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Resumen

El presente articulo analiza un proyecto de instalacién interactiva pro-
puesto y seleccionado en la convocatoria "Nuevas Investigaciones. Nuev-
xs Investigadorxs", organizada por la Secretaria de Investigacién y Posgra-
do de la Facultad de Arte de la Universidad Nacional del Centro de la Pro-
vincia de Buenos Aires (UNICEN) en 2023.

El objetivo principal es examinar el proceso de produccién de la obra,
destacando coémo dicho proceso condujo a reconfiguraciones en los obje-
tivos del proyecto. Estas modificaciones surgieron a partir del intercam-
bio transdisciplinario y la colaboracién con producciones de otros inte-
grantes del nucleo de investigacion TECC, al cual pertenecen los autores.
La propuesta inicial, que consistia en la produccién de una instalacién in-
teractiva con miras a articularse con la Fototeca del Club Ferrocarril Sud y
pretendia indagar en torno a las producciones de Arte y Archivo, conclu-
y6 en el desarrollo de una obra que podria permitir, ademas de las inda-
gaciones mencionadas, concebir la idea de “poéticas-politicas de la acce-
sibilidad”, a través de la vinculacion del objeto artistico con una asocia-
cién de ayuda a no videntes de la ciudad de Tandil.
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Abstract

The main objective is to examine the production process of the work,
highlighting how this process led to reconfigurations of the project’s
objectives. These modifications arose from transdisciplinary exchange
and collaboration with productions by other members of the TECC
research group, to which the authors belong. The initial proposal, which
focused on creating an interactive installation aimed at linking with the
Ferrocarril Sud Club’s Photographic Archive and exploring the
intersection of Art and Archive, resulted in the development of a piece
that not only addressed these inquiries but also enabled the
conceptualization of "poetic-politics of accessibility." This was achieved
by connecting the artistic object with an association supporting visually
impaired individuals in the city of Tandil, Buenos Aires province,
Argentina.

Keywords: Art - Technology - Interactive installation - Inclusion

Proyecto “Escaner de la Memoria Fotografica”

La propuesta original consistié en la produccién de una insta-
lacién interactiva audiovisual, concebida desde la perspectiva de
la investigacion en artes (Borgdorff, 2010) como medio y resulta-
do de la investigacién.

Con este trabajo se buscaba continuar una linea conceptual y
estética iniciada en los ultimos anos, en el marco de diversos
proyectos de investigacion desde la practica artistica®, cuyos ejes
son Tecnologia, Memoria y Archivo.

La instalacidn se basaba en la intervencidén de un escaner de
documentos, con el objetivo de resignificarlo en un “escdner de
memoria en las fotografias”, que opere sobre fotos impresas y
documentos de archivo.

3 Entre ellos: Proyecto Arte y Memoria (03/G170), Proyecto PEIDYT

“Experiencias transmedia en el universo patrimonial de museos. MUHFIT y el
Bicentenario de Tandil”, Proyecto de articulacién CONICET/Museo Nacional Casa
del Acuerdo de San Nicolas.
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Esta obra formaria parte de un recorrido que pone en cues-
tion la problematica de archivo y memoria en tiempos de las tec-
nologias digitales y los medios de hipercomunicacion (Huyssen,
2002; Groys, 2008; Didi-Huberman, 1997; Richard, 2007; Bourri-
aud, 2009).

El recorrido comenzaria con una serie de fotografias en for-
mato fisico expuestas sobre una mesa. Esta exposicidén estara cu-
bierta por una proyeccién audiovisual. La proyeccién, entendida
como “lo digital” representa los mecanismos de la era digital,
con su saturacién de informacién y deslocalizacion de tiempos y
espacios (Martin Barbero, 2015). Las fotos fisicas, o fotografias
objeto, posibilitan un anclaje espacio-temporal, miradas diversas
y reflexiones en torno a la imagen, donde interviene lo tactil, la
relacion corpus-cuerpo (Tello, 2011), la interaccidn y observacion
meditativa, contemplativa.

