporales con el fin de pre-
venir un retraso informatico (lag), bien sea al momento de reproducir un archivo online o correr algun otro programa que requiera elevadas
transferencias de datos tanto en la memoria caché como en el bufer de datos

Para mayor informacion, favor dirigirse a

http//www.bandwidthplace.com/what-is-buffering-a-simple-buffering-definition-article/




relacionamos e interactuamos con la virtualidad y de cémo esto también es traducible a espacios fisicos
y COrporeos.

¢Como traducir el espacio virtual a un espacio instalativo?, ;De qué manera lo que ocurre dentro
de una pantalla repercute en la vida diaria, y viceversa?, ;Como pensar en un espacio fisico IRL
partiendo de los mecanismos, metodologias y maneras de operar de la internet? ;Como estos ejes,
vinculados principalmente a un contexto virtual, pueden traducirse a nuestra vida y a un espacios
concreto? ;Como el internet influye en lo fisico y/o como lo fisico incluye en lo virtual?;Cual de los

dos pesa mas?

Usando estas tematicas y problematicas como vehiculos, nuestra propuesta esta pensada para
funcionar en dos espacios de la Galeria Santafé, generando dos experiencias distintas para el
espectador, y por ende, dos tipos de contenido. En efecto, pretendemos no Unicamente hacer uso de
la galeria a manera de sala expositiva, si no convertirla temporalmente en un espacio de proyeccion
audiovisual y asociarla a una exposicion de material de imagen en movimiento, asi como relacionarla

con una plataforma web paralela y simultaneamente.

Tomando como punto de partida el ensayo del escritor francés el Museo Imaginario de André Malraux,
pensamos que la democratizacion de la imagen por medios reproducibles y de difusién es un gran
vehiculo para la conformacion de discursos y de relaciones. En su ensayo, el autor apunta a la lectura
de las imagenes teniendo en cuenta las técnicas de reproduccion e impresion de su época y como estas
generan la posibilidad de nuevas maneras de asociar una imagen con la otra, propiciando la creacion de
museos imaginarios que cuenten con infinidad de nuevas lecturas. Su argumento reside en considerar o
cuestionar la lectura historicista de la obra de arte, pensando en nuevas formas de indagacion motivadas

por las técnicas de reproduccion.

Si bien la primera version de este ensayo fue escrita y publicada en 1947, el argumento y motivacion
del autor nos parece pertinente y actual. Efectivamente con los afios hemos cambiado rapidamente
nuestra relacién con las imagenes, y su reproductibilidad ahora toma la forma de datos que circulan
en la web. La plataforma del internet pareciera el lugar idéneo para justamente retomar esta idea
de museo imaginario: pasillos que ya no estan anclados a una arquitectura real pero a un flujo de

informacioén constante e infinito.

Proponemos con esta propuesta, reflexionar sobre el internet como espacio expositivo, como Palacio
de la Memoria*, como la manera mas pertinente, eficaz e interesante de componer discursos a través

de la imagen en movimiento.

Parteimportante de nuestros intereses, tiene que ver también con el conceptoy método de mnemotecnia
llamado Palacio de la Memoria (muy vinculado también con el Museo Imaginario de Malraux), y de como
este es adaptable a multiples situaciones. En el caso de este proyecto consideramos que es adaptable
a un espacio que sigue siendo virtual, que sigue estando en construccion y que no conocemos aun
como es el caso de la nueva sede de la Galeria Santa fé. ;Por qué? El método consiste en imaginar
una arquitectura real o ficticia (render?) y disponer objetos/imagenes dentro de las paredes de este,
para asi dar sentido a discursos. Es justamente, un archivo intangible que se puede ver reflejado en un
espacio mental o virtual pero que también puede trasladarse a un espacio fisico a manera de discurso

o0 método de organizacion.

Estos dos espacios generan un tipo de interaccion con el publico sin una estructura de poder tan
marcada. Convierte nuestro proyecto no tanto en un ciclo de proyecciones o una exposicion, sino
mas bien, en un espacio interactivo de consumo. Se plantea una plataforma consultable de multiples
maneras, transformando el recinto no sdlo en un espacio de "espectadores pasivos” pero en uno de
circulacion e interaccion con dos espacios que reflexionan sobre lo virtual (y lo intangible), la proyeccién

tradicional de material audiovisual, y el archivo.

1.a.Simulacro de sala de proyeccion:

De manera permanente se presentara un ciclo de cortometrajes y largometrajes que se
reproduciran continuamente en loop en una zona particular de la sala de exposiciones de la
Galeria Santafé. Contarad con un mobiliario que simule una sala de proyecciones tradicional, ung
media torta que hace alusion al teatro clasico y a las formas narrativas que han influenciado

lo audiovisual, y que genere un espacio de permanencia dentro del contexto del cubo blanco.

1.b. Exposicion:
Explorar de manera curatorial, plastica e instalativa el formato audiovisual dentro de la salg
de la nueva sede de Galeria Santafé, incitando al espectador a recorrer espacios otros, que

existen tanto en IRL y URL simultdneamente.

2. La pagina web: En esta plataforma, que desarrollaremos especialmente para el proyecto
presentaremos obras relacionadas con los ejes curatoriales. Con archivos seleccionados
de internet, y piezas comisionadas para ese contexto especifico, en el cual los espectadores

podrdn consultar de manera libre los archivos disponibles relacionados a Escaleras Futuras.

Hay adicionalmente, un momento de discusion y charlas que complementa el proyectq

expositivo y de proyeccion, que se desarrollaria en las semanas que habitaremos el espacio.







Antececentes

Nos ha venido interesando la manera en como lo post-digital ha permeado diferentes esferas de la vida, desde
la produccion de conocimiento y comunicacion hasta las formas de ocio y otras experiencias que involucran
tanto instancias reales como sus simulaciones. Nos interesan los procesos que hacen un particular énfasis
en la relacién que toman los usuarios ante los contenidos con los que se topan, siendo éstos mediados por

algun tipo de pantalla, bien sea la propia computadora, un anuncio led en la calle o una sala de cine.

Hasta el momento hemos realizado un acervo sobre cultura post-digital que incluye apps, net art, video-arte,
memes, resefias de exposiciones, portafolios de artistas, y algunos textos sobre la dimensidn digital de los
objetos.

*véase Computer Date

[ https://www.are.na/sebastian-mira/computer-date ]

Entre las plataformas de circulaciéon de contenidos digitales que nos interesan se encuentran el cinema online
Vdrome que aborda el intersticio entre cinema y arte contemporaneo, siendo una plataforma de exhibicion y
consulta para el pensamiento de creadores digitales; la mediateca virtual de Cyland y su programa expositivo/
académico -Cyfest-, el cual contempla un ciclo de conferencias, laboratorios tecnolégicos y un programa
de proyecciones audiovisuales que abordan la coyuntura entre arte, tecnologia e imagen en movimiento;
la reciente antologia de net art a cargo de Rhizome y New Museum que recopila eventos online que han
venido aconteciendo desde 1980 y que han tenido de una u otra forma un impacto en lo que se conoce hoy
como post-digital, convirtiéndose en un material consultable y expositivo; el blog sobre artesanias digitales
ANTIMATERIA que brinda un panorama diverso sobre creadores cuya base es la interfaz de un computador;
las diferentes versiones del mercado de pulgas YAMI-ICHI que replica las dinamicas de internet en un recinto
fisico; galerias virtuales como Cointemporary que genera ediciones limitadas y las comercializa mediante
bitcoin, Left Gallery que comisiona piezas digitales descargables, LocalHost cuya sede se encuentra al
interior del mundo virtual de Mine Craft, Panther Modern que invita a realizar intervenciones especificas
sobre el espacio virtual que ellos brindan como render, Internet Moon Gallery que genera cada luna nueva
una exposicién inmersiva de imagenes 360°; las publicaciones sobre cultura post-digital a cargo de Isthisisit
y el proyecto Printed Web de Paul Soulellis que reflexiona sobre la materialidad de la internet y el documento
fisico.

