5 Babak Golkar
Sellers (Goebbels), 2017

Oleo sobre lienzo y audio MP3.
Por cortesia del artista y la galeria Sabrina Amrani.

Sellers explora la convergencia entre propaganda, mar-
keting e influencia psicoldgica a través de una instalacion
que presenta un retrato anamoérfico de Joseph Goebbels
y una pieza sonora complementaria. Esta obra pone de
relieve los paralelismos ideolégicos entre Goebbels, mi-
nistro de Propaganda del Tercer Reich, y Edward Ber-
nays, pionero estadounidense de las relaciones publicas
y sobrino de Sigmund Freud, subrayando su impacto en
la persuasién de masas.

El componente sonoro presenta a Thea Rasche, pi-
loto alemana y figura mediatica de la década de 1920
cuya fama, cultivada por Bernays, promovia ideales de
consumo como la “autoexpresiéon” a través de la vesti-
menta. Esta interaccion entre propaganda y cultura de
consumo se complejiza ain mas con el retrato distor-
sionado de Goebbels, que cambia segun la posicién del
espectador, enfatizando la subjetividad inherente a la
influencia ideolégica. De este modo, Sellers reflexiona
sobre cémo la cultura de consumo contemporanea esta
profundamente arraigada en las tacticas psicologicas de
la propaganda, fomentando una conciencia critica sobre
el poder persuasivo inscrito en los medios

6 Daniel HOIzl y Abie Franklin
BYCATCH, 2022

Esculturas inflables.

La instalacion BYCATCH investiga las fronteras permea-
bles entre agentes humanos y no humanos. Fenéme-
nos naturales entrelazados, como la contaminacion, el
desplazamiento de masas terrestres y el aumento del
nivel del mar, se yuxtaponen con estrategias humanas
de defensa y (auto)destruccion. A través de intervencio-
nes escultéricas inflables, la obra propone un entorno
inmersivo que reflexiona sobre cémo los modelos y su-
permodelos no solo imitan la realidad, sino que también
la producen.

7 Ece Canli
Fauxsimile, 2026

Performance en vivo y objeto sonoro resultante
Participacién con el apoyo del CEAA (Centro de
Estudios Arnaldo Aradjo)

Fauxsimile es una performance site-specific en vivo —
vocal, corporal y electrénica— que explora la violencia
de la replicacién y la imposibilidad de una expresién au-
téntica dentro de restricciones algoritmicas y arquitecto-
nicas. La voz intima, encarnada e inestable de la intér-
prete es absorbida por un sistema de retroalimentacion
en directo, donde es capturada, procesada, distorsiona-
da y continuamente reproducida. Cuanto mas circulan
los fragmentos de voz generados por la maquina, mas se

despliega una cascada de ecos, fallos y copias fractura-
das que se alejan de su origen. Lo que comienza como
una presencia singular se vuelve, entonces, miiltiple e
inasible, a medida que el “original” se disuelve en sus
facsimiles.

Tras la performance, permanece un pequefo objeto
sonoro como extension del cuerpo-voz, repitiendo bu-
cles de trazas vocales degradadas. Persiste como un
residuo fragil y espectral, suspendido entre presencia,
memoria y transmision fallida.

8 Hugo Canoilas
Tres dias o treinta mil anos,
2026

DV. Color, sonido; 25’20”. Bucle.
Proyecto coproducido por Batalha Cinema Centre
y Porto. Con la colaboracién de Diogo Tudela

A Day or Thirty Thousand Years es una pelicula digital de
Hugo Canoilas y Diogo Tudela, filmada en yacimientos
arqueologicos del Valle del Coa.

La pelicula explora la interaccién entre los grabados
paleoliticos al aire libre, los liquenes que habitan sus
superficies y el entorno natural circundante. Al hacerlo,
vincula perspectivas culturales y naturales a través de
distintos métodos de observacion y representacion. Las
imagenes macroscopicas que siguen los contornos de
los animales grabados los sitian como actos de dibujo
y modos de observacién, mientras que las vistas mi-
croscopicas de los liquenes nos conducen hacia la ab-
straccion y resaltan el potencial liberador de transformar
lo que vemos.