El publico usuario, al encontrarse con las fotografias en papel,
invisibilizadas por la proyeccion, tendria la posibilidad de resca-
tarlas, retirarlas de esa “capa digital” y llevarlas hacia otro punto
marcado en el espacio. Alli se dispondria de un sillén, una luz
puntual, una lupa y el escaner de memoria. En esta etapa del re-
corrido se propone una contemplacién reflexiva, pausada y la
posibilidad de insertar la fotografia en el dispositivo. El escaner,
forma parte también de aquello que llamamos “lo digital”, pero
al someterse a una resignificacion, y en didlogo con las proyec-
ciones sobre las fotografias permite problematizar por un lado,
los mecanismos técnicos y productivos que operan en estos ele-
mentos, y por otro, las relaciones sociedad-cuerpos-corpus-tec-
nologia, convirtiendo asi el dispositivo propuesto, en una tecno-
poética.

Al insertar una fotografia en el escaner, ésta es “leida” y el
dispositivo proyecta distintos materiales en formato audiovisual
(sonidos ambientes de la época de la fotografia, testimonios rela-
cionados a la escena insertada, animaciones, entre otras posibi-
lidades).
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Este proyecto surge a partir de intercambios con diversos
actores sociales®, cuyas actividades se orientan a la preservacion,
gestién y difusion de archivo visual en formato fisico. Como es el
caso de Gonzalo Celasco, fotégrafo, impulsor de la Fototeca
Comunitaria, quien expresa:

Lo digital va todo tan rapido que ni llegas a “guardarlo” en
la memoria, digamos. La foto en papel tiene esa diferencia
que al tocarla, mirarla, produce un acto de concentracion
mas interesante que una foto en las redes sociales.

El dispositivo de escaneo continda con una linea de produccio-
nes artisticas realizadas en los ultimos afios que busca (des)pro-
gramar maquinas productivas en desuso, para reconvertirlas en
maquinas simbdlicas.

La investigacion sobre estos objetos, su historia y su fun-
cion se traducen (...) en una “maquina imaginada”, una
“maquina poética” cuya funcion es encontrar y dar nue-
vos sentidos; como aquellas “maquinas imposibles” que
construia Edgardo Antonio Vigo a mediados de los cin-
cuenta. (...) Maquina para diagnosticar los errores de una
maquinaria (...), la maquina productiva, la maquina capi-
talista (Rocha, 2019).

Estos escdneres se alejan de su funcién “utilitaria” para co-
menzar a producir otro sentido que tensiona la dicotomia util/no
util, y produce reflexiones orientadas hacia la nocién de Usuario
emancipado’.

4 Entre ellos: CDAB, Investigadorxs y Docentes de las Facultades de Arte y de
Ciencias Sociales de UNICEN, Asamblea del Barrio de La Estacién, MUHFIT,
Realizadores Audiovisuales, Artistas Visuales, Fotografxs y Musicxs.

Nociéon que surge en mi Beca Doctoral, que parte del “espectador
emancipado” de Ranciére (2008), y busca reconfigurarse para entender el
discurso que podria conllevar en si misma, la interactividad de una obra.
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Cuando miramos el reloj, hacemos tacitamente uso de
la “posicion del sol” por la que se hace la medicidon as-
trondmica oficial del tiempo. En el uso de ese util tan in-
mediata e inadvertidamente a la mano que es el reloj se
encuentra también a la mano la naturaleza del mundo
circundante. (...) De igual manera, el faltar de un ente a
la mano cuya disponibilidad cotidiana era tan obvia que
ni siquiera nos percatdbamos de él, es un quiebre de las
conexiones remisionales descubiertas en la circunspec-
cién. La circunspeccidn se pierde en el vacio, y sélo aho-
ra ve para qué y con qué estaba a la mano lo que falta.
(Heidegger, 1926: 90)

Esto supone la transmediatizaciéon del objeto técnico porque
lo convierte en un artefacto multimedia fabricado para interme-
diar entre los actores, el publico, el territorio, los testimonios y
los discursos re-construidos a partir de relatos, imagenes y docu-
mentos audiovisuales.®

¢Coémo definir estos dispositivos escaner? ¢éinstalacion artisti-
ca transmedia? ¢instrumento de divulgacién cultural? Quiza no
haya necesidad de definir, de clausurar un sentido; el valor de lo
poético se da muchas veces en esa ambigliedad inclasificable.
Sintoma de su época, la experiencia traduce el borrado de los li-
mites entre arte y técnica, entre el arte y el mundo del trabajo.
Definirlos como parte de una poética politica tecnolégica deman-
da reflexionar sobre su especificidad pero, si como propone Ko-
zak, una poética politica tecnoldgica se establece cuando las