Referencias:

Vdrome | http://www.vdrome.org/archive-2018
CYFEST | http://cyland.org/lab/

RHIZOME | https:
ANTIMATERIA | https:
INTERNET YAMI-ICHI | http://yami-ichi.biz/
Local Host | http:

anthology.rhizome.org

anti-materia.org

localhostgallery.nikonowicz.com/index.php/about

Cointemporary | http://cointemporary.com/about/

Panther Modern | http://panthermodern.org/about.html
Left Gallery | https:

left.gallery/fag

Internet Moon Gallery | http://www.internetmoongallery.com/Info/archive.html

Is This Is It? | http://www.isthisitisthisit.com/about

Paul Soulellis / Printed Web | http://printedweb.org
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POR QUE

Exhibiciones online han acontecido desde el surgimiento del netart alrededor de la década de 1980, y desde
entonces, multiples agentes tanto de las artes como de la academia han abordado en otros momentos y con
otros enfoques nuestro tema de interés.Particularmente lo que a medios de circulacion en web se refiere,
creemos que es pertinente que acontezca desde la Galeria Santafé en el 2019 en tanto que esa conversacion

alrededor de la imagen post-digital y su contexto ha ocurrido en varios lugares excepto aca.

Sentimos que la historia de lo post-digital y del video arte particularmente en Colombia ha sido liderada por
agentes que han construido esta linea de tiempo enalteciendo a algunos e invisibilizando a otros y nuestra

propuesta pretende aportar a esta linea de tiempo desde nuestro propio contexto y entorno.

Si bien existen instituciones como Plataforma Bogota o incluso eventos como el Festival Internacional de
la Imagen (Manizales) o el Seminario Transmedia (Bogotd) que cuestionan los modos de produccion vy el
impacto social de los contenidos virtuales, consideramos que aun hay mucha tela por cortar. Sentimos que la
historia del videoarte ha estado en manos de los mismos agentes desde hace un tiempo, y que es pertinente
empezar a visibilizar propuestas otras, de artistas mas jovenes o artistas que en su momento hayan sido
invisibilizados. Son pertinentes y necesarios mas espacios 0 momentos en nuestro sector que reflexionen

sobre estas tematicas y preocupaciones.

Esta propuesta no soélo estaria insertada en el sector de las Artes Plasticas, sino también en el sector de las
Artes Audiovisuales, y de la Cultura del Internet. En ese sentido, entender el espacio de la Galeria Santafé
como un lugar que reflexiona sobre el emplazamiento, el archivo, lo virtual, y sobre los formatos tradicionales
de proyeccién, genera que sea un proyecto interdisciplinar interesante para agentes de multiples sectores
simultdneamente.

Activar tres ejes curatoriales desde formatos distintos (uno de ellos activado por una plataforma web creada
para esta programacion) nos lleva a pensar que nuestra contribucion al area de la Artes Plasticas consistiria
en ampliar la mirada, la experiencia, el alcance y el entendimiento de la imagen en movimiento, enriqueciendo
e incentivando la inclusién de nuevos formatos al sector.

También, el proceso de seleccion de los videos, peliculas, archivos, instalaciones, esculturas , espacios de
permanencia y eventos permite mostrar en un solo lugar, una serie de acontecimientos o proyectos que han
ocurrido en diferentes momentos y espacios de la exploracion instalativa, digital y del video,

Nuestra seleccién permitiria visibilizar una serie de archivos que estan usualmente “regados” en internet,
y gue unimos con un pretexto y unas tematicas particulares. Son videos, archivos u obras, que si bien
son perfectamente consultables en la web, el camino a ellos es muy difuso para un usuario desprevenido,

generando nuevos discursos y creando nuevas tangentes para aproximarse a estos temas.

MSD busca igualmente complementar la propuesta con la presencia de panelistas y/o profesionales de
distintos sectores que puedan generar un didlogo nutritivo de la imagen en movimiento, y esto incluye:

artistas, tedricos, archivistas digitales, cineastas, videoartistas, y profesionales del meme.



-

PARA QUE

Cada uno de lo espacios propuestos por MSD (y, por ende, sus tres tematicas curatoriales), proponen una
experiencia espacial y de contenido particular. Asi, cada uno de sus espacios (reales y virtuales) cuenta con

sus propios objetivos y contenidos.

Deigual manera, la finalidad de nuestro proyecto, consiste no sélo en ampliar el espectro de lo que se considera
imagen audiovisual hoy en dia, (lo cual incluye video, apps, salvapantallas, gifs, entre otros); también pretende
analizar las experiencias que acontecen tanto en un espacio fisico concreto, como es el edificio/plaza de
la Concordia, como en un lugar ubicuo accesible desde casi cualquier dispositivo tecnoldgico que resulta
ser internet, y como éstas repercuten en la manera de concebir el mundo. Adicionalmente, propone una
discusioén en torno a la relevancia que tiene el acto de archivar online (mediante la descarga o mediante el
acto de compartir informacion), es decir, preguntarnos por el sentido que tiene acumular y preservar archivos

u objetos inmateriales contenidos en un servidor y una pantalla.

Asimismo, al entablar una serie de charlas y discusiones con agentes de distintos sectores, pretendemos

enriguecer la conversacion sobre la imagen en movimiento y sus implicaciones en nuestra actualidad.




COMO | Acciones a desarrollar.

Para poner en marcha nuestras intenciones curatoriales pretendemos accionar el espacio de la Galeria de
la siguiente manera:

1.a. CICLO DE PROYECCION | MATINE PERMANENTE

Transferencia | Ximena Diaz| 2013]09'16" | Video monocanal, sonido | Colombia.

Transferencia es una accién de jardineria desarrollada en Melgar-Cundinamarca,
en la que dos personas podan dos plantas distintas al mismo tiempo, de tal
manera que una se parezca a la otra y viceversa. Este ejercicio aborda la jardineria
como una mezcla entre ocio/trabajo/préactica escultérica, en el cual cada arbol
se convierte en el otro, en un ejercicio de transferencia. La transferencia es
también un concepto del psicoanalisis, en el que los elementos de la neurosis
son actuados y se hacen presentes durante una terapia. Esta sesion de jardineria
simultanea exterioriza cierta neurosis estética.

