El Instituto Distrital de las Artes - Idartes, a través de su Linea de
Arte, Ciencia, Tecnologia con su proyecto Plataforma Bogota.
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1. Descripcion.

HACKTIVIDAD es un espacio de PLATAFORMA BOGOTA concebido para propiciar encuentros y
ejercicios libres a través del uso de tecnologias digitales y electronicas. De esta manera, se proponen
(h)ac(k)tividades que promuevan la libertad de expresion y del conocimiento, la alfabetizacion digital
y el acceso libre a la informacion.

Las sesiones de HACKTIVIDAD contemplan acciones que pueden oscilar desde encuentros
informativos para la accion politica con tecnologias aplicadas, hasta sesiones de escritura de cadigo,
programacion de sistemas, software libre, desarrollo de redes informaticas, comunicacién alternativa,
analisis de medios y proyectos transmediales, entre otros.

El proyecto HACKTIVIDAD busca apoyar procesos de apropiacion social o comunitaria de las
tecnologias, poniendo al alcance del dominio publico el manejo técnico y destrezas necesarias para
realizar acciones de manera colectiva y colaborativa, crear nuevos sistemas, herramientas y
aplicaciones tecnoldgicas, para ponerlas a disposicién publica, con el fin de liberar espacios y
defender el conocimiento comun y abierto.

La HACKTIVIDAD [:{elelayila N I el s T i CYE N I (T T T (VA CTEG N @ cargo de Hamilton

Mestizo sera un espacio de creacion, produccion y reflexion colectiva a partir de la situacion actual
de confinamiento y pandemia: esperamos configurar un grupo transdisciplinar que se reuna usando
de herramientas en Internet, para realizar una serie de encuentros, charlas, ejercicios y acciones, en
los que de forma colectiva se propongan herramientas tecnoldgicas y posibles tecnologias en el
futuro. Partiremos de ejercicios creativos o “hacktividades” que nos llevaran a imaginar y plantear
escenarios ficticios, utopicos, distdpicos, ecotdpicos, de nuestras propias cotidianidades desde el
hacktivismo y el “hazlo tu mismx”.

Esta HACKTIVIDAD estara acomparfada por mentores, tutores e invitados especialistas los cuales
apoyaran desde lo conceptual, técnico y logistico, procurando tejer un entorno de creacion
transdisciplinar con diversos contenidos que complementen y acompafien la reflexiéon y produccion
de estos proyectos colectivos.

Abordaremos dos lineas de investigacion: lo bioldgico (ecoldgico) y el big data (postmedia). Las
anteriores seran el detonante a imaginar futuros ficticios y disefiar objetos, sistemas, e
infraestructuras, que piensen respuestas en torno a interrogantes como: ;Qué cambios se estan
generando o podrian llegar a generarse después del confinamiento y la pandemia? ;Qué
herramientas tenemos a la mano? ;Qué podemos identificar como oportunidad de intervencién?
¢, Qué podemos aportar, establecer o comunicar al futuro?

La puesta en marcha de estos futuros se hara a través del desarrollo de propuestas tecnolégicas
colectivas, con lo que tengamos a mano, usando metodologias que vienen de la cultura DIY (hazlo tu
mismx) del movimiento hacker y maker, de la ciencia de garaje, el DIYbio (biologia hazlo tu mismx),
el cacharreo, el software y hardware libre, y sobre todo la recursividad.
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Como resultado se realizaran guias e instructivos que permitan la copia y la alteracion. Las licencias
de los proyectos seran de dominio publico permitiendo la colaboracién, desarrollo, remezcla y/o
alteracion posterior. En la sede fisica de Plataforma Bogota se hara una réplica de los proyectos y la
muestra de resultados #enunfuturonomuylejano.

1.1 Objetivos HACKTIVIDAD

1. Promover actividades que reflexionen y expandan el concepto de Hacktivismo.

2. Propiciar la creacion y fortalecimiento de comunidades de conocimiento transdisciplinario, a
través de proyectos enfocados en el libre acceso al conocimiento y al uso del arte, la ciencia
y la tecnologia, para el bien comun.