® Por transmediatizacion se comprende un proceso por el cual un relato, una
préctica artistica o un objeto cultural es narrado de forma no lineal y, a través de
distintos lenguajes y soportes, creando para cada uno de ellos una suerte de
sub-relato “relativamente auténomo” de los otros de manera tal que cada uno
pueda significar, también, como una pieza separada. Como lo define Kozac, “lo
transmedial se agrega a la idea de lo multimedia o intermedial para hablar de
una suerte de transferencia de elementos de un medio a otro sin que cada uno
de ellos pierda su especificidad” (Kozak, 2012: 237). En este sentido, lo que
unifica al relato es la comunién a partir de un mismo tépico que puede
transfigurarse y mutar segun la forma y el medio que adopte.
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practicas artisticas asumen explicitamente el entorno tecnoldgi-
co, entonces estos dispositivos podrian serlo. Detrds de toda tec-
nologia hay una matriz politica socio-econdmica que denomina-
mos como “inscripcidn social y politica de la técnica”. No hay téc-
nicas neutrales porque toda técnica supone una “maquinaria so-
cial” (Kozak 2006: 8-9).

Como plantea Andreas Huyssen, la vanguardia instaurd, como
en parte lo hizo el romanticismo, una ambigiiedad inaugural res-
pecto de la tecnologia: por un lado, es el horror de la guerra; por
otro, es la estrategia para desarmar las formas burguesas de pro-
duccidn, circulacidn y recepcién. Son dos los efectos buscados: la
critica al instrumentalismo tecnolégico mediante la creacion de
una tecnologia de lo inutil, lo improductivo; y la ruptura radical
con la autonomia del arte (Huyssen, 2006: 20).

Opera en estos dispositivos artistico-tecnolégicos, el ejercicio
del “desvio” como una practica politica de transgresiéon que de-
viene del concepto de détournement situacionista y que propone
la distorsién de las formas, significados y funciones de los obje-
tos de consumo o produccidn. Se construyen “maquinas imposi-
bles” como una accién de deconstruccién de una técnica y re-
construccion de otra; de cuestionamiento de un sentido de las
cosas y su funcionamiento, y de invencidn de otros posibles.

El dispositivo propuesto tiene la posibilidad de modificarse
desde su programa interno y adaptarse a diversos materiales de
archivo. Esto permite la posibilidad de resignificar la instalacién
para distintos eventos, territorios y convocatorias.

Ademds, esta produccion se articula y nutre proyectos de in-
vestigacidn, extension y educacidén vigentes de la Facultad de
Arte, ademds de departamentos académicos relacionados a la
archivistica’.

Desde una perspectiva centrada en la dimensidn politica de
las practicas de archivo, la iniciativa busca problematizar las par-

7 Proyecto de Extensién “Memoria Fotografica”, Proyecto JOVIN “03-JOVIN-
82G”, CDAB, Proyecto PIO “03-PI0-87D”, Diplomatura DaTe, Catedras Teorias de
la Comunicacién y la Cultura, y Educacién de la Voz IlI.

32



LA ESCALERA N° 33 Afio 2023

ticulares condiciones histéricas y sociotécnicas en las que se es-
tdn configurando las relaciones contemporaneas entre
memoria(s) social(es) y tecnologia informatica/digital.

Entendiendo la problematica del Archivo como vigente, cabe
considerar que el proyecto permitiria no solo la democratizaciéon
del acceso a fuentes documentales para la comunidad en gene-
ral, sino también una revisién de los relatos hegemodnicos sobre
las memorias e identidades, sumado a una serie de reflexiones
de caracter intelectual y sensorial en torno a la fotografia-objeto
(fotografia fisica/fotografia digital) a través de su manipulacion, y
una propuesta de interactividad que pone en tension los proce-
sos de digitalizacién y consumo de imagenes, entendiendo el Ar-
chivo como una maquinaria social en la que intervienen relacio-
nes de poder.