I Sleep For A Revolution, or Activist At Work | Sasha Kurmaz | 2013 | 20' | Ucrania

Durante una accion de protesta masiva en Maidan en Kiev, ademas de la plaza
ocupada, varios edificios administrativos también fueron tomados por activistas.
Uno de estos edificios fue la Administracion Estatal de la Ciudad de Kiev, este
edificio administrativo se convirtié en una de las bases para los activistas. En este
lugar puede obtener ayuda médica o relajarse, calentarse, comer o dormir.

Este documental, captura el momento en que los activistas estan en estado de
sueflo. A primera vista, esto es solo un montén de coloridos trapos y mantas, pero
si se mira de cerca, resaltan movimientos muy lentos, casi imperceptibles de la
manta. Este es el aliento de los pueblos que duermen bajo las coloridas mantas

con coloridos estampados. El momento mas intimo, durante el cual una persona se

encuentra en un estado desprotegido.




Rectangulo[s] | Estela Barceld | 2'05" | Espaiia.

Rectangulos es una videocreacion de estructura cerrada, una reflexion sobre la
limitacion del espacio. Un «viaje inmaévil» donde entran en juego lo posthumano
y la ecologia de las imagenes atravesadas por una concepcion cartesiana del

espacio.

BRIEF HISTORY OF THE SUN | Andrew Roberts | 2017 | 4' | Animacioén Digital | México

Desde la sensibilidad del artista contemporaneo, cualquier experiencia humana es
susceptible de transformarse en una obra de arte. Por lo tanto, una experiencia tan
vulgar como el intercambio de bienes no esta exenta de ser un material de trabajo para
un productor de imagenes. El trabajo de Andrew Roberts (México, 1995) se articuld
desde un delicado campo de accién, que permite distinguir la explotacion implicita en
las relaciones de produccion de una sociedad fundada en la mercantilizacién de todas
las areas de la vida humana. Este método estético podria llamarse como una critica a

la economia politica de los sentidos, y consiste en una mirada critica al funcionamiento

del sistema capitalista.

Fails Army | Alvaro Chior | 2016 | 2'34" | Espafia.

Fails Army es un compilado sin principio ni fin de imagénes de dispositivos de

grabacion en perpetua caida, el cual se cuestiona sobre la velocidad tecnoldgica

en contraposicion a la velocidad de la experiencia humana.

Object | | Alvaro Chior | 2016 | 5'04" | Espaia.

Object, se plantea como un recorrido espacial desde la vista cenital de una

camara. en donde se indaga sobre los modos de experiencia y conocimiento de

un lugar a través de su representacion, ocupacion y transito.




Flee | Mit Borrds | 2015 | 30' | GTA, video HD. | Espafa

Grasswalk | Nicholas O'Brien | | 2:40 [loop] | E.E.U.U.
Unhombrecondemasiadosalientosypocavoluntad propia, correincansablemente Documentacion de una caminata hecha a la medida en Valve's HalfLife2 Hammer

con el fin de llegar hasta el borde del video juego en el que existe. engine.

It suits me well | Martina Menegon | 2016 | 101" [Loop] | Austria.

Something Doesn’t Feel Right | Jon Lucas | 2014 | E.E.U.U.
En It Suits Me Well, el mapa UV del cuerpo escaneado de Martina se imprimid en

; ) . . - - una tela suave semitransparente en su tamano original y sus intentos de llevarlo
Something Doesn't Feel Right, contempla una serie de entrevistas a un botanico P 9 y

. . . - se grabaron. Los medios digitales se utilizan para volver a materializar el cuerpo,
y a un grupo de artistas que trabajan con tecnologias digitales en los cuales se

esbozan los limites de la experiencia de internet y sus implicaciones politicas. altiempo que cuestionan la brecha entre o real y lo virtual, la carne y los datos. £
cuerpo es el nucleo, la plataforma de expresion. Es un cuerpo fluido, cambiando
constantemente entre realidades, estados fisicos y digitales. En una version
contemporanea de lo que Lacan llama “conocimiento paranoico”, necesitamos
relacionarnos con la imagen virtual de nosotros mismos para establecer una

relacion con el yo, fisica y digitalmente.

o W o




Blua | Carolina Charry Quintero | 20161 21'46" | 16mm y HD, color & b/n, Sonido | Colombia

Una meditacion experimental en humanos y animales. Combina imagenes ricas de alto
contraste de 16 mm con nitidas escenas de color digital. La pelicula crea un punto de
entrada distintivo en la relacion entre la existencia humanay animal. Desplegandose como
un tapiz, su montaje complica la relaciéon entre la observacion y la ficcion. Alcanzando
igualmente la belleza y la extrafieza, BLUA es una afirmacion de lo misterioso, una

especulacion filosofica cine-poética.

Marie Kondo | Rafael Diaz | 2019 | Colombia

A manera de apropiacién de uno de los iconos mas recientes de la cultura
minimalista, Diaz cuestiona las maneras ortodoxas de archivo de entidades
virtuales, yendo totalmente en contra de los clasicos: por tamafo, por tipo, Ultima
fecha de edicidn, y proponiendo su propio régimen y estilo de lo que debe ser un

escritorio y lo que cabe o no alli.

Aspect | Kent Sheely | 2014 | EE.UU.

La sombra de un soldado con su arma apuntando algo, camina por un campo
mientras una voz en off narra pasajes del ensayo “"El hombre y sus simbolos" de

Carl Jung a manera de reflexion sobre los videojuegos, el plano metafisico, los

suefios y caminar junto a nuestras sombras.

PC | Juan Manuel Blanco | 2013 | Colombia

A manera de arqueologia de medios, "PC" es una escultura efimera armada con
chamizos en el marco de una experiencia In Situ concebida como un laboratorio
artistico a cielo abierto, sin otro limite a la forma o al medio utilizado que aquel
que impuso la austeridad del un zona arida de Sutamarchan, llamada MARTE.




Climbing | Jesse MclLean | 2011 | EE.UU.

Llegar a la cima de un lugar ha sido siempre una proeza, en esta versién de
ejercicio digital, McLean fija su meta aun mas lejos que cualquier otro caminante
ecoldgico y escala desde la laincomodidad que le brinda el trackpad de su laptop,

la imagen de un paisaje montafioso creado digitalmente.

Photocopied Blow Out | Nihal Faizal | 2016-actualmente | India

Remake de la pelicula de "1981" de Brian DePalma, en el que surgen dudas acerca

de la meditacion tecnoldgica, su materialidad, autoria y pirateria.

Ensayo de autotransfusion | Sofia Reyes | 2018 | Internet

Roadtrip de una flota intermunicipal en una simulacion digital del paisaje andinista. Sofia
Reyes trabaja en torno a la creacién de imagenes simbdlicas ligadas a su subjetividad,
submundos y mundos imaginarios, referenciados generalmente desde lo autobiografico.
Su trabajo lo caracteriza cierto apuro, sencillez y despreocupacion y tiende a develar un
campo de batalla entre el ruido y el silencio de la representacion. Explora los limites entre
la memoria propia y la memoria colectiva generada desde lo virtual y trivializada por los

nuevos codigos de comunicacion producto de la globalizacién, TV e internet.

