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Ciudades en ruido. Utopia y distopia
en las artes escénicas contemporaneas

Z0E MARTIN LAGO | DieGco PaLacio ENRIQUEZ

Universidad Internacional de La Rioja

Resumen: La recreacion de distopias urbanas en los espectdculos teatrales permite
transformar el escenario en un laboratorio donde la ciudad se descompone, se multi-
plica o se reimagina desde sus fracturas. A través de dispositivos tecnoldgicos —pro-
yecciones inmersivas, entornos sonoros desorientadores, mapping arquitecténico o
estructuras escenogréficas modulables—, el teatro construye paisajes urbanos que
no buscan imitar la realidad, sino tensionarla: calles que se deshacen, edificios que
respiran, territorios vigilados o desiertos industriales que funcionan como metéforas
de nuestras incertidumbres contemporédneas. En este cruce entre artificio escénico y
sensibilidad urbana, la distopia no solo se representa, sino que se habita, invitando
al espectador a recorrer imaginarios posibles sobre el declive, la resistencia o la rein-
vencion de la ciudad.

Palabras clave: Artes escénicas; ciudad; tecnologia; distopia; utopia critica.

1. INTRODUCCION

La tecnologia ha transformado de manera irreversible la forma en que habitamos las
ciudades. Datos ofrecidos, capturados y almacenados, por multitud de dispositivos
diversos: pantallas, cimaras, superficies interactivas, plataformas de comunicacién y
sistemas de orientacion son elementos que no solo modifican nuestros desplazamien-
tos cotidianos, sino también los modos en que una ciudad construye su memoria,
preserva su identidad y transmite su patrimonio a quienes la habitan. La promesa de
una ciudad mds conectada y accesible convive con preguntas que resultan cada vez
mas urgentes: quién registra nuestros desplazamientos, qué informacién queda fuera
de los mapas, cudles son los limites reales, qué formas de encuentro se pierden cuando
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la experiencia urbana se convierte en mero dato, y hasta qué punto la ciudad inteli-
gente puede derivar en una ciudad vigilada. A estas preguntas se suma otra, decisiva
para el marco de este volumen: qué le ocurre al patrimonio urbano —a su memoria,
a su capacidad de producir vinculo e identidad— cuando la mediacién tecnoldgica
transforma la manera en que lo habitamos. En esa tension entre promesa y amenaza
se sitda buena parte del imaginario urbano contemporaneo, y el presente capitulo
aborda esta reflexion desde las artes escénicas contemporaneas.

El teatro ofrece un espacio especialmente fértil para pensar en estas cuestiones
porque su material de trabajo es, precisamente, el de los cuerpos, los espacios, las
voces y las formas de presencia compartida, el convivio y el tecnovivio. A diferencia
de otros discursos sobre la ciudad —urbanisticos, tecnoldgicos, sociolégicos—, la
escena no analiza el espacio urbano desde fuera, sino que lo construye desde dentro,
le da forma y materia en el presente compartido de la escenificacion. El espectador
que se adentra en el teatro habita de manera provisional una ciudad imaginada y lo
hace bajo la forma de una experiencia sensible, poniendo en juego su imaginacién y
sumemoria, y activando los vinculos antropolégicos con los demas espectadores que
estan compartiendo esa vivencia. En este sentido, la escena hace perceptible aquello
que en otros lenguajes permanece abstracto: la relacion entre tecnologia, espacio ur-
bano, control, memoria y patrimonio compartido.

Este capitulo parte de la siguiente pregunta de investigacion: ;de qué modo la
escena contempordnea convierte la ciudad tecnolégicamente mediada en un labo-
ratorio critico, donde se hacen visibles las tensiones entre promesa utdpica, deriva
distopica y memoria urbana? La hipdtesis que orienta el trabajo sostiene que las artes
escénicas no se limitan a representar la ciudad, sino que producen experiencias con-
cretas de ella: nos hacen caminar, mirar, escuchar, obedecer, perdernos, recordar o
reconstruir vinculos con el espacio comun. En esas experiencias la tecnologia aparece
de forma constitutivamente ambivalente: puede facilitar la participacion, el juego o
la recuperacién de memorias ocultas y patrimonio silenciado, pero también puede
imponer formas de vigilancia, de simulacion, de aislamiento o de sustitucién de la
presencia fisica por su imagen.

Para desarrollar esta hipotesis, se analizardn cinco propuestas escénicas contem-
poraneas, que a continuacion presentamos ordenadas cronoldgicamente: Can You
See Me Now? (Blast Theory, 2001), El cartdgrafo (Juan Mayorga, 2010), The Nether
(Jennifer Haley, 2013), Remote X (Rimini Protokoll, 2013) y La plaza (El Conde de
Torrefiel, 2018). El corpus seleccionado abarca casi dos décadas de imaginarios ur-
banos y permite trazar una evolucion significativa. Can You See Me Now? abre la pre-
gunta por la ciudad geolocalizada y rastreable. El cartdgrafo introduce la memoria
como una forma de lectura del espacio urbano y de recuperacion del patrimonio
silenciado. The Nether y Remote X, estrenadas el mismo afio, proponen dos respuestas
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distintas al problema de la virtualizacién: la primera desplaza la experiencia hacia
un entorno digital que amenaza con suplantar la realidad; la segunda devuelve al
espectador a la ciudad fisica, pero guiado por una voz sintética que le obliga a re-
encuadrar su percepcion del entorno. Finalmente, La plaza sitaa el espacio publico
ante una crisis de presencia y de vinculo comunitario. Esta secuencia permite pasar
de la ciudad-mapa a la ciudad-memoria, de la ciudad virtual a la ciudad algoritmica,
y de ahi a la ciudad-imagen.