En el caso particular de la instalacién propuesta, se trabajara
con herramientas como Inteligencia Artificial, Machine Learning,
“Basura tecnoldégica” y la programacion con fines artisticos. Dichos
elementos, algunos relacionados a los sistemas de vigilancia, otros
a la recoleccién de datos y otros directamente des-utilizados,
abren la posibilidad de generar preguntas y reflexiones no sélo
desde la investigacidn desde las artes, sino también sobre las artes
y desde diversas disciplinas cientificas y técnicas que exceden el
campo artistico.

Funcionamiento de la Instalacion

La instalacion opera principalmente a partir de lo que se co-
noce como Vision por computadora o Computer Vision.

La visién por computadora, un campo de investigacion inter-
disciplinario en la interseccidn de la inteligencia artificial, la inge-
nieria de imagenes y la ciencia de datos, ha experimentado un
crecimiento exponencial en las Ultimas décadas. Su objetivo prin-
cipal es desarrollar algoritmos y sistemas que permitan a las
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computadoras interpretar y comprender el contenido visual del
mundo real, como imagenes y videos.

Un componente fundamental de esta tecnologia es la adquisi-
cion de imagenes, que implica el uso de dispositivos como cama-
ras o sensores para capturar datos visuales del entorno. Esta in-
formacion luego es procesada digitalmente para realizar tareas
especificas como deteccién de objetos, reconocimiento facial o
analisis de movimiento.

Una vez que las imagenes han sido preprocesadas, se lleva a
cabo la extraccién de caracteristicas, donde se identifican y se
extraen elementos significativos de la imagen, como bordes, es-
quinas, texturas y formas. Estos indicadores se utilizan luego
para describir la imagen de una manera que sea comprensible
para el sistema informatico, facilitando asi tareas posteriores
como la deteccidn y el reconocimiento de objetos. Estos proce-
sos que son clave en la vision por computadora, implican identifi-
car y localizar elementos especificos dentro de una imagen o vi-
deo.

La propuesta de instalacidn se centra en la creacion de un dis-
positivo que simula un escédner de fotografias de estilo antiguo,
con una estética steampunk que evoca una época previa a la re-
volucion digital. En su interior, se encuentra una cdmara web
oculta, conectada a una Raspberry Pi (una computadora de ta-
mafio reducido y gran capacidad de procesamiento), que tam-
bién se aloja dentro del prototipo. Esta configuraciéon permite
gue el dispositivo sea capaz de llevar a cabo funciones avanzadas
de reconocimiento visual.

La cdmara web captura imagenes en tiempo real de las foto-
grafias que el usuario decide introducir en el escaner. Utilizando la
biblioteca de visidon por computadora OpenCV (Open Source Com-
puter Vision Library), la Raspberry Pi analiza las capturas y las com-
para con un banco de imdgenes almacenadas en su base de datos
interna. Cuando encuentra una coincidencia entre la foto escanea-
da y otra previamente almacenada, activa la ejecucién de un con-
tenido multimedia asociado con esa relacién de imdagenes. Este
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contenido multimedia puede incluir testimonios documentales,
archivos de sonido, imagenes adicionales, entre otros recursos.
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En las capturas de pantalla de la pagina anterior podemos ver
del lado izquierdo, la imagen que esta almacenada en la base de
datos de la Raspberry pi, y del lado derecho lo que es captado en
tiempo real por la cdmara web. En la Imagen 1, la fotografia que
el usuario ubica ante la cdmara web coincide en muchos puntos
con la fotografia de la base de datos. Esos puntos son represen-
tados como referencia visual a través de las lineas de colores que
cruzan de una imagen a otra.

En la Imagen 2, la fotografia que el usuario ubica ante la cdma-
ra web no esta en la base de datos, por lo que el programa mues-
tra aquella que, segun los parametros programados se acerca mas
a la imagen que captd la camara. En este caso, la fotografia mos-
trada coincide en apenas un solo punto con una de las imagenes
de la base de datos, por lo tanto no es la misma fotografia.

éPor qué OpenCV?