Versions | Oliver Lari¢ | 2012 | Turquia

Versions es un videoensayo narrado por una voz sintética en el que se explora,
entre otras cosas, la nocion de autoria y veracidad de una imagen, la potestad
sobre unaideay las variaciones que pueden ocurren de lo anterior en el momento

en que existen en el dominio publico de la internet.




Anomalies construites | Julien Prévieux | 2011 | Francia

El video presenta una serie de viajes lentos en un espacio abierto poblado por
computadoras. En las pantallas se encuentran los entornos de trabajo del diverso
software de disefio 3D, desde Autocad a Solidworks a través de Archicad o Catia,
todos estos programas que hacen posible nuestro entorno. En la voz en off, dos
narradores se enfrentan a su vision de Google SketchUp, el software gratuito
de modelado 3D, que permite en particular hacer puntos de referencia en 3D en
Google Earth. El video ensayo muestra la tension entre el trabajo camuflado vy el
ocio creativo. Los dos testimonios explican el primero de un enfoque apasionado
gue se siente satisfecho con el reconocimiento de su talento por parte del gigante
informatico, y el otro, mas critico, revela una forma de trabajo disfrazado: “Creo
que esta vez estuvimos muy bien hechos. Todo fue tan malditamente bueno,

eso es todo, tan malditamente bien que ni siquiera sabiamos que estabamos

trabajando cuando estabamos trabajando ... *

Miracle | Miltos Manetas | 1996 | Grecia

Lo que podria ser un glitch en la programacion de un videojuego, resulta siendo

un milagro en el que un jet de combate surfea el mar en vez de hundirse en él.

Cinco retratos digitales | Maria Agustina Fernandez Raggio | 2016 | Uruguay

Cinco retratos digitales se presentan formando un conjunto de piezas con caracteristica
particulares, son los retratos de los cinco Presidentes de la Republica del Uruguay que a
partir del retorno a la democracia en el pais han sido investidos por el voto popular para
ejercer la maxima representacion de Poder en el Estado. La artista comienza a elaborar
estos retratos digitales, haciendo foco en el disefio bordado de las bandas presidenciales
que simbolizan la investidura del mandatario. Este objeto es el punto de partida desde el
cual se delinean los retratos de los Presidentes y su imagen es digitalizada por completo
y en tamanfo real en su entorno privado. A partir de este acercamiento en la intimidad de
los protagonistas se habilita la construccion de un registro donde la narrativa no solo
reflere a cada personaje sino que también interactla con la vida de la artista. Los guiones
escritos para cada situacion retrotraen al espectador a un conjunto de relatos emotivos 'y
removedores que, con la contundencia de las iméagenes y la relacion entre las situaciones

vividas por la artista, logran una genealogia cercana invitando a recordar el devenir de los

acontecimientos.

A Sculpture | Anthony Discenza | 20" | EE.UU.

A Sculpture, es una instalacién de audio compuesta de dos textos alternados
realizados por actores profesionales de la voz en off, cada texto describe un objeto
escultérico imaginario. El primer texto es una descripcion totalmente ficticia,
escrita usando pautas para describir obras de arte para visitantes no-vidente de
museos. El sequndo texto es un compuesto, construido a partir de fragmentos de
descripciones y resefias de esculturas reales encontradas al realizar busquedas

en Google.




1.B. EXPOSICION | DE LO VIRTUAL A LO PLASTICO:

Sugarlovers | Ana Maria Millan | 2015 | Colombia Suba Federal | Sebastian Arriaga | 2018 | 3' | animacion digital | Colombia

En este mix entre programas de television, series animadas y peliculas, Millan Suba Federal es un proyecto que consta de una serie de montajes virtuales
plantea la posibilidad de la vida después de los humanos y el surguimiento de tridimensionales (render) de iconos arquitectonicos sobre el paisaje de la localidad
una nueva especie dominante en el planeta. de Suba. Valiéndose de la versatilidad que le brinda la interfaz computacional,

Arriaga, realiza emplazamientos de iconos materiales de la cultura occidental
sobre el parvo paisaje campestre al noroccidente de Bogota. Algunos en video,
otros en foto, proponen a Suba como la ruina olvidada de la cultura mundial, a
donde van a parar objetos y edificaciones que otrora suscitaron revoluciones y
hoy acumulan polvo y moho.

Cocina para Solteros | Sylvie Boutique | 1993 | Colombia Chajajajat | David Medina | 2016 | programacion | Colombia

Videotutorial realizado en la época previa al youtube en el que uno de los Dos bots se rien el uno del otro, nadie sabe de qué ni porque. Su lenguaje aunque

personajes de Sylvie comparte su acervo culinario con sus congéneres: adultos limitado es suficiente para contagiar la alegria y desconcierto de su relacion.

jovenes solitarios y hambrientos.




Zoo Anthology | Lucille de Witte | 2016 | 1'20" | Francia.

Es un fragmento de memoria en mi computadora, una carpeta en el escritorio.
Encontramos a Koko el gorila, Paul el pulpo, Konrad Lorenz, tan lindos animales
en miniatura, una mujer hablando a las ballenas, monos domesticando perros, un
perezoso en un bote, goalball, orcas, y también, los secretos del lenguaje no verbal
y de la comunicacion interespecies, angulo inverso de la percepcion humana, una

oda al antiespecismo, y mas ...

El agua es el principio de las cosas | Juan Pablo Pacheco | 2017-18 | Colombia

Esta instalacion audiovisual utiliza el primer GIF que intentd simular el agua
virtualmente en la década de los 90, ubicado frente a un video del océano en alta
resolucién. El sonido es un juego entre la estatica de ondas radiales (esenciales
para la divulgacion del mundo virtual del Internet), y el sonido grabado de las olas
del mar. El contraste que propone la obra dialoga directamente con la arqueologia
de laimagen virtual, creando una reflexion sobre la realidad, la representaciony la
simulacion en las pantallas que nos dan acceso al espacio digital. El agua es uno
de los elementos mas dificiles de simular para un artista virtual, develando las
tensiones inherentes al proceso de crear realidades virtuales. Esta obra propone
una reflexion sobre los origenes del conocimiento contemporaneo, cada vez
mas dependiente del espacio digital, tomando como titulo una frase atribuida al
filésofo presocratico Tales de Mileto, quien argumentaba que el agua era el origen
de la vida y del conocimiento.
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Animal Film | Manuel Londofio | Video instalacion | 2014 | Colombia

El tiempo, vivido como una suerte de profundidad atemporal, y un trabajo sobre
el movimiento y la percepcion, le permiten a Manuel Londofio situarnos en
sensaciones bien distantes de nuestros cddigos cotidianos de adaptacion del
mundo. Nos introduce en sensaciones marcadas por relaciones tan intimas
como indecibles. En palabras del propio artista: "Flujos de imagenes destellan,
parpadean, pasan solemnes murmurando del tiempo, tiempo atras, tiempo
aqui, tiempo delante sin-tiempo. Imagenes desvanecidas, suaves, usadas, de
luz y polvo. Visiones salvajes. Espejos raros. Espectros occipitales. Criaturas
domadas".