El andlisis combina herramientas procedentes de los estudios teatrales, la teoria
del espacio urbano y la reflexion sobre tecnologia, utopia y distopia. La ciudad se
entiende aqui como un espacio vivido, narrado, practicado y disputado, cuya dimen-
sion patrimonial no reside unicamente en sus edificios 0 monumentos, sino en las
formas de habitarlo. En este sentido, resultan especialmente utiles las aportaciones
de Lefebvre sobre la produccién social del espacio, de De Certeau sobre las préc-
ticas cotidianas como formas de apropiacion urbana, de Massey sobre el caracter
relacional y temporal del lugar, de Harvey sobre el derecho a transformar la ciudad
y de Sennett sobre las formas de construir y habitar. Desde el &mbito escénico, las
nociones de performance site-specific, teatro posdramético y escenografia expandida
permiten pensar la escena como un dispositivo capaz de reorganizar la relacién entre
cuerpo, mirada y espacio urbano, activando asi una forma de mediacién patrimonial
que opera desde la experiencia y no desde el archivo (Kaye, 2000; Pearson, 2010;
McKinney y Palmer, 2017).

Elrecorrido del capitulo se organiza en cuatro movimientos. El primero aborda la
persistencia de la utopia, desde la tradicion de la ciudad ideal hasta las formas con-
tempordneas de imaginar mundos urbanos alternativos. El segundo estudia el reverso
distopico de la ciudad tecnificada, incorporando una categorizacién de las distopias
como herramienta para leer formas de vigilancia, simulacro, control y virtualizacién.
El tercero analiza la escena como laboratorio de ciudad, atendiendo a cémo deter-
minados dispositivos escénicos convierten al espectador en habitante, jugador, tran-
seunte, testigo o cuerpo guiado, y examinando qué experiencias de lo urbano produce
cada uno de esos dispositivos. El cuarto y tltimo propone una lectura de la utopia cri-
tica desde la memoria, la comunidad y la reapropiacién del espacio urbano como for-
mas de activar un patrimonio que la ciudad tecnificada tiende a acelerar y olvidar.

De este modo, el capitulo dialoga con el marco general del volumen al proponer
que las artes escénicas constituyen un dispositivo privilegiado para pensar la ciudad
como espacio de patrimonio vivo. Las obras estudiadas muestran que la ciudad del
siglo xx1 se disefa y se administra, pero también se escucha, se recorre, se juega, se
imagina, se teme y se recuerda. Frente a las tecnologias que gestionan el territorio, la
escena activa otra forma de mediacion: convierte la ciudad en una experiencia com-
partida, atravesada por memorias y formas de resistencia que también constituyen
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patrimonio. En ese gesto, podemos afirmar que el teatro y la performance producen
la ciudad como lugar de memoria colectiva.

2. LA PERSISTENCIA DE LA UTOPIA

La pregunta por la ciudad futura nace unida a la imaginacién utépica. Desde Tomads
Moro, la utopia ha funcionado como una forma de pensar la vida comun a través de
un lugar imaginado, cuya fuerza no reside tanto en describir una sociedad perfecta,
como en abrir una distancia critica con el presente. La ciudad utdpica permite mirar
la ciudad real desde fuera, detectar sus limites y ensayar otras formas de organizacién
colectiva posibles. Esa tradicion de la utopia resulta especialmente util para repensar
la ciudad contempordnea, que se encuentra atravesada por una continua promesa
tecnoldgica. La smart city se presenta a menudo como una version actualizada de
la ciudad ideal: mucho mads eficiente, mas conectada, mds accesible, mas capaz de
responder a las necesidades de sus habitantes. Sin embargo, esa promesa puede con-
vertirse facilmente en una peligrosa retérica de gestion. Cuando la ciudad se reduce a
datos y sistemas de control, la vida urbana corre el riesgo de quedar subordinada a una
légica técnica que no siempre atiende a la experiencia concreta y diversa de quienes
la habitan. Las criticas de Greenfield, Townsend, Kitchin y Picon resultan relevantes
en este punto, pues permiten observar la ciudad inteligente como una construccién
ambivalente que puede facilitar nuevas formas de relacién con el espacio, pero que
también puede intensificar la vigilancia, la dependencia tecnolégica y el vaciamiento
de sentido de los lugares.

Por eso interesa recuperar una idea de utopia menos cerrada. El pequefio ensayo
titulado Utopia no es una isla, de Layla Martinez, resulta aqui una referencia sugerente
porque desplaza la utopia desde el modelo perfecto hacia la imaginacién de mundos
mejores. La utopia deja de ser un lugar acabado y se convierte en una préctica critica,
en una manera de preguntarnos qué formas de comunidad podemos construir. En
una linea préxima, Ruth Levitas entiende la utopia como método, es decir, como una
forma de imaginar alternativas sociales sin clausurarlas en un programa definitivo. La
nocién de utopia critica, desarrollada por autores como Lyman Tower Sargent y Tom
Moylan, permite ademads evitar una lectura ingenua: la utopia no elimina el conflicto,
sino que permite pensarlo desde otro horizonte. Aplicada ala ciudad, esta concepcion
abre una pregunta que resulta relevante: qué ciudades es todavia posible imaginar
cuando la tecnologia ha transformado irreversiblemente las formas de habitarla.

Aterrizando estas reflexiones en el dmbito de las artes escénicas, nos encontramos
ante el hecho de que la escena no necesita representar una ciudad perfecta para acti-
var una dimension utdpica, ya que puede hacerlo creando una situacion provisional,
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donde el espectador percibe de otro modo el espacio que habita. La utopia escénica
aparece asi como una experiencia parcial, que no promete una solucién total pero
abre una pregunta sobre el modo en que compartimos la ciudad y preservamos aque-
llo que la hace habitable.