Para la produccién de esta instalacion se decidié trabajar con
OpenCV, una biblioteca de software de cédigo abierto especiali-
zada en el procesamiento y analisis de imagenes y videos. Desa-
rrollada originalmente por Intel y ahora mantenida por una co-
munidad de desarrolladores, esta escrita en lenguaje C++ y pro-
porciona una amplia gama de herramientas y funciones para di-
versas tareas. Esta biblioteca, y otras similares, se utilizan para la
deteccidn y reconocimiento de rostros, seguimiento de objetos,
procesamiento de imagenes en tiempo real, calibracién de cdma-
ras, reconstruccion 3D, y otras aplicaciones avanzadas. Se aplican
en sistemas de seguridad y vigilancia, reconocimiento Facial
como controles de acceso, deteccion de movimiento, realidad
aumentada, reconocimiento de texto, automdviles auténomos,
medicina y salud (analisis de Imagenes médicas y ayuda en la de-
teccion de enfermedades a partir de imagenes de resonancia
magnética, radiografias y tomografias), robética (los robots utili-
zan OpenCV para evitar obstaculos y navegar en entornos com-
plejos), permite analizar movimiento y expresiones faciales, o
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adaptar contenido audiovisual en pantallas segun las personas
gue se encuentran frente a ella.

Desde su lanzamiento inicial en el afio 2000, OpenCV ha sido
ampliamente adoptada tanto en la academia como en la indus-
tria debido a su versatilidad y eficiencia. Proporciona interfaces
en varios lenguajes de programacion, incluyendo Python, Java y
MATLAB, lo que facilita su integracion en diversos proyectos y
plataformas.

La biblioteca incluye algoritmos optimizados que aprovechan
la aceleraciéon de hardware y esta disefiada para funcionar en
multiples sistemas operativos, como Windows, Linux, macOS vy
Android. Esta capacidad de ser multiplataforma la convierte en
una herramienta esencial para desarrolladores e investigadores
gue trabajan en aplicaciones de vision por computadora y apren-
dizaje automatico.

Si bien el trabajo con OpenCV fue complejo y excedio el tiem-
po programado para la produccién, a causa de no tener expe-
riencia con este tipo de herramientas, su implementacién permi-
tid considerar las multiples ventajas que esta posibilidad ofrecia
por sobre métodos mas simples.

En primer lugar, resulté fundamental el hecho de que no haya
qgue intervenir la materialidad de la fotografia de archivo con
otro objeto que responda a la instalacién digital, como puede ser
una etiqueta o un marcador de realidad aumentada®. En segundo
lugar, se tuvo en cuenta que la implementacion de esta herra-
mienta permite una serie de reflexiones que se producen en el
mismo acto de interaccién, entre la interfaz y el usuario. En este
aspecto, se produce una poética-politica tecnoldgica (Kozak,
2004) en la que se interviene un dispositivo de produccion
(OpenCV), y se reprograma (o desprograma) hacia un objeto ar-
tistico. El dispositivo que opera principalmente en mecanismos

8 Uno de los ejemplos mas utilizados y reconocibles en este ambito es el Cédigo
QR.
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de vigilancia, resignifica su funcién hacia un objeto artistico que
pretende liberar, emancipar.

Si se define una interfaz como un intermedio entre un usuario
Yy una ejecucion, una interfaz puede ser un tenedor, un automo-
vil o un libro. El usuario opera sin ser consciente de los mecanis-
mos que se desarrollan entre su operacion y el dispositivo utiliza-
do. Esta instalacion permite traer a la superficie los mecanismos
que se desarrollan en ese intermedio.

También resulta pertinente destacar la caracteristica de so-
ftware de cddigo abierto que presenta OpenCV. El software de
codigo abierto se caracteriza por ofrecer acceso al cédigo fuente
de manera abierta y libre, lo que permite a cualquier individuo o
entidad examinar, modificar y distribuir el software segun sus ne-
cesidades especificas. Esta transparencia y libertad inherente al
cddigo abierto fomenta la colaboracidon global, donde una comu-
nidad diversa de desarrolladores puede contribuir con mejoras,
correcciones de errores y nuevas caracteristicas. Este modelo de
desarrollo colaborativo promueve la innovacién al aprovechar
una variedad de ideas y perspectivas, resultando en productos
de alta calidad que estdn en constante evolucién para satisfacer
las necesidades cambiantes de los usuarios.