1.1.1.0BJETIVOS de la HACKTIVKDAD #confinamientohacker #enunfuturonomuylejano

1. Generar un espacio de creacion y pensamiento a distancia - abierto, teniendo como punto de
partida la situacion actual de confinamiento y pandemia.

2. Desarrollar una serie de propuestas y proyectos desde el hacktivismo que den cabida a la
experimentacion y creacién a partir de elementos cotidianos y desarrollos caseros.

3. Abrir el debate sobre las problematicas actuales desde la generacion de espacios de
creacion y experimentacion transdisciplinar, abierta y participativa.

4. Producir guias DIY, memorias y manuales de réplica de los proyectos en Internet.

1.2 Metodologia.

Se plantea un espacio de laboratorio de creaciéon y produccion usando como medio Internet:
streaming, canales de audio y video, blogs, hubs, redes sociales, chats, wikis, etc. El grupo
desarrollara proyectos donde se mire al futuro desde distintas perspectivas y se discutan e
identifiquen oportunidades de intervencion en distintos sistemas, aprovechando e identificando sus
potencialidades, crisis y falencias. Las ideas iran tomando forma en propuestas usando recursos
inmediatos y métodos que puedan ser replicables con materiales faciles de encontrar. En Internet se
estara documentando el proceso donde se incluiran las memorias de las propuestas: videos,
anotaciones, bocetos, planos, archivos, fotos, reflexiones, referentes, entre otros. Como resultado se
presentaran los manuales de réplica (instructivos cortos tipo “paso a paso” que permitan facilmente la
réplica y alteracion de los proyectos) y una muestra de resultados de forma fisica y virtual.

La Hacktividad estara acompafiada de la tutoria de expertos en las tematicas, quienes
co-coordinaran y haran acompafiamiento de las propuestas y proyectos. El equipo de Plataforma
Bogota facilitara las herramientas virtuales y de documentaciéon estando abiertos a propuestas que
vayan surgiendo.
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1.3 Programa.

Semana 1: Escenarios

La temética gira en torno a la creacién de un escenario comun a futuro.
Reunioén por grupos tematicos: lluvia de ideas, puntos en comun, planeacién propuesta.

Encuentro virtual-presencial. Sabado 4 de julio de 10:00 am a 4:00 pm.

8:00 a.m. Preparacion.

10:00 a.m. Presentacion de las(os) participantes.
10.30 a.m. Presentacion de la hacktividad.

11.30 a.m. Presentacion equipo.

11.30 a.m. Debate inicial.

01:00 p.m. Descanso.

2:00. p.m. Orientacion mentores por equipos de trabajo.
4:00 p.m. Finalizacion.

Jornadas de teletrabajo. Del 6 al 10 de julio.
(Hack)tividad 1.

- Durante la semana se definira un escenario el cual sera narrado con 12 imagenes o un
videominuto.

- Se esbozara un imaginario artistico, cientifico y tecnolégico de ese futuro a través de una
narrativa que deje claro aspectos, politicos, econdémicos, sociales, culturales y/o
tecnoldgicos.

Semana 2: Imaginarios

A partir del escenario propuesto y la retroalimentacién por parte de los mentores, se elegird un
sistema (tecnoldgico, bioldgico, social, etc) el cual sea el punto de partida en el presente y se
planteara su posible desarrollo hacia el futuro imaginado (escenario). Se revisaran las herramientas
con las que se cuentan en el presente (conceptuales, materiales, logisticas), y el como estas se
pueden usar para dar inicio a esa vision.

Encuentro virtual presencial. Sabado 11 de julio de 10:00 am a 4:00 pm.

8:00 a.m. Preparacion.

10:00 a.m. Charla temética de mentores.

11.30 a.m. Presentacion de la hacktividad 1.

13:00 p.m. Descanso.