Remote X, del colectivo teatral Rimini Protokoll, permite observar con claridad esta
ambivalencia. La pieza convierte la ciudad real en el escenario de una experiencia
colectiva donde los participantes recorren calles, estaciones, plazas o espacios de trdn-
sito guiados por una voz sintética que les da instrucciones a través de unos auriculares.
La obra activa una forma de atencidn distinta hacia el entorno cotidiano, de modo
que lugares que suelen atravesarse de manera automatica se convierten en espacios
de presencia compartida. En ese gesto hay una dimensién patrimonial implicita: la
obra devuelve al espectador una relacion sensible con el espacio urbano que el uso
rutinario habia anestesiado. La ciudad aparece, por un momento, como un mundo
posible, reorganizado porla accién de quienes la recorren juntos. Pero esa experiencia
participativa contiene también una inquietud. Los espectadores caminan en grupo,
pero obedecen una voz exterior. Se desplazan por la ciudad, pero lo hacen siguiendo
una secuencia programada. La obra abre una experiencia comin y, al mismo tiempo,
muestra hasta qué punto nuestra relacion con el espacio puede estar organizada por
sistemas que orientan nuestras decisiones sin que lo percibamos como imposicién.
Abhi reside su valor critico: Remote X no opone de manera simple la ciudad humana
ala ciudad tecnoldgica, sino que sitta al espectador dentro de esa tensién. La misma
tecnologia que permite redescubrir el espacio urbano introduce una forma de con-
duccidn algoritmica que no difiere demasiado de la que opera en los sistemas de
recomendacion o en las rutas turisticas predisenadas que moldean la experiencia del
patrimonio urbano.

La utopia que aparece en Remote X es, por tanto, constitutivamente ambivalente.
La pieza imagina una ciudad mds atenta, mas compartida y disponible para la expe-
riencia comun, pero revela al mismo tiempo la facilidad con la que esa experiencia
puede organizarse desde una légica de obediencia. Su interés no estd en ofrecer una
imagen feliz de la ciudad futura, sino en hacer sensible una pregunta decisiva: cémo
habitar juntos un espacio cada vez méas mediado por tecnologias que nos conectan,
nos orientan y también nos dirigen. Esa pregunta, que Remote X formula desde el
juegoy el paseo, conecta directamente con los debates sobre accesibilidad, participa-
cién y democratizacion del patrimonio que atraviesan este volumen.
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3.EL REVERSO DISTOPICO

La imaginacién utdpica permite pensar la ciudad desde sus posibilidades; frente a
ello la distopia muestra qué ocurre cuando esas posibilidades se deforman. Su fuerza
critica nace de la cercania con el presente. La ciudad distpica no imagina un futuro
remoto e irreconocible, sino que intensifica tendencias que se reconocen en la vida
cotidiana. La pérdida de intimidad, la dependencia tecnolégica o la sustitucion de la
experiencia por imdagenes no pertenecen solo a un futuro hipotético, sino que forman
parte de una sensibilidad urbana que la escena contemporénea puede hacer visible.

Francisco Martorell Campos define la distopia como un género politico de la cien-
cia ficcién que describe sociedades imaginarias del futuro, peores que la sociedad de
la que proceden, con una intencién critica (Martorell Campos, 2021). Esta definicién
permite alejar la distopia del simple pesimismo: no imagina el desastre por fascinacion
con la ruina, sino para sefalar una deriva posible, un «gobierno de la sinrazén: el mal
gobierno> (Santos, 2019, p. 11). La pregunta central no es solo qué mundo podria
venir, sino qué elementos del presente estin preparando ese mundo posible. En este
punto resulta util recuperar la distincion propuesta por Palacio Enriquez entre mundo
apocaliptico, mundo postapocaliptico y mundo distdpico. El primero sitda la accién
ante laamenaza del fin; el segundo imagina la vida después de una catdstrofe; el tercero
describe una sociedad organizada desde valores negativos, aunque no haya tenido
lugar una destruccion total. Esta tercera forma es la mds relevante para el presente capi-
tulo. Las obras estudiadas muestran espacios reconocibles, incluso funcionales, donde
la tecnologia modifica la percepcion del lugar, la conducta de quieneslo habitany, con
ello, Ia relaciéon que mantienen con su historia y su patrimonio. En este aspecto cabe
no olvidar, que una distopia puede existir antes, en medio o después del apocalipsis,
actuando en algunos casos como catalizador o como nuevo orden establecido.

La categorizacion de las distopias permite afinar esta lectura. Las distopias orwe-
llianas remiten a sistemas de vigilancia y control explicito; las huxleyanas muestran
formas de sometimiento mds suaves, vinculadas al confort, al entretenimiento o a
una libertad administrada; las kafkianas se articulan en torno a unalégica burocrética
que vuelve ilegible la vida comun; las phildickianas desplazan el conflicto hacia la
tecnologia, la simulacion yla duda sobre la realidad. Estas categorias nos sirven como
instrumentos de lectura que permiten identificar tipos de ciudad: la ciudad vigilada,
la ciudad conducida, la ciudad ilegible y la ciudad virtualizada. En cada una de ellas, el
patrimonio urbano ocupa una posicién distinta: puede ser objeto de control, recurso
de entretenimiento, territorio opaco o simulacro de si mismo.

La tecnologia ocupa un lugar central en esta deriva. Su presencia en la vida coti-
diana ha pasado del ordenador doméstico a un ecosistema de dispositivos portatiles
que acompanan de forma constante nuestros movimientos. El teléfono inteligente,
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Fig. 1. Can You See Me Now?, Blast Theory, 2001. Documentacion de la interfaz de juego en la instalacién
presentada en Ars Electronica. Fuente: Blast Theory, pagina oficial del proyecto Can You See Me Now?

los sistemas de geolocalizacién, los auriculares, los relojes conectados o las aplicacio-
nes de movilidad han transformado la relacién con el espacio urbano. Esa mediacién
puede ampliar nuestra capacidad de orientacién y enriquecer el acceso al patrimonio,
pero también reduce la posibilidad de permanecer fuera del mapa y sustituye la expe-
riencia directa del lugar por su representacion digital.