Complementando estos elementos visuales, la banda
sonora desarrollada por Tudela utiliza la tecnologia para
explorar los motivos compartidos entre el arte paleoliti-
co del Cba y los liquenes. La composicién musical de
Tudela se beneficia del uso de software disefiado para
representar el crecimiento de los liquenes y los grabados
como elementos de un grafico. La pelicula es también el
resultado de una colaboracién con la investigadora de
liquenes Joana Marques, junto con varios técnicos e in-
vestigadores del Museo del Coa.

Three Days or Thirty Thousand Years es una pelicula
experimental que retine grabados paleoliticos al aire libre,
liguenes y su entorno natural. La pelicula intenta indagar
en distintos modos de atencién y equilibrar el acto de
hacer con el de mirar, en consonancia con propuestas
emancipadoras para la experiencia del arte.

9 Lucia Prancha
Imatges D’Obreres,
[Imagenes de
Trabajadoras], 2026

Video experimental. 6’, HDV, color y B&N, 16:9. Proyec-
to coproducido por Batalha Centro de Cinema y Porto

“Imatges D’Obreres es una inmersién en diversos ma-
teriales y archivos de mujeres campesinas de América

Latina y Catalufia. Durante la investigacion del libro “Co-
ffee Planters, Workers, and Wives - Class Conflict and
Gender Relations on Sao Paulo Coffee Plantations”, de
la antropéloga Verena Stolcke, residente en Barcelona,
solo encontré un ejemplar en la biblioteca del Pabell6n
de la Republica. Alli conoci a Lourdes Prades, su direc-
tora, quien compartié sus reflexiones sobre las mujeres
campesinas durante la Guerra Civil espaiola. Inspirada
en el trabajo de Stolcke, imaginé un video experimental
en el que mujeres campesinas fantasean durante sus ho-
ras de descanso, poniendo en valor su papel en la vida
agricola. Ademas, descubri imagenes de mujeres cam-
pesinas catalanas y de la historia del cine. Este proyecto
rinde homenaje a sus contribuciones invisibilizadas. Este
recorrido interconectado iluminé las historias de mujeres
a través de distintas culturas y periodos histéricos.”

10 POoR Collective
The Weight of Identity [El
peso de la identidad], 2026

Instalacion de banderas suspendidas del techo.
Participacién con el apoyo de British Council.

The Weight of Identity [El peso de la identidad] explora
la bandera como modelo y supermodelo: un potente sis-
tema visual que condensa identidad, lucha e ideologia
en una Unica forma. Una bandera puede unir y movilizar,
pero también dividir y excluir. Es un tejido de pertenencia
y desafio, un simbolo en el que colisionan resistencia,
nacionalismo y liberacion.

El proyecto aborda la bandera como un modelo vivo:
un simbolo que no solo representa el mundo, sino que
moldea activamente realidades politicas y emocionales.
Al reflexionar sobre banderas como la de Black Power,
la bandera palestina y la cruz de San Jorge, The Weight
of Identity examina cémo el significado se transforma
cuando los simbolos se desplazan entre contextos, de
la solidaridad a la estatalidad, de la protesta al poder.

La bandera de Black Power encarna la resistencia
y el empoderamiento, transformando la negritud en un
simbolo de fuerza y dignidad. La bandera palestina fun-
ciona simultaneamente como emblema nacional y como
acto de desafio frente a la desaparicion. La cruz de San
Jorge, histéricamente simbolo de Inglaterra, oscila entre
distintas expresiones de identidad, revelando cémo el
significado puede ser reformulado, apropiado o disputa-
do a lo largo del tiempo.

Al poner estas banderas en didlogo, la obra plantea
quién tiene derecho a reclamar un simbolo, cémo el sig-
nificado muta a través del conflicto y la apropiacion, y
cémo la identidad visual se convierte en un campo de
disputa.

En esta instalacion, las banderas son reimaginadas
como un prototipo colectivo. Materializan la relaciéon en-
tre identidad, territorio y pertenencia, cargando historias
tanto de orgullo como de violencia. Suspendidas en el
espacio, construyen y a la vez desestabilizan fronteras,
configurando lo visible y lo oculto.

Liberada de significados fijos, la bandera se vuelve
fluida, inestable y abierta a la reinterpretacion. En el con-
texto de la Bienal Mayrit, la obra sitia la bandera como
una herramienta para examinar la representacion entre
control y libertad, unidad y diferencia. Mas que un em-
blema estatico, se convierte en una estructura viva, una

obra que continda desplazandose, cuestionando y re-
imaginando las condiciones de la vida colectiva.

