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La imagen metapatrimonial y el simulacro urbano
entre la creacidn artistica y el dispositivo tecnoldgico

LAURA MIER VALERON | JORGE QUIJANO AHIJADO

Universidad Internacional de La Rioja

Resumen: Partiendo de algunos fenémenos clave en la produccion cultural contem-
poranea, como son el simulacro, la hiperrealidad o la hiperrealizacion, este estudio
analiza distintas manifestaciones o expresiones artisticas que se hacen eco de la ima-
gen urbana y patrimonial de la ciudad de una forma muy concreta, habiendo sido
creadas mediante distintos dispositivos o herramientas tecnoldgicas que coinciden
en alterar, ampliar o reinterpretar el patrimonio urbano. Del mismo modo, también
se han considerado algunas creaciones que emplean estas tecnologias para intervenir
sobre la propia iconografia urbanistica, que no sélo urbana, representando nuevas
morfologias sobre la propia urbe que atienden a la generacién de nuevas imagenes
metapatrimoniales. Por ello, en esta muestra cultural se han podido rastrear nuevos
significados del estatus urbano, pero también de los términos que estructuran la rela-
cion, hasta ahora mantenida, entre la ciudad y la creacion artistica, la cual ha resultado
modificada por un dispositivo tecnolégico que se encuentra estratégicamente en el
centro. En este sentido, se ha realizado una seleccion representativa de casos de estu-
dio, acompanada de un marco teérico razonado para justificar, recoger y amparar lo
abordado en dichas manifestaciones. Paralelamente, se examinan algunas transfor-
maciones recientes de la museologia y la museografia contemporaneas, atendiendo
al modo en que los dispositivos expositivos incorporan tecnologias digitales, expe-
riencias inmersivas y nuevas formas de representacion patrimonial en el contexto de
la cultura del simulacro.

Palabras clave: arte contemporaneo, metapatrimonio, simulacro urbano, iconografia
urbana, arte multimedia y tecnolégico.
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NOTAS SOBRE LAS CARTOGRAFIAS DEL SIMULACRO

La historia reciente del arte, y especialmente las relaciones entre arte y tecnologia, ha
configurado un espacio de representacion cuyos limites se redefinen en funcion de
una creciente mediacion técnica y una progresiva disolucion de la presencia del sujeto,’
fenémeno que puede comprenderse a partir de La condicion posmoderna de Lyotard
(1979), en la medida en que la crisis de los grandes relatos conlleva también una pér-
dida de estabilidad en las formas tradicionales de representacion y de experiencia.

En el contexto de la posmodernidad, la imagen deja de remitir a una verdad o
a una realidad originaria para integrarse en flujos de informacién, reproduccion y
circulacién técnica que fragmentan la percepcion del sujeto y descentralizan la no-
cion de autenticidad. Asi, las relaciones entre arte y tecnologia no solo modifican
los medios de produccién visual, sino que instauran un nuevo régimen espacial y
simbolico donde lo urbano aparece como superficie de simulacién: un entorno satu-
rado de signos, pantallas, arquitecturas espectaculares y dispositivos de control que
sustituyen progresivamente la experiencia directa de la ciudad por su representacion
mediatizada. En este sentido, el espacio urbano contempordneo se configura entonces
como un simulacro, no entendido unicamente como copia de lo real, sino como una
construccion auténoma de imdgenes y flujos que anteceden y modelan la propia ex-
periencia de lo real. Desde esta perspectiva, la ciudad posmoderna deviene un espacio
hiperrepresentado donde la tecnologia intensifica simultineamente la visibilidad y la
ausencia, produciendo una estética de la presencia diferida en la que el sujeto habita
mas un sistema de signos que una materialidad estable.

Sibien la sucesion l6gica de un mundo ‘hiperrepresentado’ encuentra paralelismo
en la materializacion de un mundo, en términos de Halley (2019), ‘hiperrealizado),
este se configura como una cadena de intensificaciones sucesivas en la que cada forma
no remite ya a un origen estable, sino ala rearticulacion de lenguajes donde opera un
poder abstracto creciente.