Can You See Me Now?, de Blast Theory, permite pensar la ciudad desde esa logica
del rastreo. La pieza conecta a jugadores en linea con performers que recorren fisica-
mente las calles, de modo que el espacio urbano se convierte en un tablero compartido
donde la ciudad real y el mapa digital se superponen. Caminar, perseguir, escapar o
buscar dejan de ser acciones puramente fisicas: cada movimiento queda inscrito en
una interfaz, cada cuerpo se convierte en una posicion rastreable dentro del sistema.

La obra tiene una dimension lidica evidente, pero el juego revela una cuestion
mas profunda: la facilidad con la que el cuerpo urbano puede convertirse en dato. La
pregunta del titulo —Can You See Me Now?— condensa esa ambivalencia. Ser visto
puede significar participar, entrar en contacto, formar parte de una experiencia co-
mun. También puede significar ser localizado, seguido y expuesto. La ciudad aparece
asi como un espacio de visibilidad inestable, donde la conexién produce simultinea-
mente encuentro y vulnerabilidad, presencia y rastreabilidad. Desde el punto de vista
del patrimonio, la obra plantea una pregunta incomoda: cuando el espacio urbano se
convierte en interfaz, ;qué queda de la experiencia concreta del lugar?
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Desde la categorizacion distdpica, Can You See Me Now? se aproxima a una forma
orwelliana de ciudad, aunque desplazada al lenguaje del juego. El control no aparece
aqui como una arquitectura opresiva ni como un poder totalitario visible, sino a través
de mapas, senales, dispositivos moviles y sistemas de seguimiento. La ciudad vigilada
puede adoptar la forma de una experiencia interactiva, incluso atractiva. Ahi reside su
potencia critica: la distopia no siempre se impone, a veces se elige.

The Nether, de Jennifer Haley, desplaza el problema hacia la sustitucion virtual de la
experiencia. La obra presenta un entorno digital inmersivo donde los usuarios cons-
truyen identidades y realizan acciones que serian inadmisibles en el mundo fisico.
El conflicto ético de la pieza se organiza alrededor de una pregunta incémoda: qué
sucede cuando la virtualidad ofrece un espacio de deseo, impunidad y simulacién
separado de la responsabilidad comun. Pero hay una segunda pregunta, menos visible
y mds pertinente: qué le ocurre al espacio urbano cuando la experiencia de habitarlo
se desplaza hacia un entorno disenado, controlado y aparentemente ilimitado. En
esta pieza, la experiencia urbana queda sustituida por un entorno artificial donde la
identidad puede modificarse y la accion parece quedar suspendida en otro régimen
de realidad. La comunidad ya no se funda en la presencia compartida en un lugar con
historia, sino en la entrada a un espacio sin memoria ni patrimonio, un espacio que
comienzay termina en si mismo. La ciudad se vuelve simulacro.

La lectura phildickiana resulta aqui de utilidad. The Nether interroga la frontera
entre experiencia y representacion, deseo y acto, libertad individual y dafio colec-
tivo. La tecnologia crea un espacio separado de la ciudad fisica, pero ese espacio no
queda fuera del mundo: sus efectos regresan sobre quienes lo habitan. La referencia
a Baudrillard refuerza esta lectura: cuando la representacion sustituye la experiencia,
el simulacro deja de funcionar como copia y se convierte en un régimen propio de
realidad. En The Nether, el entorno virtual se presenta como espacio de libertad, pero
esa libertad descansa sobre una separacién problematica entre apariencia y respon-
sabilidad, entre la ciudad vivida y su doble digital.

Si Can You See Me Now? convierte la ciudad en una interfaz de seguimiento, The
Nether la imagina como un entorno sustitutivo. En el primer caso, el cuerpo per-
manece en la calle, pero queda traducido en dato; en el segundo, la experiencia se
desplaza hacia un espacio virtual que promete liberar al sujeto de las restricciones
del mundo comun. Ambas obras muestran dos formas complementarias de distopia
tecnoldgica: una intensifica la visibilidad hasta convertirla en exposicion; la otra pro-
duce simulacién hasta convertirla en sustitucion. En los dos casos, lo que se pierde es
la relacion directa con el espacio urbano.

El reverso distopico de la ciudad tecnificada aparece, por tanto, en ciudades plena-
mente operativas. Surge cuando la conexion reduce lalibertad, cuando la orientacién
se transforma en control o cuando la virtualidad promete una segunda vida a costa de
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debilitar la responsabilidad compartida y el vinculo con el lugar. La escena contem-
poréanea hace visible esa deriva porque la convierte en experiencia: en Can You See Me
Now?, participar implica ser localizable; en The Nether, habitar un mundo virtual no
cancela las consecuencias de lo que alli ocurre. En ambos casos, la distopia nace de
una promesa incumplida: la tecnologfa debia ampliar la ciudad, pero puede terminar
por reducir las formas de habitarla.

4.LAESCENA COMO LABORATORIO DE CIUDAD

La escena contemporanea construye la ciudad desde dentro, y convierte ese espacio
en una experiencia que el espectador habita con su cuerpo, su atenciéon y su memoria.
Sila seccidn anterior mostré qué tipos de ciudad distopica construyen las obras del
corpus, esta se pregunta como lo hacen, es decir, qué dispositivos escénicos concretos
producen esas experiencias y qué formas de relacién con el espacio urbano activan
en el espectador.