11 john gerrard
FARM (COUNCIL BLUFFS,
IOWA), 2015

Simulacion.

Pantalla de exposicién, n/a.

Monitor EIZO FlexScan EV2730Q con marco del artista.
19-3/4” x 19-3/4” x 7-1/8” (50.2 cm x 50.2 cm x 18.1 cm)

Un retrato simulado de un gran centro de datos en Esta-
dos Unidos constituye el motivo central de la obra, enla-
zando con un retrato anterior de un edificio de servidores
en Oklahoma titulado Farm (Pryor Creek, Oklahoma). El
edificio, que alberga miles de servidores de internet, fue
creado por la empresa Google y procesa una parte signi-
ficativa del flujo global de informacion.

Trabajando con un equipo de modeladores y técni-
cos, esta estructura visual y conceptualmente comple-
ja es recreada manualmente como un mundo simulado
hiperrealista. Animado mediante el uso de un motor de
videojuegos, el edificio se desplaza desde una realidad
fisica hacia un modelo. La camara en este mundo resul-
tante se mueve de forma extremadamente lenta, reve-
lando y, al mismo tiempo, pareciendo escanear el lugar.

Extendiendo la serie del artista Grow Finish Units,
que consistia en retratos dentro de espacios simulados
de unidades de produccién porcina visualmente simi-
lares en el paisaje del medio oeste, Farm (Council Bluffs,
lowa), 2015 continta un proyecto de larga duracion
dedicado a documentar lo que el artista describe como
realidades “energéticas”, orientado hacia un andlisis del
poder contemporaneo y de la vida actual.
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1 Abbas Zahedi
Naan Binary [forma final],
2026

Video HD monocanal en bucle (00:02:01),
pantallas LCD.

Naan Binary (reformulacién de la pieza de video de 2018
para (Super)models) toma la superficie de un pan naan y
la cartografia matematicamente. Su curvatura, pliegues
y singularidades se extraen como datos. El video resul-
tante, en pantalla dividida, se presenta en dos monitores
apilados, manteniendo simultaneamente ambos regis-
tros: la superficie material y su abstraccion.

La obra se basa en la concepcion de lo inhumano
de Negarestani: no como negacion de lo humano, sino
como una orientacién hacia procesos y légicas que ex-
ceden la autoimagen humana, permaneciendo a la vez
inmanentes a ella. Zahedi no representa las historias so-
ciales o culturales del pan. Somete su superficie a un
procedimiento topoldgico, tratandola como una varie-
dad continua en la que la forma material y la descripcion
matematica se vuelven operativamente equivalentes. Lo
aparentemente banal ya es un campo de complejidad
formal que resiste su reduccién a un tnico registro.

El formato de pantalla dividida es estructural en lu-
gar de ilustrativo. Mantiene dos sistemas en relacion sin
colapsar uno en el otro — una logica que resuena con
la teoria de categorias, donde lo relevante no son las
propiedades intrinsecas de los objetos, sino las aplica-
ciones que preservan su estructura. El sujeto de la obra
es el morfismo, no ninguno de los dos términos.

Dentro del marco de (Super)Models en MAYRIT
2026, esto adquiere una especial relevancia. La bienal
se pregunta cémo los modelos, a partir de cierto grado
de complejidad, dejan de representar la realidad para
comenzar a producirla. Naan Binary encarna directa-
mente esta condicién: la abstraccién topolégica no es
secundaria al pan. Es co-constitutiva. Lo virtual no esta
en otro lugar — ya opera en la manera en que lo real es
visto y estructurado.

Esto es precisamente lo que el pensamiento reciente
en torno al exocapitalismo ha venido sefalando: la mi-
gracion de lo virtual desde futuros especulativos hacia la
textura inmediata de la vida cotidiana. El naan es banal.
Su topologia es rigurosa. El argumento de la obra es que
estos no son hechos separados.

2 Adad Hannah
Mayrit Guernica, 2026

Mayrit Guernica es una obra site-specific producida para
la bienal utilizando materiales aportados por el publico
y por Resucitadero, un proyecto colectivo que apuesta
por la economia regenerativa mediante un “laboratorio
de segundas oportunidades” . Se trata de la tercera ite-
racion de una serie en curso que incluye Backyard Guer-
nica (2016, realizada en Augusta, Georgia, EE. UU., con
el apoyo del Canada Council for the Arts) y Saskatoon
Guernica (2021, encargada por Remai Modern, Saska-
toon, Canada).