Siguiendo esta linea argumental Halley sostiene:

El concepto de ‘hiperrealizacion’ es particularmente util para el anélisis de los acontecimien-
tos artisticos del siglo xx. Se puede ver el cubismo como una hiperrrealizaciéon de Cézanne,
0 a Cézanne a su vez como una hiperrealizaciéon de Courbet. De manera parecida se puede
considerar el expresionismo abstracto como una hiperrealizacién de la vanguardia europea
de antes de la guerra, o a Frank Stella como una hiperrealizacién del expresionismo abstracto
(Halley, 2019, p. 111)

' Larelacion entre arte y tecnologia también puede comprenderse como parte de un proceso de descen-
tramiento del sujeto: desde la «desaparicién» de la presencia en la velocidad telematica analizada por Paul
Virilio.
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A este respecto podemos anadir que en el proceso de ‘hiperrealizacion’ se encuentra
activa una abstraccién creciente ya evocada por Walter Benjamin (2013) en la expe-
riencia de la ciudad moderna. Aceleracion, fragmentacién, anonimato y nuevas formas
de percepcion son rasgos de un sujeto urbano inevitablemente conducido ala hibrida-
cion de representaciones intencionadamente dispuestas para conducir al consumidor
dela ciudad hacia la ilusion del espectéculo. En este sentido, la ciudad contemporanea
puede entenderse desde la critica formulada por Guy Debord en La sociedad del espec-
tdculo, donde el espectdculo no constituye un mero conjunto de imdgenes, sino una
forma de relacién social mediada por imégenes. Desde esta perspectiva, la experiencia
urbana queda asi subordinada a una légica de representacion a su vez articulada en
la estructura de un dispositivo que, en su condicién espectacular «[ ... ] transforma
policialmente la percepcién del sujeto>. Baudrillard (1981), por su parte, ilustra dicha
problematica condicién espectacular desde la autonomia de un «simulacro>» que este
contexto indica como el término ‘policialmente’ no remite tnicamente a la vigilancia
en sentido estricto, sino a una administracion general de lo sensible: una regulacién
de aquello que puede verse, atenderse, desearse o incluso imaginarse dentro del es-
pacio urbano. En términos de Baudrillard, la materia, la naturaleza, lo que fue origen
del conocimiento y modelo de referencia para la inmediatez y la identificacién ya no
precede a la representacion, sino que es lo «hiperreal>, y su condicion de agencia, lo
que precede alo real.

Segtin Baudrillard «el mapa precede al territorio» (p.10), y esta constatacién cons-
tituye un estado «invertido>» en donde lo real y la gestion de lo sensible se imponen
de manera critica.

La simulacion ya no corresponde a un territorio, a un referente, a una sustancia.

Se trata de la generacion a través de modelos de algo real sin origen ni realidad: hiperreal.
El territorio no precede al mapa, ni le sobrevive. A partir de ahora es el mapa el que precede
al territorio —precesién de simulacros—, es él el que lo engendra; si fuese preciso retomar la
fabula, hoy serian los jirones del territorio los que se pudririan sobre la superficie del mapa.
Es lo real, y no el mapa, donde los vestigios subsisten dispersos, en unos desiertos que ya no
son los del Imperio, sino el nuestro, el desierto de lo real (Baudrillard, 1981, pp. 9-10).