Sin Titulo | Nicolas Vizcaino | 2019 | Colombia

Para "Escaleras Futuras”, Nicolas Vizcaino producira una obra comisionada
siguiendo con la exploracion textil que hizo con las rocas de su exposicion
“Cabezas Calientes, Animos Templados” (2017). Para esta nueva version de sus
exploraciones plasticas, Vizcaino se propone realizar una instalacion de ruinas
blandas y amorfas que hablan sobre el site specific, la arquitectura local, un
pufado de episodios sobre la reciente violencia colombiana, y los eventos que

éstos suscitan.




Blue Feeling | Sobre como romper el hielo | Angie Rengifo | 2016 | Colombia

La pantalla azul de la muerte (B.S.0.D) se refiere a la pantalla que aparece en
sistemas operativos Windows cuando el equipo es incapaz de recuperarse tras
un error del sistema. En ese momento la maquina no es capaz de responder
comandos simples para los que esta fabricada; técnicamente, deja de ser Util
y empieza a existir para si misma, lanza protocolos de solucion de problemas
y trata de llegar a su propia homeostasis, se convierte en una meta-maquina.
Este estado de susceptibilidad es analogo a la existencia organica. Estos dos
habladores titubean y repiten tratando de romper el hielo; son dos inteligencias
dafadas y se acompafian en su torpeza; en su intento de expresarse se tropiezan
con un bucle de lenguaje en el que remar se hace dificil. El lenguaje se vuelve
un campo de malentendidos, una incapacidad de comunicacion frustrante vy

superficial. Una conversacion entre bots que resulta demasiada humana.

Monumentos | Juan Manuel Blanco | 2018 | Colombia

Apropidndose de imagenes y herramientas de la estadistica y del mundo
burocratico, Juan Manuel Blanco, habla no sélo de monumentos y bustos, también
habla muy posiblemente sobre el tiempo de espera dentro de las oficinas, del
buffering de aquel que trabaja de 9 a 5 PM.

Lago | Ximena Diaz | 2010-11 | Colombia

Lagoesunainstalacion hecha a partir de scanners atorados en lalégica comercial.
Son demasiado viejos para poderlos vender pero todavia sirven y por eso siguen
esperando acumulados en vitrinas de comercio informal. Estan interconectados y
automatizados para mover su lampara de un lado a otro en sincronia, generando
patrones de luz que evocan las ondulaciones y reflejos de la luz sobre la superficie
del agua, dibujando un paisaje acuatico distopico. Como estan desgastados y

averiados, chillan y traquean mientras se van des-sincronizando y apagando.

Game Over | Carlos Pérez | 2013 | Colombia

A Carlos le gustan los videojuegos, podria decirse que él al igual que buena
parte de las generaciones venideras depués de los 90's, ha sido marcado por
sus imagenes, sus sonidos, sus historias y sus modos de interaccién. En Game
Over, Carlos recrea y exagera la torpeza propia del gamer nedfito que recién
estrena consola, interviniendo el hardware de los mandos de control le hace una

zancadilla a "la manera correcta” en la que se debe ser jugado un videojuego.




Black Mirror | El Honorable Cartel | 2016 | Colombia

Imagenes de mineria y paisajes desolados a causa de ella son impresos en
serigrafia sobre chatarra electronica portatil. Sefialando a través de imagenes
estaticas, a manera de relicario contemporaneo, las implicaciones geoldgicas y
ambientales que tiene la tecnologia de punta. Este mosaico incompleto versa
sobre las nociones de paisaje y capitalismo.

2. ESPACIO VIRTUAL DE ARCHIVO DEL PROYECTO:

Una vez realizadas todas las jornadas de programacion, con la intervencion
de varios agentes en su ultimo dia, proponemos socializar el registro de estas
actividades en un archivo digital consultable y descargable en la pagina web
construida para el proyecto.

Este contaria no sélo con fotografias y videos que den cuenta del proceso,

también contara con una obra comisionada a la artista Ana Maria Montenegro.
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4. ESPACIO DE DISCUSION

MSD considera pertinente y de suma importancia complementar la proyeccién, emision y consulta de
estos archivos con la presencia e intervencion de profesionales del sector (o de los sectores) para que
complementen y amplien la mirada de la propuesta.

Estos panelistas concentrara sus actividades en un dia dentro del mes de la muestra en la Galeria Santafé.
Sus charlas e intervenciones estarian enfocadas en reflexionar o ahondar sobre la imagen en movimiento,
entendiendo su amplitud y contexto en nuestra actualidad. Un grupo de expertos y de agentes especializados
que pueden aportar a la conversacion de la curaduria serd invitado a presentar un proyecto particular
(escogido por MSD) que se relacione con la tematica de la programacion. Se invitara a los ponentes a hablar
de manera general sobre su practica, y a relacionarla con los ejes curatoriales de Escaleras futuras.

Miltos Manetas

(1964)

Autodenominado como “artista hombre europeo privilegiado”, es un pintor, artista conceptual y tedrico, cuyo
trabajo explora la representacion y la estética de la sociedad de la informacién. Es un pionero de art-after-
videogamesy post-internet art, y uno de los co-fundadores de NEEN: una vanguardia tardia del pensamiento del
siglo xx en el que confluyen la tecnologia, el arte y la poesia. En 2014, introdujo el concepto de "Newpressionism”
y actualmente esta desarrollando el concepto de Mediosud. La practica de Manetas se ha inscrito dentro de
la tradicion de la pintura moderna y en la estética relacional y la postproduccion. En 2002 fue invitado como
curador para el pabelldn online de la Whitney Biennal.

Tatiana Duplat

Historiadora de la Universidad Javeriana de Bogota (Colombia) y Doctora en Historia con énfasis en Estudios
Para la Paz de la Universidad de Granada (Espafia); con amplia experiencia en la formulacion e implementacion
de proyectos en el campo de la comunicacion para el cambio social y la memoria. Entre los afios 2006y 2015 se
desempefié como Directora de Proyectos de Caracola Consultores, firma de la cual es socia y fundadora junto
con Jeanine El'Gazi. Participo en el proceso de discusion y disefio de la Maestria en Comunicacion, Desarrollo
y Cambio Social de la Universidad Minuto de Dios. Hizo parte del equipo de trabajo del Ministerio de Cultura
de Colombia que formuld el Plan Decenal de Cultura 2001-2010 y asesor¢ al Departamento de Planeacion
Nacional en la Coordinacion del documento de politica prospectiva Vision Colombia 2019 Formar una Cultura
para la Convivencia. Hasta hace poco fue la directora de Sefial Memoria, estrategia de salvaguarda, promocion
y circulacion del patrimonio audiovisual y sonoro de RTVC: Sistema de Medios Publicos de Colombia

Jaime Morales (1935)

Por ahi dicen que para aprender no hay edad y Jaime Morales con 75 anos aplica este dicho a la perfeccion,
pues desde -que el computador empezé a aparecer se ha puesto en la tarea de aprender todo sobre él.

Hoy es administrador de Colarte, una pagina web que busca rescatar la memoria cultural de Colombia.

Este hombre que vive en la 114, para actualizar su espacio virtual que cred desde 1986, invierte la mayor parte
de su tiempo en alimentarla: "a veces me levanto a las cuatro o cinco de la manana a trabajar y sigo derecho
hasta terminar, y es que entre mas almanaque, madruga uno mas", dice riéndose, pero a la vez orgulloso porque
desde que empez6 a retirarse de la ingenieria mecanica se dedica totalmente al arte.