Ademas de su naturaleza colaborativa, el software de cddigo
abierto ofrece beneficios practicos significativos. En primer lugar,
al no estar restringido por licencias costosas, el uso y la distribu-
cion de software de cddigo abierto son generalmente gratuitos, lo
que puede representar un ahorro considerable para individuos y
organizaciones. Esta accesibilidad econdmica se combina con la
flexibilidad y la capacidad de personalizacién que brinda el acceso
al cédigo fuente, permitiendo a los usuarios adaptar el software a
sus requisitos especificos. Ademads, la transparencia del cédigo
abierto promueve la seguridad, ya que una mayor revisién por
parte de la comunidad puede conducir a una deteccidén y correc-
cién mas rdpida de vulnerabilidades, lo que resulta en un software
mas seguro y resistente a los ataques cibernéticos. Si bien estos
factores no forman parte del area de conocimiento que se tratan
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en este trabajo, permitirian articular reflexiones en torno a las
problematicas en la gestion institucional, la seguridad de los datos
y el libre acceso a herramientas digitales de produccién.

Operar sobre la accion del publico en la obra,
emancipar al usuario

La interactividad en el arte no es novedad sino que se instaura
durante las vanguardias del siglo XX, y se vuelve ain mas notable a
finales del siglo XX y principios del siglo XXI con la aparicién de las
tecnologias digitales y la Internet.

En el arte contemporaneo, podria plantearse dado el caso, si la
interactividad funciona como un atractivo, o mas bien como un
discurso. Cabria cuestionarse como esta interactividad influye so-
bre el publico usuario. Retomando la idea de Ranciere del “espec-
tador emancipado”, podria reformularse bajo este contexto la no-
cién de un “usuario emancipado”. El mero hecho de que una obra
requiera de la accidn del publico para manifestarse no siempre es-
taria produciendo un acto de emancipacion en el mismo.

También debe entenderse que el discurso de la interactividad
no esta sdlo en el recorrido y la performance que el publico hace,
sino también en las huellas mismas de ese recorrido y de esa per-
formance. Poner de manifiesto la huella de la interactividad per-
mite al publico usuario justificar o entender sus decisiones, y justi-
ficar o entender la decisién abre a la reflexion, a comprender las
consecuencias y a entender y replantear proximas decisiones.

De esta manera, el publico puede convertirse en usuario eman-
cipado siempre y cuando entienda, justifique, plantee y replantee
las decisiones y recorridos (conscientes) que realiza sobre la obra.
Caso contrario, si el publico se limita a realizar acciones de manera
intuitiva, maquinal y sin reflexionar sobre las mismas seria un es-
pectador (emancipado o no) de las respuestas que la obra da a las
acciones que realiza. El arte interactivo, con la interactividad como
discurso y no como mero estimulo, podria poner en tensién la di-
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cotomia de “publico operario” (alienado, maquinal, estandariza-
do) y “usuario emancipado”.

No producir imagenes para ser vistas,
sino problematizar el acto de producir

Byung Chul (2015), afirma que las formas culturales en el ca-
pitalismo del siglo XXI no consisten tanto en consumir imagenes,
sino en producirlas, y estas imdagenes intentan evitar o cubrir
cualquier desastre, vulneracién, quiebra, agrietamiento y costu-
ra. Segun el autor, “todo fluye en transiciones suaves y pulidas.
Todo resulta redondeado, pulimentado, bruiiido”.

Producir imagenes no sdlo para ser vistas, sino revelar a tra-
vés del acto mismo de ver, aquello que hay en la produccién de
imagenes, concluiria en un relato que muestra esos “desastres”
y “vulneraciones”, esos “agrietamientos” y esas “costuras”. Si el
paradigma de hoy es abandonar el habito consumista para tomar
el habito productor y hacerlo en imagenes donde todo resulta
redondeado, pulimentado y brufido, el proyecto propuesto, a
través de la tension entre imagen digital/imagen objeto, podria
indagar en las herramientas que redondean, pulimentan y bru-
fien. ¢Qué hay detrds de su uso? ¢ Por qué se producen? ¢Por
qué se adoptan y se prefieren?. De esta manera se buscaria alte-
rar la experiencia reconstruyendo los objetos de la experiencia
(Marcuse, 1978).