Tomando la forma aproximada de la pintura de 1937
de Pablo Picasso, Adad Hannah trabaja con voluntarios

de Madrid para reconstruir y reinterpretar colectivamente
esta iconica imagen antibélica en tres dimensiones.
Construida a partir de materiales cotidianos locales, la
obra refleja las condiciones sociales y materiales es-
pecificas de la ciudad, situando el proyecto dentro de
su contexto inmediato. Mientras los conflictos globales
continGian proliferando y la posibilidad de paz parece
cada vez mas lejana, esta obra revisita Guernica como
una declaracién urgente y aun no resuelta.

La obra ha sido construida desde cero a lo largo de
diez dias por un grupo de personas que comenzaron
siendo desconocidas. Esta colaboracion temporal, el
acto de reunirse en torno a una tarea comun, refleja vy,
al mismo tiempo, contrarresta la violencia evocada por
la imagen de Picasso. El propio proceso colectivo, pro-
visional y contingente es tan central en la obra como la
pintura a la que hace referencia.

3 Adria Julia
Sinfonia para una economia
de la extincion, 2026

Con el apoyo de Hangar, centro de produccién e
investigacion artistica.

La instalacion de Adria Julia analiza como los modelos
que subyacen a la desmaterializacion ficticia de la eco-
nomia y sus transacciones funcionan de manera antide-
mocratica, utilizando la marginacion como medio para
acumular riqueza y poder. Sinfonia para una economia
de la extincién revela una genealogia y una historia de la
irracionalidad arraigadas en la representacion del dinero.
La propuesta incluye los siguientes trabajos:

Another Fortuitous Encounter [Otro encuentro fortuito].
Instalacion.

Impresora laser programada para imprimir de forma
aleatoria copias laser color DinA4 a doble cara.

Durante toda la exposicion una impresora laser col-
gada del techo imprime siguiendo una secuencia aleato-
ria. En el anverso y reverso de cada hoja DinA4 aparece
impresa la imagen de una paloma blanca extraida de un
cheque de viaje estadounidense de veinte délares que en-
tr6 en circulacion a finales de los afios setenta. Para rea-
lizar la imagen original, la paloma fue atada por las patas
y fotografiada repetidamente mientras se agitaba contra
la gravedad, como si estuviera en pleno vuelo y sin poder
aterrizar. Posteriormente el dibujante encargado de con-
vertir aquella fotografia en la matriz de acero para la im-
presion de los cheques no advirtié que las patas estaban
atadas y las reprodujo tal y como aparecian en laimagen.

The Spinning of the World [La rotacion del mundo].
Instalacion de cine monocanal.
Pelicula de 16mm, color, muda, bucle de 1’4"

Una pelicula de 16mm presenta la rotacién infinitay a
camara lenta de una moneda que nunca llega a pararse.
La pelicula de 16mm también se mueve sin cesar y en
bucle perpetuo colgada en la sala de exposiciones para
pasar una y otra vez por el proyector. Tanto el material
de la pelicula como el proyector y la imagen proyectada,
aparato y representacion, se mimetizan.

Fables for an Animal Economy

[Fabulas para una economia animal].

Instalacion.

Impresién fotografica sobre papel fijada a una estruc-
tura de hierro con imanes.

La instalacion toma como referencia la imagen de
una arquitectura moderna ficticia que aparece en el bi-
llete de quinientos euros. Este billete entré en circulacion
en el aino 2002 con la llegada del euro y desde 2019 dejo
de imprimirse alegando su uso fraudulento. La arquitec-
tura imaginada del billete se expande en el espacio y se
propone como escenario y attrezzo de la performance
Fabulas para una economia animal. RATA. GATO. PALO-
MA.

Fables for an Animal Economy. RAT. CAT. DOVE [Fabu-
las para una economia animal. RATA. GATO. PALOMA].
Performance.

La instalacién Fables for an Animal Economy se con-
vierte en el escenario de RATA. GATO. PALOMA. Los
tres personajes activan la arquitectura efimera en tres
momentos determinados en forma de actos. La obra se
apropia de la tradicion de caracterizar animales en cuen-
tos, fabulas y relatos populares para explorar la relaciéon
del dinero con la codicia, el engafo, la apariencia y los
roles sociales y de género. Los tres personajes son in-
terpretados por una misma persona que, en cada acto,
se transforma para dar voz a un bestiario que reflexiona
sobre el proceso contemporaneo de desmaterializacion
y abstraccién del dinero.