2:00 p.m. Orientacion tutores a todos los equipos de trabajo.
4:00 p.m. Finalizacion.
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Jornadas de teletrabajo. Del 13 al 17 de julio.
(Hack)tividad 2.

- Se presentara una maqueta, esquema, grafico, video, etc, donde se muestre la forma y la
evolucién de ese sistema en el tiempo a futuro y cdmo hace parte del escenario imaginado.

Semana 3: intervencion

Se planeara una intervencién o accion en el cotidiano actual: hackeo, ingenieria inversa, intervencion
sistematica, performance, etc. Se buscara que dicha intervencion logre representar el momento cero
de ese escenario en el presente. Se busca reinventar los ideales y valores, generar lecturas y realizar
una actividad que sea el “punto cero” del escenario de futuro.

Encuentro virtual-presencial. Sabado 18 de julio de 10:00 a.m a 4:00 p.m.

8:00 a.m  Preparacion.

10:00 a.m Charla tematica con Hamilton Mestizo.
11.30 a.m Presentacion de la hacktividad 2.
01:00 p.m Descanso.

4:00 p.m Finalizacion.

Jornadas de teletrabajo. Del 20 al 24 de julio.

Coordinaciéon con mentores.(6 horas semanales)

Durante la semana los grupos de trabajo estaran bajo la coordinacién de los tutores usando
herramientas virtuales.

Las tutorias se programaran teniendo en cuenta la participacion minima del 70% de los participantes.
Los horarios y los dias se definiran con el tutor.

(Hack)tividad 3.

- Planeacion, ejecucion y agenda de actividades relevantes a la investigacion de cada grupo.
- A partir del sistema imaginado se buscara la forma de materializar el punto cero (inicio).

Se describe el sistema planteado, teniendo en cuenta las herramientas con las que se cuenta para
hacer un primer modelo que puede abarcar .

PLA . *"
TAF >
ORMA &) | BOGOT/\
BOGOTA ALCALDIA MAYOR Instituto Distrital de las Artes

DE BOGOTA DC.




Semana 4: planeacion / experimentacion

Planeacion de (hack)tividades independientes que se lleven a cabo durante esta semana y la
siguiente que seran de caracter publico, como talleres de prototipado casero, presentaciones
abiertas, streaming, intervenciones espaciales o performances.

Encuentro virtual-presencial. Sdbado 25 de julio de 10:00 a.m a 4:00 p.m.
10:00 a.m Charla tematica con Hamilton Mestizo
11.30 a. m Presentacion de la hacktividad 3.

1:00 p.m. Descanso.
4:00 p.m Finalizacion.

Jornadas de teletrabajo. Del 27 al 31 de julio.

Coordinacion con mentores. (4 horas semanales)

Durante la semana los grupos de trabajo estaran bajo la coordinacién de los tutores usando
herramientas virtuales.

Las tutorias se programaran teniendo en cuenta la participacion minima del 70% de los participantes.
Los horarios y los dias se definiran con el tutor.

(Hack)tividad 3.

- Planeacion, ejecucion y agenda de actividades relevantes a la investigacion de cada grupo.

Semana 5: Experimentacion / Produccién

Encuentro virtual-presencial. Sdbado 1 de agosto de 10:00 a.m a 4:00 p.m.

10:00. am Presentacion avances de la hacktividades.
1:00. pm Descanso.
4:00 pm Finalizacion.

Jornadas de teletrabajo. Del 3 al 7 de agosto.
Ejecucion de (hack)tividades y documentacion.
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Semana 6: Produccion / Muestra

Socializacién de resultados. Cierre de la HACKTIVIDAD.
Encuentro virtual-presencial. Sabado 8 de agosto de 2:00 p.m a 6:00 p.m.

2:00 p.m Preparacion.
6.00 p.m Presentaciones de proyectos.

Durante toda la hacktividad se estara recopilando informacién y memorias en un blog o pagina web,
incluyendo, ejercicios, reflexiones, videos y guias. Se hara una presentacién publica por Internet via
streaming de este contenido. El formato de esta presentacion sera consensuado en el grupo. La
presentacion publica en Internet incluye: documentacién del proceso en el blog, guia online y video
del hackeo.