Ana Maria Montenegro

(1986)

Estudio arte en la Universidad de los Andes y posteriormente en el San Francisco Art Institute en California,
EE.UU. En la actualidad su trabajo explora la gramatica de las imagenes que determinan codigos culturales

y politicos, a través de experimentos hechos en video, texto y web.

David Pena

(1981)

Artista y docente. Su obra esta altamente influenciada por |I6gicas particulares de la imagen digital y la
programacion, en ella, interroga regimenes de representacion, informacioén y conocimiento a través de
medios deliberadamente variados que van desde escultura o dibujo hasta video o programaciéon. BFA en
Artes Plasticas de la Universidad Nacional de Colombia y MFA del San Francisco Art Institute, actualmente

es profesor asociado al departamento de artes de la Universidad de los Andes.

Clara Eugenia Unigarro Tarazona

(1991)

Artista Visual y Comunicadora Social.

Actualmente trabaja como asistente de coordinacion editorial en Revista ERRATA#19, y es la coordinadora
del semillero de investigacién sobre Videojuegos de la Pontificia Universidad Javeriana (Restart 2.0). Sus
investigacionesactualesatraviesanlasesferasdeljuego,elvideojuegoylavirtualidad, en prodereconocimiento
académico del videojuego como medio emergente que requiere una aproximacion profesional a su terreno
transmediatico para realmente comprender el impacto que tiene en nuestra sociedad contemporanea como
productor de imaginarios, narrativas y lenguajes audiovisuales. Anteriormente, se ha desempefiado como

betatester, streamer y gestora de agrupaciones en torno al videojuego en el pais.

Raquel Solorzano
Directora del media lab Plataforma Bogota; y co-directora de Falso Raccord, publicacion sin fines de lucro
cuyo propésito es generar un didlogo y reflexion a través de la escritura entorno al cine, entendido éste como

forma y proceso de pensamiento.

ARTE COLOMBIANO AL REVES
(2017)
Colectivo andnimo conformado por profesionales del meme y oportunistas del periodismo cultural. Opera

como pagina de consulta Arte Colombia



B. PROPUESTA DE SOCIALIZACION F. CRONOGRAMA DE TRABAJO QUE INCLUYA CADA UNA DE LAS
ETAPAS DE PESARROLLO DE LA PROPUESTA (PREPRODUCCION,
Una vez finalizada nuestra propuesta en la sala de la nueva sede de Galeria Santafé, tras la exposicién fisica | PRODUCCION Y POSPRODUCCION)

y los eventos que de alli surjan, como intervencion de varios agentes, bien sean los panelistas invitados, el

publico o los artistas de la exhibicion, proponemos socializar el registro de estas actividades en un archivo
digital consultable y descargable en la pagina web construida para este proyecto. Esta web, contara ademas

con la transcripcion de algunas de las charlas, un acervo de textos de referencias y links a sitios web que

NOMBRE DEL PROYECTO *Escaleras futuras
DURACION DE LA EJECUCION DEL PROYECTO EN MESES Noviembre 2019 - Junio 2020

consideramos pertinentes, junto con una pieza comisionada especificamente para este formato online.

Actividades Fecha de inicio Fecha final

La pagina web, estara disponible para su consulta, descarga y difusion por periodo de dos afios.
Contacto y socializacién del proyecto con los artistas de las obras a proyectar, exponer y con los panelistas. [Nov/01/2019 Nov/15/2019

Desarrollo de la pagina web y archivo consultable. Nov/01/2019 |Feb/15/2020
Con esto pretendemos compartir nuestra investigacio’n y algunas de las eXperienCiaS y formas que la Desarrollo de conceptualizacidn, y disefio museogréfico y museoldgico Ene/15/2020 |Feb/15/2020
atraviesan a manera de un archivo consultable en la web, cuyo publico va mucho mas alla de una posicion | {Pian de montaje Feb/30/2020 |Mar/15/2020
geogréfica y llega hasta la variedad de la comunidad de internet. Produccidn de mobiliario Mar/15/2020 |Abr/15/2020
Redaccidn y creacién de contenido complementario a la muestra. Ene/15/2020 |Abr/15/2020
[Produccién (exposicién montada Lmesentota)  [May/01/2020 |May/30/2020 |
C' NO APLICA Adecuacién del espacio expositivo May/01/2020 ([May/08/2020
D. NO APLICA. Acopio de las obras y mobiliario en sala May/11/2020 |May/11/2020
Montaje May/12/2020 |May/15/2020
Produccién de material grafico de la muestra May/11/2020 ([May/14/2020
E. PRESUPUESTO GENERAL DEL PROYECTO DESGLOSADO POR | |Activacisn de la plataforma web May/01/2020 |May/01/2020
ETAPAS PREPRODUCCION, PRODUCCION Y POSPRODUCCION | [ruauectn May/10/2020_|Vay 16 /2020
Jornada académica May/30/2020 ([May/30/2020
[Posprogucien  [May/16/2020 Jiun/28/2020 |
ftem cantidad { precio unidad | total Registro especializado de la exposicién y de las actividades. May/16/2020 |Jun/10/2020
 Pre-produccién Desmontaje (*que incluye re-adecuacién de la sala) Jun/15/2020  [Jun/17/2020
EHonorarios de direccién ------------- 2 400000000 . Subir la informacidn de las actividades realizadas a la pdgina web para que queden como archivo consultablg May / 20 /2020 |Jun/24/2020

; Coordinador logistico del proyecto & 1 2.000.000,00; Socializacién del proyecto y lanzamiento de una publicacién web que compila la seleccién curatorial, las char|Jun/20/2020  |Jun/20/2020
{ Disefio i 1500.000,00} 1.500.000,00 Entrega de informes a IDARTES Jun/20/2020  |lun/28/2020
i Desarrollo de pégina web 1 1.400.000,00; 1.400.000,00:
i Compra de dominio/hosting/manteniento 1 400.000,00 400.000,00
: e 1 50000000 50.000,00;

700.000,0¢ i 700.000

500.000,00: 500.000,00:
8 300.000,00 2.400.000_,9(:):
24 200.000,0¢
1 800.000,00;
__________ 1 1.500.000,00
11 i
e trabajo artistas (instalacién piezas ya producidas) 9
egistro -d-e las actividades (fotos;;/-i-dec;i- 1
- _3Usdes) 12000000
1 2.500.000,00: 2.500.000,00:
1 3.000.000,00: 3.000.000,00
1 1.000.000,00 1.000.000,00
iTransporte de obras en sala (montaje) i T 1 500_000,06 ------- 500_000:66-
i Posproduccién f
E-Montajistas para desmontaje y embalaje de piezas 2 (*2 dl’as)§ 120_000,00§ 480.000,00§

500.000,00 500.000,00

1i 2.000.000,00 2.000.000,00




G. SOPORTES DE TRAYECTORIA

SEBASTIAN MIRA Formacion Académica

2012-18. Artes Plasticas. Fundacién Universidad de Bogota Jorge Tadeo Lozano.
Experiencia Laboral

*Seleccion

2017. Escuela Flora. Flora Ars+Natura

[Sep. 2015 - Oct. 2016]

Coordinador de produccion.