4 Attila Richard Luckas
| AM PONY BOi / Queer and
blue sky’s, 2026

“Recientemente, he empezado a realizar obras en tres
dimensiones. Las nuevas piezas son ensamblajes con-
tenidos en cajas de plexiglas de colores, cada una
construida para mostrar objetos cotidianos, fragmentos
suspendidos en el interior de modo que cada elemento
permanece visible desde todos los lados.

Pienso en estas nuevas obras como esculturas apila-
das y en red. Los objetos se eligen y disponen de forma
que se conectan visualmente, segun su contenido, y es-
pacialmente, segin sus contenedores. Se pueden seguir
los vinculos entre estas cajas, rastreando como una cosa
se relaciona con la siguiente y observando cémo toda la
estructura se sostiene como una Unica disposicion.

Creo que asi es como se realiza toda obra de arte, in-
cluidas las pinturas. Una pintura ya es una orquestacion
deliberada de innumerables componentes y asocia-
ciones interconectados, pero la mayor parte de ese pro-
ceso permanece oculta bajo la superficie bidimensional
del cuadro. En estas nuevas piezas, saco ese andamiaje
a la superficie, de modo que el proceso se convierte en
el objeto visible y experimentable.

Lo que estas obras abren es tanto cognitivo como fisi-
co. Permiten pensar en como se construye el significado,
coémo cada parte contribuye a la idea global y, al mismo
tiempo, ofrecen un objeto concreto que se puede rodear,
observar por dentro y leer desde distintos angulos.”

La palabra ‘modelo’ deriva del latin
modulus, que significa ‘medida’. Un
modelo simplifica e idealiza, haciendo

| utilizable algo complejo. Los modelos

aparecen en la ciencia y la arquitectura,
en los cédigos legales, en los algoritmos
de recomendacién que determinan lo
que leemos y vemos, en los sistemas de
lenguaje a gran escala que responden a
nuestras preguntas. Comienzan como
herramientas. Un supermodelo es en
lo que se convierte un modelo cuando

i desborda sus origenes y empieza a

producir el mundo que fue construido
para describir.

Los supermodelos se acumulan
a través de la escala y la adopcion.
Algunos surgen gradualmente, mediante
ensayo y error; otros irrumpen de forma
repentina, impulsados por la fuerza
del consenso. Una vez establecidos,
moldean la percepcion a través de
vastos ambitos de manera simultanea.
El Estilo Internacional en arquitectura,
que llegé a definir los paisajes urbanos
de la posguerra en todo el mundo, es un

| ejemplo. Los marcos neoliberales que
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reestructuran las economias globales
desde la década de 1980 son otro. Hoy,
los sistemas de IA generativa son quiza
el supermodelo mas visible de nuestro
tiempo: infraestructuras de expectativa
tan profundamente integradas en la vida
cotidiana que pasan por neutrales.
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La exposicién toma esto como punto
de partida. Los supermodelos no son
inocentes. Incorporan pensamiento
especulativo y critico en plantillas para
la accién, al tiempo que operan como
sistemas de caja negra, ocultando su
propia logica y estrechando lo que se
considera pensable. Producen cuerpos,
regulan comportamientos, normalizan
la exclusion. También preservan ideas
a lo largo del tiempo, hacen operables
realidades complejas y, en ocasiones,
abren futuros que de otro modo
permanecerian clausurados.

(Super)Models retine a artistas,
arquitectos, disenadores einvestigadores
para habitar esta ambigiedad. Las
obras aqui presentadas tratan los
modelos como objetos de investigacion:
preguntdndose como estan implicados
en las dimensiones sociales de la
inteligencia artificial, los fallos de la
gobernanza democratica, la violencia de
la clasificacion y el cierre de futuros que
no encajan en las plantillas disponibles.

La exposicién persigue lo que sus
organizadores llaman Floating Fields:
territorios donde los modelos se vuelven
visibles como artefactos, en lugar de
asumirse como condiciones dadas. Mirar
un modelo desde fuera de su propia
jurisdiccion es ya encontrar margen de
maniobra.