2. Dirigido a:

Publico general interesado en generar propuestas y proyectos transdisciplinares. Buscaremos
visiones renovadoras a partir de las experticias de cada miembro del grupo. Se buscara juntar a un
grupo de personas con saberes y conocimientos diversos interesadas en una experiencia de creacién
basado en el pensamiento y la practica hacker.

3. Pueden participar:

Persona natural: colombiano o extranjero, mayor de 18 afios. Se le dara prioridad en un 70% a los
residentes de Bogota.

4. Cronograma de la invitacion.

Apertura de inscripciones: 8 de Junio.
En el enlace: www.plataformabogota.gov.co y www.idartes.gov.co

Inscripcion y recepcion de documentos:
Del 8 al 26 de junio de 2020 a las 4:00 pm.

En el enlace: https://bit.ly/35WmxVX

Publicacion del listado de seleccionados.
1 de julio de 2020
En el enlace: www.plataformabogota.gov.co y www.idartes.gov.co

Las fechas, lugares y horas previstas en el cronograma podran ser modificados con un
dia de anticipacion por el Instituto Distrital de las Artes — IDARTES y en todo caso los
cambios se publicaran en www.idartes.gov.co
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5. Inscripcion.

Para inscribirse dentro del periodo previsto en el cronograma, llene el siguiente formulario con la
siguiente informacion:

1.Nombre completo.

2. Numero de documento de identificacion legal vigente (cédula, cédula de extranjeria o pasaporte)
escaneado.

3. Subir documento escaneado (Las cédulas deben presentarse por ambas caras.)

4. Correo electronico.

5. Numero de teléfono celular.

6. Consentimiento de ser etiquetado(as) en las publicaciones que haga Plataforma Bogota en sus
redes sociales relacionadas con esta HACKTIVKDAD (opcional)

7. Enviar un video de una duracién maxima de dos minutos donde se explique :

- Una idea inicial, interés, proyecto, propuesta, desarrollo, boceto, etc, que le gustaria realizar
en colectivo y su relacion con alguna de las dos tematicas: biologia (ecologia) y big data
(postmedia) ..

- Exprese su interés o motivaciones para participar en esta HACKTIVIDAD desde su profesion
o campo artistico, investigacion, inquietudes, saberes, herramientas, comunidad, etc.

El video debe ser enviado por medio de la pagina wetransfer inicamente al correo
plataformabogota@idartes.gov.co y el enlace de descarga debe ser ingresado en el formulario.

No se valorara el desarrollo técnico del video, sino la capacidades criticas, de ideacion y de
comunicacion de la idea.

8. Portafolio de proyectos relacionados con la HACKTIVIDAD. (opcional)

9. i Por qué medio se enteré de esta convocatoria?

5.1. Formulario de inscripcion:

https://bit.ly/35WmxVX

Cupos disponibles: 16

5.1. Requisitos de aceptacion.

Se seleccionara el numero de participantes hasta completar el aforo y adicionalmente se tendran en
cuenta tres (3) inscripciones adicionales como suplentes. En caso de que alguno de los
seleccionados no pueda participar del laboratorio, se llamara a alguno de los suplentes.

Se notificara al seleccionado(a) su participacion en el laboratorio por medio del correo electronico
plataformabogota@idartes.gov.co.
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¢Cuando se pierde el cupo?.

1. Cuando no envia mail de confirmacion.
2. Cuando falta a la primera sesion sin justificacion escrita enviada por mail a
plataformabogota@idartes.gov.co

Suplentes: 3
6. Recomendaciones.

Con el envio del correo electrénico de inscripcion se entiende que se aceptan los lineamientos de la
invitacion.

Dentro del periodo de inscripcidon y recepcion de documentos solo se tendra en cuenta el primer
correo electronico enviado, por tanto, si en el mismo no se encuentra toda la documentacion
solicitada en el numeral 6. Inscripcién no se podra continuar en el proceso de seleccion.