Dele Por Ai, Pifateria.

*Disefio de marca, armado de estructuras y tallerista.

[Ago. 2013 - Jun. 2016] FLORA &rsinsturs
: L . NIT 900 639 926-3
Asistente de produccion y comunicaciones.

El Mentidero.
*Archivista, Media Manager, Montajista y Mediador.

[Feb. - Oct. 2014]

Asistente curatorial y archivista para la exhibicién Retrato de Familia - Catalejo Il. Curaduria
de Carolina Ponce de Ledn. Museo de Artes Visuales. Fundacion Universidad de Bogota Jorge
Tadeo Lozano. Bogota, COL.

A QUIEN CORRESPONDA

La Fundacion FLORA ars+natura identificada con NIT 900.639.926 - 3

Exposiciones Individuales
[2017] CERTIFICA QUE:
(U+25F0) Protocolo Espacial. Curaduria de Nicolas Vizcaino. Sala Artbo Chapinero. ARTBO. Bogota, COL.
El sefior Sebastian Mira Gonzélez, identificado con la cédula de ciudadania No.

Esplendor Geométrico. (Lote) kr 10 22-38. Bogotd, COL. 1.026.290.138, ha hecho parte del programa Escuela FLORA desde el seis (6) de
(2076 febrero de dos mil diecisiete (2017) como beneficiario de la Beca “Artecamara -
Monobloques. Sala de Proyectos. Plecto Galeria. Medellin, COL. ARTBQO 2016", cuya duracion es de diez (10) meses.

Esta certificacion se expide a solicitud del interesado en Bogota D.C_, a los veintitn

Exposiciones Colectivas (21) dias del mes de abril del afio dos mil diecisiete (2017)

*Seleccion

[2018]

PBTV CANAL A. Curaduria de Daniela Silva. Paraiso Bajo. Props. Bogota, COL.
Visitame Gratis. Plataforma Bogota. *Online

. , . . i Atentamente,
Mis Zapatos Parecen Ataldes. Sala de Proyectos. Universidad de los Andes. Bogotd, COL.

o I N

Localizaciones, Lugares, Locales, Dislocaciones. Curaduria de Fernando Escobar. Artecamara. ARTBO. v : _

B ta COL José lgnacio Roca Acosta-Madiedo
ogota, LLL. . . C.C. 19485589

+MEJOR. *Dele Por Ai. KB - Espacio para la cultura. Bogota, COL. Director Artistico

Berracosky. Te Fuiste de safari y no me trajiste ni un trofeo. *Dele Por Ai. Adorno, Liberia. Bogota, COL. Fundacion FLORA ars+natura

+Carrataplan. *Dele Por Ai. El Mentidero. Bogotd, COL.

[2015]

Patterns of the mind. Curaduria de Victoria llyushkina. Cyberfest 9. Cyland. St-Petersburg, RS.
Printed Web #3. Curaduria de Paul Soulellis. Rhizome. *Online

Residencias/Premios
2017. Escuela Flora. Flora Ars+Natura. Bogota, COL.

2016. Premio Artecamara, ARTBO. Bogota, COL.
2016. Dos Mares. Marseille, Fr
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L4 SECRETARIA DE CULTURA, RECREACION ¥ DEPORTE
¥ EL INSTITUTO DISTRITAL DE LAS ARTES - IDARTES
CERTIFICA A:

Sebastiadn Mira Gonzadlez
-c. 1.026.290.138 ;

Bogota D.C., 16 de agosto de 2016 Q\\%
\‘ o Asistio al Laboratorio “Del Museo a la Pantalla_ Laboratorio de Experimentos
\\-Q\" Curatorioles Online" a carge de Ana Maria Montenegro y Enar de Dies, realizado por

A quien interese / }\' Plataforma Bogota, proyecto de la Linea de Arte, Ciencia y Tecnologia.
ot

El MENTIDERO fue un espacio autogestionado que funciond como una }\ SR RO B 51

7
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casa, una galeria, un restaurante, un centro creativo y lugar de % N _
/ Ju

Tirado Andras Garcio La Rota

a (2 b o

residencias artisticas e intercambio cultural desde inicios del afio 2013 NN MG Restrep
hasta mediados del 2016 en el centro de la ciudad de Bogota. : AR £8
Durante el periodo que El MENTIDERO estuvo activo, Sebastian Mira, WHWW.SLATAFQIRMASRGOTARON.CR
identificado con C.C. # 1026290138, fue parte esencial del equipo.
Colabore como mediador en algunas exposiciones, asistio a los artistas
residentes en diferentes momentos de su estadia, y realizo labores como
archivista y media manager.
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Cordialmente.

Paulo Licona
Fundador y Co-Director



DANIELA GUTERREZ

Experiencia Laboral
*Seleccion

<2018 | Asistencia de produccion de exposicion de IDARTES en Monumento de los Héroes: "Retrovision
Espectral”.

+2018- fecha actual | Co-directora del proyecto de curaduria BABEL MEDIA ART (programacion de arte
contemporaneo en la Torre Colpatria).

+2017 Coordinacion de proyectos en Estudio Machete.

+2016- fecha actual | Co-directora y co-fundadora del proyecto de curaduria independiente Paraiso Bajo, un
colectivo conformado por tres artistas que trabaja con distintos formatos y espacios expositivos radicado
en Bogot4a, Colombia.

+2016-2017 (junio de 2016 a mayo 2017) | Produccion proyectos expositivos | ARTBO Ejecucion de las
distintas exposiciones de las salas expositivas del Programa ARTBO de la CAmara de Comercio de Bogota
(sede Chapinero, sede Salitre y sede Kennedy), asi como la planeacién y puesta en marcha de las secciones
no-comerciales de ARTBO, Feria Internacional de Arte de Bogota (Artecamara, Libro de Artista y Articularte).

+2015 (agosto-diciembre) Asistencia de drea de contenidos para ARTBO, Feria Internacional de Arte de
Bogota.

Curaduria

*

Paraiso Bajo:
https://cargocollective.com/PARAISOBAJO

Comunismo Ornamental |exposicién colectiva con obras de Gabriel Garzdn, Sergio Roman y Daniela Silva
Trujillo (junio 2016)

Sala de espera | exposicion colectiva con obras de Alexandra Arciniegas, Sebastian Arriaga, Mario
Santanilla, Alison Kuo (NY) y Hugo Montoya (NY) (octubre 2016)

Aguamala | exposicion individual de Valeria Giraldo (septiembre 2017)

Estudio de un sujeto | exposicion individual de Cristina Sanchez (septiembre 2017)

Maldito Imperio | exposicion individual de Juan Sebastian Rosillo (noviembre 2017)

Cabezas Calientes | exposicién individual de Nicolas Vizcaino (diciembre 2017)

Construir el optimismo | exposicion individual de Gabriel Mejia Abad (marzo 2018)

Materia exdtica | exposicion individual con Daniela Silva (abril 2018)

Energia y trabajol exposicion individual de Guadalupe Errazuriz (junio 2018)

Ligia Henao, Memoria gréafica del espectaculo en la Biblioteca Nacional (septiembre 2018)

Karaoke el Paraiso | Intervencién en el espacio publico en Espacio Odedn (octubre — diciembre 2018)

Impugnando la locura | exposicion individual de Natalia Sorzano (febrero 2019)

Babel Media Art:
https://www.babelmedia.art

Programacion de arte contemporaneo en la fachada luminica de la Torre Colpatria.