Las practicas escénicas vinculadas al espacio urbano dialogan con la tradicion site-
specific y con las formas expandidas de la escenografia donde el espacio se convierte
en parte activa de la obra. Kaye y Pearson han mostrado como este tipo de pricticas
alteran la relacion entre lugar, accién y espectador, haciendo que la historia y Ia me-
moria del espacio formen parte del significado de la pieza. McAuley permite pensar el
espacio escénico como una construccion que se produce en la relacién entre cuerpos
y modos de percepcién. La ciudad, leida desde esta perspectiva, no es un telén de
fondo, sino una materia que la escena reorganiza, interpela y, en ocasiones, reactiva
como patrimonio vivo.

Remote X ofrece un ejemplo especialmente claro de cémo el dispositivo escénico
produce una experiencia urbana especifica. La obra toma la ciudad real como espa-
cio de representacion y convierte al publico en un grupo de caminantes guiados por
una voz sintética. Esa voz marca el ritmo del desplazamiento, propone gestos, decide
pausas y orienta la atencién hacia lugares que suelen pasar desapercibidos. El disposi-
tivo es deliberadamente simple —auriculares, voz, ciudad— pero sus efectos sobre la
percepcion del entorno son profundos: una estacion, una calle o una plaza adquieren
una densidad nueva cuando quedan integradas en una dramaturgia del trayecto. Lo
que el espectador descubre no es una ciudad diferente, sino la misma ciudad vista de
otro modo, con una atencién que el uso cotidiano habia embotado.

Ese extrafiamiento tiene una dimensién patrimonial directa. Al ralentizar el tran-
sito y orientar la mirada hacia lo que habitualmente se ignora, Remote X activa una
relacién con el espacio urbano que se parece menos al consumo turistico del patri-
monio y mds a su apropiacién sensible. El espectador no visita un monumento ni
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Figura 2. Remote X, Rimini Protokoll, 2013. Participantes recorriendo la ciudad guiados
por auriculares. Fuente: Rimini Protokoll, pagina oficial del proyecto Remote X.

sigue una ruta sefializada: recorre la ciudad como sila descubriera por primera vez,
atento a sus texturas, sus sonidos y sus presencias. En ese gesto, la obra propone una
forma de mediacion patrimonial que opera desde el cuerpo yla experiencia compar-
tida, no desde la pantalla. Sin embargo, la pieza activa también una dimension co-
munitaria que conviene examinar con cuidado. Quienes participan, caminan juntos,
escuchan las mismas instrucciones y forman, durante un tiempo breve, una comu-
nidad provisional. Pero esa comunidad nace de una obediencia comun: el grupo se
mueve porque una voz exterior organiza sus decisiones. Remote X situa asi al espec-
tador en una posicion constitutivamente ambigua: participa, ejecuta y descubre la
ciudad, pero lo hace siguiendo una ruta previamente disefiada por un sistema al que
no puede interrogar. La tecnologfa funciona simultdneamente como mediacién de
la experiencia y como forma de conduccién. Esta ambivalencia permite leer Remote
X como una ciudad algoritmica en miniatura. La obra hace sensible una pregunta
central de la ciudad tecnificada: hasta qué punto nuestras decisiones espaciales estin
mediadas por sistemas que recomiendan, guian y anticipan nuestros recorridos. La
distopia aparece aqui de manera sutil, incorporada al gesto cotidiano de seguir una
indicacion. Ylo que esaindicacion puede llegar a borrar —la posibilidad de perderse,
de detenerse sin razoén, de elegir un camino que nadie ha programado— es preci-
samente aquello que constituye la experiencia mds irreductible del espacio urbano
como patrimonio vivido.



2. Ciudades en ruido. Utopia y distopia en las artes escénicas contempordneas [37]

La comparacion con The Nether ayuda a precisar la diferencia entre dos 16gicas dis-
tintas de mediacion tecnolégica. Ambas obras trabajan con tecnologias de inmersion,
pero desde lugares opuestos. The Nether propone la sustitucion del entorno fisico
por un mundo virtual: crea otro espacio para ser habitado, con sus propias reglas y
su propia ausencia de memoria. Remote X, en cambio, mantiene al espectador dentro
de la ciudad real y superpone sobre ella una capa de instrucciones que transforma
su percepcion sin reemplazarla. La primera se aproxima a una légica de realidad vir-
tual; la segunda, a una légica aumentada. La primera borra el lugar; la segunda lo
reencuadra. Esta distincién importa para entender los modos en que la tecnologia
puede relacionarse con el patrimonio urbano. La sustitucién que propone The Nether
implica una ruptura con el lugar: el espacio ya no tiene historia porque ha sido reem-
plazado por un entorno disenado desde cero. La mediacién que propone Remote X
es mds ambigua: el lugar sigue ahi, con su historia y su memoria, pero la experiencia
de recorrerlo estd filtrada por un sistema que decide qué merece atencién y qué debe
ignorarse. En un caso, el patrimonio desaparece; en el otro, queda subordinado a una
légica de seleccidon que no es neutra.

Can You See Me Now? desplaza esta pregunta hacia el juego y la localizacién. La
ciudad funciona como campo de persecucion donde la presencia fisica de los perfor-
mers se cruza con la actividad de los jugadores conectados en linea, superponiendo
dos espacios: la calle y el mapa. Lo urbano se convierte en una interfaz donde cada
movimiento se convierte en parte de una dindmica lidica. Correr, esconderse o bus-
car adquieren un valor distinto cuando el cuerpo queda vinculado a un sistema de
rastreo: la ciudad deja de ser un espacio abierto y se transforma en una red de posi-
ciones. Lo que Can You See Me Now? pone en evidencia es que la superposicion del
mapa digital sobre la ciudad fisica no es inocua. El mapa introduce otra forma de
atencion: el cuerpo se orienta por la informacién que recibe de una interfaz, no porla
experiencia directa del lugar. Esta mediacién produce una ciudad doble —una ciudad
vivida en la calle y una ciudad leida desde la pantalla— entre las que surge una inter-
terencia permanente. Desde el punto de vista del patrimonio, esa interferencia plantea
una pregunta que la obra no resuelve pero si hace visible: cuando el espacio urbano
se experimenta principalmente a través de su representacion digital, ;qué formas de
conocimiento del lugar se generan y cuales se pierden?