A partir de la formulacion del simulacro en Baudrillard, podemos ampliar el anali-
sis hacia otras perspectivas tedricas sobre la representacion, la experiencia urbanayla
produccion simbdlica del espacio contemporaneo. En este marco, el nuevo imagina-
rio patrimonial de la ciudad puede entenderse como el resultado de diversos procesos
de mediacién cultural y tecnoldgica.
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OTRAS CARTOGRAFIAS DEL SIMULACRO Y UN MARCO TEORICO
PARA UN NUEVO IMAGINARIO PATRIMONIAL URBANO

Aunque fundamentales en la problematizacion de estos fenémenos, Lyotard, Ha-
lley, Benjamin o Baudrillard no han sido los inicos autores que tratan esta compleja
realidad cultural. A tal efecto, encontramos una dilatada y nutrida trayectoria de re-
flexiones, teorias y conceptos sensibles de ser analizados en nuestro marco tedrico
puesto que, de un modo u otro, afectan a este nuevo imaginario patrimonial. Por ello,
empezaremos con las aportaciones de Henri Lefebvre en torno ala produccién social
del espacio urbano y a la ciudad como construccién simbolica, poniendo especial
atencion en la relacion entre el espacio vivido, el representado y el percibido, pero
también en la resignificacion que el arte tecnolégico ha suscitado en el propio espacio
urbano (Lefebvre, 1974). En este sentido, Lefebvre retoma aquellas aportaciones de
Benjamin que exploraban la modernidad urbana analizando la experiencia visual en
la metrépolis, escudrinando las dindmicas entre tecnologfa e imagen y desarrollando
conceptos como el aura, que aqui también podria ser entendido desde el binomio arte
digital-espacio urbano (Benjamin, 2021).

Coincidiendo cronolégicamente con algunas de las aportaciones de Lefebvre,
otros autores como Kevin Lynch trabajan sobre el concepto de imaginabilidad urbana
que, entendido desde la ciudad como construccién mental, resulta particularmente
util para los enfoques que estudian la representacion visual y la percepcién urbana
(Lynch, 1960). Asimismo, como ya se ha mencionado, el propio Debord reflexiona
sobre la ciudad como espectaculo visual, sobre la experiencia urbana tecnolégica-
mente mediada y sobre el capitalismo visual contemporédneo (Debord, 2005), en
sintonia con los postulados de simulacion urbana, la teoria de la hiperrealidad y las
aportaciones de Baudrillard sobre la ciudad digitalizada y su representacion tecnolo-
gica (Baudrillard, 1981). Llegados a este punto, también nos es relevante la memoria
urbana de Pierre Nora, una nocion capital para comprender la ciudad como un ar-
chivo cultural y simbdlico en el que la memoria colectiva queda articulada mediante
«lugares de memoria», que son entendidos como espacios fisicos o simbolicos en
los que una sociedad ha depositado ciertos elementos esenciales en la configuracion
de su identidad histérica. Desde esta perspectiva, la ciudad participaria de procesos
de patrimonializacién simboélica que le conferirian un determinado valor cultural y
emocional, al tiempo que las representaciones visuales y las practicas sociales se con-
vertirian en rasgos configuradores de una identidad urbana en permanente transfor-
macién (Nora, 1997).

De este modo, las aproximaciones de Nora se enriquecen con los planteamientos
de Andreas Huyssen, estudioso de una ciudad contemporénea a la que caracteriza
como un palimpsesto visual, siendo sintomatico que el autor emplee estratégicamente



13. La imagen metapatrimonial y el simulacro urbano entre la creacién artistica... [207]

esta referencia a un manuscrito antiguo que, a pesar de haber sido artificialmente
raspado o lavado, todavia conserva las huellas de una escritura anterior. Emplea aqui
Huyssen este término de origen grecolatino para describir un escenario en el que
diferentes temporalidades conviven y se superponen, dando lugar a tensiones entre
modernidad, globalizacién y conservacién patrimonial que habrian generado nuevas
formas de representacién urbana. Como ocurre con el palimpsesto, sin embargo, el
pasado sigue permaneciendo visible en los procesos tecnolégicos y arquitecténicos
del presente (Huyssen, 2003). Asi la memoria urbana deja de concebirse como una
mera superposicion de estratos arqueoldgicos para entenderse como una experiencia
dindmica y fuertemente mediada por pantallas, imégenes digitales e infraestructuras
tecnologicas.