Snowstorm | Raul Marroquin (octubre 2017)

This is not america | Alfredo Jaar (noviembre 2017)
Somos tiernos | Ivan Argote (enero 2018)

Tétem | Ana Maria Montenegro (julio 2018)

En el marco de una curaduria comisionada por ARTBO para ARTBO|FDS:

Horror Vacui | Maria Isabel Rueda (abril 2018)

Tome de su fuente | Frangois Bucher (abril 2018)

Palacio | Ana Maria Millan y Andrés Sandoval (abril 2018)
Sin titulo | Bernardo Ortiz (abril 2018)

Premios:
2017. Beca de Arte en Espacio Publico

Formacion Académica
2010-2015 Artes Visuales. Pontificia Universidad Javeriana de Bogota.



wabel
Media
Art

Bogota, 12 de marzo de 2019

A guien corresponda:;

Babel Media Art es una plataforma que impulsa una programacion de exhibiciones de arte con-
temporaneo en la Torre Colpatria de Bogota. Desarrollado por artistas, se emiten proyectos de arti-
stas emergentes y consolidados, abriendo nuevas rutas de transmision de contenidos, incidiendo y
re-connotando un simbalo economico de referencia en el pais.

Adicionalmente y en la medida que el programa se fortalece, éste busca también ocupar otros espa-
cios que se presten para establecer una relacion horizontal que favorece didlogos alternativos entre
ciudadania, practica artistica e instituciones,

Esta iniciativa empezd sus actividades en octubre del 2017 con la obra "Snowstorm”, del artista Raul
Marroquin; continud con "A logo for America” de Alfredo Jaar en el mes de noviembre del 2017, Actual-
mente, propone una programacion de producciones audiovisuales que dialoguen con el contexto y el
mamento presente de la ciudad durante todo el 2018

Con este documenta se certifica que DANIELA GUTIERREZ GONZALEZ (cc. 1018443286) como
co-directora de Babel Media Art, ha gestionado, curado vy producido todas las emisiones desarrolladas
hasta el momento dentro de esta programacion junto con Ivan Tovar, Daniela Medina Verdnica Lopez y
Rafael Diaz

Atentamente,

Rafael Diaz
Co-director BABEL MEDIA ART

PARAISO BAIO

Bogota, 14 de marzo de 2019

A quien corresponda.

Paraiso Bajo es un proyecto curatorial auto-gestionado y sin animo de lucro que empezd en el 2016 en un
apartamento habitado de la ciudad de Bogotad: buscando plantear nuevos formatos expositives dentro del
sector de las artes en la ciudad. Como colectivo curatorial hemos desarrollado exposiciones en distintos
espacios que chocan con los formatos tradicionales de exhibicidn y con las dinarmicas comerciales de la
ciudad, ofreciendo a los artistas una plataforma en la gque pueden pensar abiertamente en términos insta-
lativos. escultéricos o discursivos. Desde una practica curatorial horizontal pensamos en la produccién.
montaje. difusién y conceptualizacién de la obra de la mano de los artistas con los que colaboramos.

Mediante el presente documento se certifica que DANIELA GUTIERREZ GONZALEZ, de cedula n® 1018443286
de la ciudad de Bogoté. como co-fundadora y co-directora de PARAISO BAJO. ha participado activamente
como curadora, productora y gestora de todos los proyectos emprendidos hasta el momento por el colectivo
curatorial.

Cordialmente,

UG

Mariana Jurado Rico
Co-fundadora y co-directora
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En la ciudad de Bogota D.C, el dia 15 DE AGOSTO DE 2017, el INSTITUTO DISTRITAL DE
LAS ARTES - IDARTES- a traves de la Oficina Asesora Juridica mediante el presente correo
electronico notifica a  DANIELA GUTIERREZ GONZALEZ del contenido del acto
administrativa No. 830 DE 2017 Por medio de la cual se acoge la recomendacion del Jurado
designado para seleccionarlos ganadores de la convocatoria BECA ARTE EN ESPACIO
PUBLICO, del Programa Distrital de Estimulos 2017 y se ordena el desembolso del estimulo
econdmico a los seleccionados como ganadores”

La presente notificacion se hace por éste medio al interesado, de conformidad con lo
establecido en el articulo 67 de la Ley 1437 de 2011- CPACA-, de acuerdo con la informacion
que se registra a su nombre en la inscripcidn a la convocatoria.

Motificacion que se entiende surtida en la fecha en que se registra la confirmacién de recibido
de la misma, por el registro interno gue muestra el sistema de envio electranico.

Recuerde que debe acercarse al area de convocatorias en la Carrera 8 No 15 - 46 de lunes a
viernes en los horarios de 8:30 a.m a 5:00 p.m, a mas tardar dentro de los cinco (5) dias habiles
siguientes a la publicacion de la resolucion, con el fin de aportarlos documentos para el tramite
de desembolso del estimulo, de acuerdo a lo estipulado en la cartilla que contiene los requisitos
generales de participacion de la convocatoria en el item 8,1 DOCUMENTACION REQUERIDA.

No presentar dichos documentos dentro de la fecha establecida en el ltem CRONOGRAMA,
se entenderd como la no aceptacion del estimulo. En ese caso la Entidad adelantara los
tramites administrativos a los que haya lugar, salvo en casos de fuerza mayor demostrables.
=i ya realizd el tramite correspondiente omita esta informacion.

Se adjunta copia del acto administrativo citado.

LIA MARGARITA CABARCAS
Abogada Contratista
Oficina Asesora Juridica- IDARTES
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Bogotd, 14 de marzo, 2019
A QUIEN INTERESE

ARTBO, programa de la Camara de Comercio de Bogotd, certifica que la sefiora Daniela
Gutiérrez Gonzalez, identificada con cédula de ciudadania nimero 1018443286, codirectora del
colectivo Babel Media Art, hizo parte de Intervencion - Un proyecto de Ciudad, una de las
iniciativas de ARTBO | Fin de Semana. El colectivo presentd la obra de los siguientes artistas en
la fachada de la Torre Colpatria, del 17 al 20 de mayo, 2018:

Ana Maria Millan y Andrés Sandoval
Palacio, 2018

Francois Bucher
Tome de su fuente, 2018

Maria Isabel Rueda
Horror Vacui, 2007

Bernardo Ortiz
Sin Titulo, 2018

La presente certificacidon se expide a solicitud del interesado con destino y fines personales.
Atentamente,
]
]
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Jairo Suarez L
CoordinadcyrARTBO
Camara de'Comercio|de Bogota

ARTBO Un programa de
Calle 67 nro. 8-32, piso 5 Camara

(57) (1) 383 0330, Ext.2734 co de Comercio
artbo@cch.orc.co CDe Bogota

artbo.co
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