La plaza, de El Conde de Torrefiel, introduce el desplazamiento mas radical del
corpus. Aquila ciudad ya no aparece como campo de juego, ni como entorno guiado,
ni como espacio sustituido por uno virtual. Aparece como imagen: un espacio publico
que conserva su forma, pero ha perdido su capacidad de producir encuentro. La es-
cena trabaja con cuerpos presentes pero atravesados por una percepcion de extraneza:
los sujetos parecen reunidos y separados al mismo tiempo, visibles entre si, pero sin
que esa visibilidad genere reconocimiento ni vinculo. El dispositivo escénico de La
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plaza es en este sentido opuesto al de Remote X. Donde Remote X guia activamente al
espectador a través del espacio urbano, La plaza detiene la accion y obliga a mirar la
quietud, la distancia y la dificultad del encuentro. El espacio publico se convierte en
superficie de observacion: se mira, se fotografia, se registra, pero esa visibilidad no
produce comunidad. En este punto, la obra dialoga con el diagnéstico de Augé sobre
los no lugares y con las criticas a una ciudad cada vez mas orientada hacia el trénsito,
la imagen y el consumo. La plaza —ese espacio que la tradicién urbana ha asociado
a la memoria colectiva— aparece como un patrimonio en crisis: sigue existiendo
tisicamente, pero su funcién como lugar de encuentro y construccion de identidad
compartida se ha debilitado.

Leidas en conjunto, Remote X, Can You See Me Now? y La plaza muestran tres
formas distintas de ciudad escénica y tres modos diferentes en que la tecnologia in-
terviene sobre el patrimonio urbano. Remote X produce una ciudad guiada, donde
la mediacion tecnolédgica puede activar una atencién nueva hacia el espacio, pero
también sustituir la experiencia libre del lugar por una légica de conduccién. Can
You See Me Now? produce una ciudad rastreable, donde la superposicion del mapa
digital revela la fragilidad de una presencia convertida en dato. Por otro lado, La plaza
produce una ciudad-imagen, donde la visibilidad generalizada no garantiza encuentro
ni memoria compartida. Las tres permiten percibir los efectos de la tecnologia sobre
la experiencia del espacio urbano, y las tres sittian al espectador dentro de esas ten-
siones. Ahi reside la aportacion especifica de la escena como laboratorio de ciudad.
No se trata solo de representar la ciudad tecnificada, sino de hacer que el espectador
la experimente en su propio cuerpo: que camine guiado por una voz que no puede
cuestionar, que sienta la incomodidad de ser localizable, que perciba la distancia que
separa la visibilidad del vinculo. En esa experiencia compartida, el espacio urbano se
reactiva como algo mds que un escenario, se transforma en un espejo donde reconocer
lo que hemos perdido.

5.HACIA UNA UTOPIA CRITICA EN LAS ARTES ESCENICAS

La ciudad distopica aparece, en los casos anteriores, como un espacio sometido a
formas de control, simulacién o aislamiento que dificultan la experiencia directa del
lugar y erosionan los vinculos que constituyen su patrimonio inmaterial. Frente a
esa deriva, la escena abre otra posibilidad. Su fuerza critica procede de activar una
experiencia distinta del espacio comun: mirar de otro modo, recordar lo borrado,
compartir una presencia durante un tiempo concreto. Estos gestos, aparentemente
modestos, pueden convertirse en formas de resistencia frente a una ciudad que tiende
a acelerarse. Esta posibilidad se acerca a la nocion de utopia critica. Entendida en la
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linea de Sargent y Moylan, la utopia deja aqui de funcionar como disefio cerrado de
un mundo ideal y se convierte en una prictica de imaginacién situada: su valor esta
en producir una distancia con el presente y en permitir que aparezcan otras formas de
vinculo, otros modos de habitar y otras maneras de relacionarse con lo que la ciudad
ha sido y puede llegar a ser. Las artes escénicas resultan especialmente fértiles para
esta tarea porque trabajan con una comunidad real, aunque provisional: un grupo de
cuerpos reunidos en un mismo tiempo.

La plaza, de El Conde de Torrefiel, permite formular esta cuestién desde una ima-
gen inquietante del espacio publico. La plaza ha sido histéricamente un lugar de en-
cuentro, palabra y conflicto, un espacio cuya funcion social constituye en si misma
una forma de patrimonio inmaterial. En la obra, esa funcion aparece debilitada: el
espacio comun conserva su forma, pero parece atravesado por una distancia dificil
de romper. Una plaza puede estar llena y, aun asi, no producir encuentro. La obra
trabaja precisamente esa contradiccién: muestra un espacio compartido donde la
experiencia comun parece haber perdido intensidad. Pero la obra no se agota en ese
diagnostico. Al llevar esa pérdida a escena, obliga a detener la mirada sobre ella. La
plaza se convierte en una pregunta: qué significa estar juntos, qué queda del espacio
publico cuando la presencia se debilita. La potencia critica de la pieza reside en hacer
perceptible esa inquietud. Al reunir a los espectadores en torno a la imagen de una
comunidad danada, La plaza no repara la ciudad, pero senala con precisién aquello
que necesita ser reparado. En ese gesto estd su dimension utépica: en el diagndstico
que activa la conciencia de lo que se ha perdido y la necesidad de recuperarlo.