Permitir a los usuarios reflexionar no solo sobre sus acciones
sobre la obra, sino que estas acciones localizadas permitan refle-
xionar cuestiones universales como la interaccion con el cotidiano,
lo que se muestra, lo que se oculta y lo que se pule, redondea y
bruie, podria entenderse como un ensayo, una muestra de la in-
teraccion con el mundo.
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Intercambio transdisciplinario y reconfiguracion del proyecto

En las distintas reuniones mantenidas con los integrantes del
nucleo de investigacion, los autores intercambiaron sus avances
con el resto del grupo, generando un espacio de enriquecimiento
mutuo. En uno de estos intercambios, una integrante del grupo
comentd que estaba trabajando en un proyecto con una asocia-
cion de ayuda a personas con discapacidad visual conocida como
APRONOVID (Asociacidon Pro Ayuda al No Vidente y Disminuido
Visual), inserta en la comunidad local. Los audios generados para
este proyecto no se concebian como meros relatos expositivos
de las imdgenes, sino que se disefiaron como productos de radio-
teatro. Estos audios buscaban hacer que las fotografias "se escu-
charan" de manera sensorial, empleando sonidos ambientales,
voces de la época y sonidos de objetos caracteristicos, entre
otros elementos.

A partir de este intercambio, quienes proponen esta instala-
cion consideraron la posibilidad de articular el proyecto con
aquel asociado a APRONOVID. Esta colaboracién no solo permiti-
ria que la instalacidn tuviera un impacto social significativo en la
comunidad, sino que también ofreceria nuevas perspectivas y re-
flexiones en torno a nuestra produccion. Ademas, la integracion
con ese otro proyecto podria contribuir a resolver ciertos desa-
fios que dificultaban la ejecucién de su iniciativa.

La articulacidn de ambos proyectos y la reconfiguracién de
nuestros objetivos nos permitieron considerar la nocion de “poé-
ticas-politicas de la accesibilidad”. Estas reflexiones, aun en desa-
rrollo, han permitido cuestionar la produccidn artistica en torno
a poéticas que dialoguen con personas con discapacidad y con
las instituciones que les prestan servicio. No se trata Unicamente
de disefiar dispositivos al servicio de la discapacidad desde una
perspectiva de "productividad", sino de ofrecer acceso a expe-
riencias culturales, estéticas y artisticas.

Esta colaboracién y enfoque expandido invitan a replantear la
manera en que la accesibilidad puede integrarse en la produccion
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artistica, promoviendo una inclusién que va mas alld de la funcio-
nalidad técnica. Se busca, asi, crear una experiencia que enriquez-
ca el didlogo entre la produccién artistica y las diversas formas de
percepcién y experiencia del mundo.

Conclusiones

En la experiencia de investigacidn artistica que se presenta en
este articulo, el concepto de la obra propuesta se enriquecié y
profundizé significativamente. Este enriquecimiento no solo se
debid a la decisién de no considerar el objetivo final como un
producto cerrado, sino también a |la adopcién de un enfoque que
valoré el proceso mismo como un elemento abierto y permea-
ble. Esta perspectiva permitié que la obra final se reconfigurara
hacia una instalacién que ninguno de los autores habia previsto
en la propuesta inicial.

El proyecto, que comenzd con el objetivo de explorar las poé-
ticas del archivo y la interactividad, evoluciond hacia la posibili-
dad de reflexionar sobre el concepto de “poéticas-politicas de la
accesibilidad”. La obra propuesta tendra ahora como objetivo no
solo poner en tension los discursos sobre archivo y memoria, in-
terpelando al publico inicialmente previsto, sino también desa-
fiar los discursos sobre accesibilidad y cultura. Esta evolucion
abre el campo de nuestra produccion artistica a un publico cuyas
formas de percepcién y recepcion modifican las interfaces y codi-
gos que habiamos establecido al principio.

Desde esta nueva perspectiva, se presentan una serie de posi-
bles indagaciones para investigaciones futuras, que hasta el mo-
mento previo al proceso de produccidn de la obra eran desconoci-
das. Esta posibilidad amplia el alcance como artistas e investiga-
dores, y permite explorar nuevas dimensiones en la interseccién
del arte, la cultura, la heterogeneidad de los consumos culturales
y la accesibilidad.
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