Antes de enviar el correo electrénico para inscripcion y entrega de documentos, verifique que el
archivo adjunto se pueda leer en los sistemas operativos Windows, Mac o Linux.

7. Criterios de seleccion.

Pertinencia de la idea, propuesta o interés en relacién con los ejes tematicos 35%
y marco de investigacion de esta HACKTIVIDAD

Aportes que pueda dar al grupo desde sus propios saberes, conocimientos, 30%
especialidades, hobbies, comunidades, colectivos, grupos, y/o herramientas
e instrumentos que estén relacionados con el objeto de la HACKTIVIDAD.

Perfil asociado a la busqueda de un ambiente interdisciplinario al interior de 25%
esta HACKTIVIDAD.

Interés en la interaccion entre el arte, la ciencia, tecnologia y sociedad, a 10%
través de los trabajos presentados en el Portafolio.

8. Valoracion de los proyectos.

Las inscripciones que cumplan con los lineamientos de la invitacion seran valorados por Hamilton
Mestizo y el equipo de mentores Luca Carruba, Gabriela Munguia cargo de la HACKTIVIDAD
#confinamientohacker #enunfuturonomuylejano y por Emilio Barriga y Raquel Solérzano Cataro,
coordinadores de Plataforma Bogota. Esta decision quedara registrada en un acta en la que se
enunciaran los criterios de seleccion aplicados. Realizada la deliberacion y con el acta de seleccién
firmada por los integrantes del comité evaluador, el Instituto Distrital de las Artes — IDARTES acogera
la recomendacion y publicara un acto administrativo contra el cual procederan los recursos de ley,
siempre y cuando se ajusten a la normatividad correspondiente y a los lineamientos previstos en la
presente invitacion. En caso de inhabilidad, impedimento o renuncia por parte de alguno de los
concursantes seleccionados, el Instituto Distrital de las Artes — IDARTES, a partir de la valoracion del
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comité evaluador, asignara el cupo para asistir al laboratorio al concursante que ocupe el siguiente
puesto en orden descendente.

9. Deberes de los seleccionados.

e Informar por escrito y con la debida anticipacion al Instituto Distrital de las Artes - IDARTES,
en caso de no poder asistir al laboratorio.

e Asistir puntualmente a los laboratorios, actividades de divulgacion, prensa, presentaciones
publicas y privadas que sean acordadas con el Instituto Distrital de las Artes — IDARTES.

e Asistir al noventa por ciento (90%) de las sesiones de laboratorio para recibir el certificado
respectivo.

e Los demas que seiale el Instituto Distrital de las Artes — IDARTES. Mayor informacion:
emilio.barriga@idartes.gov.co y raquel.solorzano@idartes.gov.co

10. HACKTIVIDAD a cargo de:

HAMILTON MESTIZO. Es artista, gestor cultural, investigador. Su trabajo se desarrolla desde una
mirada transdisciplinar que explora los bordes entre el arte, la tecnologia y la ciencia, indagando
criticamente en sus implicaciones socioculturales y ecolégicas. En la ultima década, Mestizo ha
complementado su practica artistica con iniciativas pedagoégicas experimentales en universidades,
colegios, centro culturales y museos, indagando en otras miradas respecto al uso y desarrollo
tecnoldgico como en la practica de la ciencia de forma creativa. Su investigacion explora el desarrollo
de software y hardware (de cdédigo abierto), el prototipado digital, las bellas artes, la ciencia
ciudadana, el bioarte, los nuevos medios y la biotecnologia. Realiza piezas, instalaciones y proyectos
artisticos experimentando con distintos materiales y métodos: involucra electrénica, computacion,
robdtica y biologia con técnicas tradicionales e industriales.

http://librepensante.org
instagram @hamitonmestizo
facebook /hamiltonmestizo

MENTORES:

LUCA CARRUBA Es Artista e investigador independiente. En 2019 obtiene el titulo de doctor por la
Universidad de Barcelona “Cum Laude” con la tesis titulada “Los juegos posibles: videojuegos
alternativos entre arte, mercado y cultura de masas”. En estos afios ha publicado numerosos
articulos y ensayos asi como ha participado en la escritura de libros sobre tecnologia, arte,
videojuegos y cultura digital. Desde 2015 es director de Arsgames, entidad con quien desarrolla
proyectos en el cruce entre arte, ciencia, tecnologia con videojuego. Con Arsgames logra impulsar la
atencion de las instituciones del arte y del publico a la importancia del game art como género artistico
y de los game studies como disciplina de estudios. Cuenta en su activo un largo historial de
colaboraciones tanto en el ambito académico como artistico con instituciones como Fundacion
Telefénica, Laboral o Universidad Javeriana de Colombia, entre otras.

En 2005 da vida al proyecto artistico Estereotips.net, que une el software libre, el cédigo como
fenémeno cultural y las nuevas tecnologias aplicadas al movimiento, al cuerpo y a la interaccion. En
los afios siguientes trabaja como artista participando en diferentes festivales y exposiciones
colectivas como Piksel festival,Bains Numerique,Cultura Digital Brasil, GameON, o Arte en Orbita
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colaborando especialmente con centros de artes y nuevas tecnologia de Espafa, Alemania,
Argentina, México, Ecuador, Vietnam. A lo largo de su carrera ha recibido algunos premios como
“Premio a la creacion Bains Numerique”, Repte Canodrom, o “Premio Digital Jove”. Es actualmente
comisario de la exposicion “Nacer.Jugar.Morir: la vida a través de los videojuegos” produccion de
Fundacién La Caixa para 2021, itinerante en 12 ciudad del estado espanol hasta 2024.

https://arsgames.net/

GABRIELA MUNGUIA. Es Artista, investigadora y docente. Actualmente reside en Buenos Aires.
En su trabajo explora los diversos imaginarios bioldgicos, geoldgicos y politicos del medio ambiente.
Transitando desde la indisciplina de las artes electronicas, la ciencia, la ecologia, el bioarte, la
comunicacioén interespecies, la acupuntura terrestre, y las tecnologias libres realiza una serie de
magquinarias, instalaciones sonoras y luminicas sitio-especifico, performances y experimentaciones
sonoras para amplificar las multi sensorialidades politicas-afectivas de los territorios, la materia y las
energias terrestres. Licenciada en Arte y egresada de la Maestria en Tecnologia y Estéticas de las
Artes Electrénicas en la Universidad Nacional de Tres de Febrero (MAE-UNTREF). Es co-fundadora
de Colectivo Electrobiota y co-coordinadora del Laboratorio de Geopoéticas Subalternas (UNTREF).
En el 2018 fundé el Laboratorio de Ecologias Invisibles, programa némade de formacion y creacion
experimental artistica transdisciplinaria. Se desempefia como docente y coordinadora del Laboratorio
de Impresién 3D en la MAE-UNTREF. Investigadora desde el 2012, participando del programa de
movilidad franco argentino INNOVART Arte e Innovacion 2018-19 y la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo, UNTREF. Su trabajo ha recibido diversos reconocimiento como Mencion Bienal Késice,
1er Premio a las Artes electronicas de la UNTREF, Mencion Concurso Arte y Tecnologia del Fondo
Nacional de las Artes, Mencién en el Premio de Artes Visuales de Fundacién ITAU, categoria
especial Arte Robdtico. Su trabajo ha sido exhibido en festivales y muestras en Argentina, México,
Brasil, Uruguay, Brasil, Estados Unidos, Canada, Noruega, Holanda, Iran, Egipto, Colombia, Suiza,
Francia, Portugal entre otros. Recientemente participd de la muestra “La fabrique du vivant” en el
Centro Pompidou.

www.gabrielamunguia.com

Instituto Distrital de las Artes — IDARTES: 379 57 50 correo electrénico:
raquel.solorzano@idartes.qgov.co // emilio.barriga@idartes.gov.co
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