Desde otro lugar, pero con similar sentido podemos analizar la pieza teatral El car-
tégrafo, de Juan Mayorga, que desplaza la reflexion hacia la memoria urbana y ofrece
la respuesta mas elaborada del corpus a la pregunta por el patrimonio. La lectura de
El cartégrafo como mapa del universo dramético de Mayorga ha sido desarrollada
por Martin Lago (2019), cuya aproximacién permite entender la cartografia como
una figura central de memoria, orientacién y responsabilidad ética. La obra se cons-
truye alrededor de Varsovia: una ciudad atravesada por huellas y ausencias que in-
tentan resistir a la desaparicion. La ciudad es un territorio fisico presentado como
una superficie de memoria estratificada, donde caminar implica interpretar signos,
buscar restos y escuchar aquello que ya no esta. El espacio urbano aparece asi como
un archivo vivo, un patrimonio que no reside en los edificios supervivientes sino en
la capacidad de leer lo que fue destruido y de transmitirlo a quienes no lo vivieron.
La cartografia ocupa en este sentido un lugar central y polisémico. Hacer un mapa
significa también decidir qué se recuerda y qué se olvida, qué lugares merecen ser
inscritos en la memoria colectiva y cuédles quedan fuera de ella. Frente a los mapas
oficiales, que fijan recorridos, delimitan territorios y consolidan versiones autorizadas
del espacio, El cartégrafo propone una cartografia de lo ausente: un mapa que inscribe
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en la ciudad aquello que fue borrado, y que convierte el acto de cartografiar en una
practica ética y memorial.

Esta lectura se enriquece con las aportaciones tedricas que atraviesan el capitulo.
De Certeau permite pensar el caminar como una forma de escritura urbana que ge-
nera conocimiento del lugar desde la practica y no desde el archivo; Lefebvre ayudaa
comprender que el espacio se produce socialmente y que esa produccion es siempre
también una disputa sobre la memoria; Massey recuerda que todo lugar estd hecho
de relaciones y tiempos superpuestos, de presencias y ausencias que coexisten en la
experiencia del espacio. Desde esta perspectiva, la ciudad de El cartdgrafo no es un
escenario cerrado ni un monumento fijo, sino un tejido de memorias en disputa cuya
verdad debe ser buscada y transmitida de generacion en generacién. La obra intro-
duce asi una forma de resistencia frente a la desmemoria que resulta especialmente
pertinente en el contexto de la ciudad tecnificada. Silas obras anteriores mostraban
ciudades donde la tecnologia acelera el olvido, El cartdgrafo situa el foco en una ciudad
que necesita ser escuchada y recordada con urgencia. Recordar se convierte en una
préctica que reabre el espacio y lo devuelve a quienes fueron expulsados de su relato.
Alli donde la violencia quiso imponer desaparicion, la cartografia teatral permite re-
construir una presencia: el teatro da cuerpo a esa busqueda mediante la palabra y la
imaginacion activa del espectador.

Esta es, en tltima instancia, la aportacién mds singular de EI cartdgrafo al argu-
mento del capitulo: mostrar que la escena puede ser una tecnologia de la memoria.
No en el sentido de un archivo digital que preserva documentos, sino en el sentido
de una prictica que activa la memoria en cuerpos presentes, que la transmite a través
de la experiencia compartida y que la inscribe en el espacio urbano de manera viva
e irrepetible. El teatro propone una forma de mediacién que hace que el patrimonio
ocurra entre personas reunidas en un mismo tiempo y espacio. La utopia critica que
emerge de La plaza y El cartégrafo consiste, por tanto, en activar una experiencia
distinta de lo urbano, que esté mds atenta a las ausencias que a las presencias visibles,
mas interesada en el vinculo que enla imagen, mis comprometida con la transmisién
que con la documentacién. En ambos casos, la escena abre un espacio de atencién y
de responsabilidad frente a aquello que la ciudad contemporanea —acelerada, tecni-
ficada, orientada hacia la eficiencia y la imagen— tiende a borrar. Esa seria, precisa-
mente, la aportacion especifica de las artes escénicas a una posible utopia critica del
patrimonio urbano. El teatro y la performance no archivan la ciudad ni la digitalizan:
la ensayan. Al reunir cuerpos, palabras, imdgenes y recorridos en una experiencia
compartida, la escena permite reconstruir, aunque sea de forma provisional y fragil,
una relacion sensible con el espacio comun. La utopia aparece entonces como una
practica del presente, como una manera de mirar, escuchar y recordar juntos dentro
de una ciudad atravesada por el ruido.
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6. CONCLUSIONES

Elrecorrido propuesto permite afirmar que las artes escénicas contemporéneas ofre-
cen un lugar privilegiado para pensar la ciudad tecnolégicamente mediada. Cada
una de las obras comentadas produce una experiencia concreta de ciudad y sitaa al
espectador dentro de las tensiones que atraviesan el presente urbano: orientacién y
obediencia, conexién y vigilancia, participacién y exposicion, imagen y pérdida de
vinculo, memoria y desaparicién. En todas ellas, lo que estd en juego no es tnica-
mente la experiencia subjetiva del espacio, sino algo méds amplio y frégil: la capacidad
de una ciudad para mantener vivas las formas de encuentro que la hacen habitable.

La hipétesis inicial sostenia que la escena convierte la ciudad en un laboratorio
critico donde se hacen visibles las tensiones entre promesa utépica, deriva distopica
y memoria urbana. A lo largo del capitulo, esa hipotesis se ha desplegado a través de
cinco formas de ciudad. Can You See Me Now? muestra una ciudad rastreable, enla que
el juego revela la fragilidad de una presencia convertida en dato y plantea hasta qué
punto el espacio urbano puede seguir siendo un lugar de experiencia cuando queda
reducido a una red de posiciones. El cartégrafo recupera la ciudad como memoria y
propone una cartografia de lo ausente como forma de resistencia. The Nether desplaza
el conflicto hacia una ciudad virtual donde el simulacro abre preguntas éticas sobre la
responsabilidad, el dafio yla posibilidad de una comunidad sin lugar ni historia com-
partida. Remote X permite pensar una ciudad guiada en la que la participacion colec-
tiva convive con una légica de conduccion algoritmica que no difiere esencialmente
de la que opera en las aplicaciones de movilidad. La plaza, finalmente, condensa la
imagen de un espacio publico debilitado, aparentemente compartido pero cada vez
menos capaz de producir encuentro.

La secuencia cronoldgica del corpus permite observar una evolucién significativa
en los imaginarios urbanos de las dltimas dos décadas. En 2001, Can You See Me Now?
situa la ciudad en el cruce entre calle y mapa digital, anticipando una légica de rastre-
abilidad que hoy forma parte de la experiencia cotidiana. En 2010, El cartdgrafo intro-
duce la memoria como forma ineludible de lectura urbana, recordando que Ia ciudad
no es solo lo que esta en pie sino también lo que fue destruido y debe ser transmitido.
En 2013, The Nether y Remote X muestran dos respuestas distintas al problema de la
virtualizacién. En 2018, La plaza desplaza el problema hacia el espacio ptblico como
imagen y haciala fragilidad de la comunidad en un entorno saturado de visibilidad. El
corpus traza asi un recorrido que va de la ciudad geolocalizada a la ciudad-memoria,
de la ciudad virtual a la ciudad algoritmica, y de ahi a la ciudad-imagen: un arco que
refleja con precision las transformaciones del espacio urbano en la era digital y sus
consecuencias sobre el patrimonio que ese espacio alberga. Esta evolucion confirma
que la distopia urbana no requiere catastrofe, sino que puede aparecer en entornos
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plenamente reconocibles. Las categorias distopicas trabajadas en el capitulo —orwe-
lliana, huxleyana, katkiana, phildickiana— ayudan a nombrar estas derivas, pero su
sentido dltimo no estd en la clasificacion sino en la experiencia que las obras hacen
perceptible. La distopia no se anuncia: se vive, se camina, se escucha y se registra sin
que necesariamente lo percibamos como amenaza.

Frente a ese reverso, la utopia critica aparece en las practicas que permiten recu-
perar una relacion mds responsable con la ciudad. La escena puede abrir ese espacio
porque retne cuerpos en un tiempo comun y los invita a mirar, escuchar o recorrer de
otro modo. En La plaza, esa posibilidad surge al convertir la crisis del espacio ptblico
en una pregunta compartida y en El cartégrafo, aparece en la propuesta de una carto-
grafia como préctica ética: un modo de inscribir en la ciudad aquello que fue borrado
y de transmitirlo a través de la experiencia escénica. La utopia propone una ciudad
mis consciente de lo que ha sido y més responsable con lo que puede llegar a ser.

El vinculo entre tecnologia, ciudad y patrimonio adquiere asi, a Ia luz del analisis,
una complejidad que no admite respuestas simples. La tecnologia puede ampliar el
acceso a la ciudad, pero también puede intensificar el control. Las artes escénicas
permiten mantener viva esa ambivalencia porque no resuelven la tensién, sino que la
convierten en experiencia: hacen que el espectador sienta, en su propio cuerpoy en su
relacion con otros, las condiciones de esa ciudad interferida. El «cronotopo compar-
tido>» eslo que dota de significado a todo, en ese gesto irreproducible reside, quizas,
la forma méds radical de preservar el patrimonio urbano: no como mero objeto que se
guarda, sino como experiencia que se transmite de cuerpo en cuerpo, de presencia
en presencia, de ciudad en ciudad.
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GESTION DEL CONOCIMIENTO Y DE LA INFORMACION

Este libro ofrece una vision integradora de la ciudad contemporanea
como un espacio donde tecnologia, cultura y memoria se entrecruzan
para redefinir la experiencia urbana. A través de perspectivas que abar-
can las artes escénicas, la danza, el audiovisual, la fotografia, el arte
urbano, los videojuegos o la arqueologia digital, la obra muestra como
las tecnologias emergentes no solo documentan el territorio, sino que
transforman nuestra manera de habitarlo, sentirlo y representarlo. Des-
de cartografias colaborativas, paisajes sonoros y metodologias partici-
pativas hasta ciudades ficticias creadas mediante CGl, intervenciones
artisticas comunitarias o arquitecturas digitales, las contribuciones re-
velan que lo urbano es un entramado simbdlico, sensorial y narrativo
en constante reinvencidn. En esta construccidn intervienen tanto los
relatos mediaticos que modelan imaginarios colectivos como las prac-
ticas ciudadanas que reactivan espacios, resignifican el patrimonio y
generan nuevas formas de vinculacién emocional con la ciudad.

La obra aborda los retos sociales inherentes a la vida urbana en
el siglo xxi: la necesidad de promover la inclusion y la accesibilidad,
especialmente en relacion con las personas mayores; el reconocimien-
to y la celebracién de la diversidad como fundamento de una ciudad-
mosaico; y el papel de las politicas culturales y las smart cities para
democratizar el acceso al patrimonio y fomentar modelos sostenibles
de desarrollo urbano. El patrimonio —material, inmaterial, sonoro o ar-
queolégico— aparece como un eje articulador que, gracias a la media-
cion digital, se vuelve mas dinamico, participativo y cercano. Se trata
de imaginar ciudades mas habitables y sensibles, en las que la tecno-
logia actlie como catalizador de conocimiento, creatividad y cohesion
social, y donde pasado, presente y futuro convivan en un ecosistema
urbano profundamente humano. Una invitacion a pensar la ciudad
como un ecosistema dinamico; una vision integradora de la ciudad del
siglo xxI: creativa, compleja, diversa, tecnolégicamente mediaday pro-
fundamente humana.
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