Siguiendo esta linea también encontramos al sociélogo Manuel Castells y sus re-
flexiones en torno al urbanismo tecnolégico, relevantes para comprender la transfor-
macion digital del espacio urbano enlo que el autor ha denominado la «ciudad-red>,
una entidad caracterizada por la circulacién de informacién, comunicacién y capital
a través de infraestructuras digitales globales (Castells, 2005). Su planteamiento se
basa en la premisa de que las tecnologfas de la informaciéon modifican las relaciones
espaciales tradicionales para generar nuevas jerarquias urbanas fundamentadas en la
conectividad y el acceso a redes. Por este motivo, la ciudad contemporanea deja de
organizarse exclusivamente a partir de criterios fisicos o territoriales, adquiriendo una
importancia capital los flujos de informacién que redefinen las dindmicas sociales,
econodmicas y culturales urbanas.

Igualmente, Saskia Sassen estudia como las infraestructuras tecnolégicas han con-
solidado nuevos centros urbanos en ciudades globales que funcionan como nodos es-
tratégicos dentro de redes internacionales de informacion y servicios, transformando
tanto la organizacién espacial como las formas de interaccién social (Sassen, 2001).
Del mismo modo, nos interesan algunos escritos de Rem Koolhaas, quien aporta
una lectura critica de las narrativas urbanas contemporaneas al identificar la ciudad
moderna como un dispositivo cultural y visual marcado por la saturacion de esti-
mulos, la fragmentacién espacial y la espectacularizacién arquitecténica (Koolhaas,
2010), insistiendo una vez mas en el impacto de las tecnologfas digitales sobre la am-
plificacién de la dimensién visual y medidtica del espacio urbano, pero también en
la ciudad como una experiencia hibrida entre lo fisico y lo virtual —siendo una de
las aportaciones que mejor conecta con los fenémenos de «hiperrepresentacién> e
«hiperrealizacién> arriba estudiados—.

Desde un espacio interseccional donde se encuentran arte, tecnologia y nuevos
medios tenemos las contribuciones de Lev Manovich, tedrico fundamental en cam-
pos como la cultura visual, los nuevos medios y el arte digital, cuya obra es notable-
mente significativa para comprender los estudios de caso del apartado siguiente. Asi,
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en El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién (2006) o La poética del espacio
aumentado (2009) este autor examina cémo los medios digitales transforman la per-
cepcion y representacion del espacio urbano mediante interfaces, bases de datos y
sistemas de visualizacion digital o como el concepto de «espacio aumentado> es
clave para entender la incorporacion de capas digitales de informacién sobre el en-
torno fisico, generando nuevas formas de interaccién entre ciudadanos, arquitectura
y tecnologfa (Manovich, 2006 y 2009), baséndose en los principios de representacién
numérica, modularidad, automatizacién, variabilidad y transcodificacién (Manovich,
2006, pp- 72-95).

Ademis, para algunos de los casos estudiados, obras recientemente publicadas
como Estética artificial: IA generativa, arte y medios visuales nos son vitales para en-
tender estas intervenciones, pero también para comprender la idoneidad de una IA
receptora e interpretante de estas actividades, que pueda servirnos para analizar cul-
turalmente los artefactos previamente creados mediante estos dispositivos (Arielli
y Manovich, 2025, p. 19). Volviendo al discurso general, otros autores han estudiado
especificamente la relacion entre arte digital y ciudad, como Christiane Paul, quien
analiza las principales practicas artisticas vinculadas a los nuevos medios y a la inte-
raccion tecnoldgica, destacando el impacto de las plataformas digitales y los entornos
virtuales en la produccién artistica contemporanea (Paul, 2008), u Oliver Grau, que
estudia la evolucion de las experiencias inmersivas y virtuales en el arte digital, sefia-
lando cémo las tecnologias visuales han transformado la relacién entre espectador,
espacio y representacién (Grau, 2003).

Por su parte, desde otras disciplinas implicadas, el arquitecto y urbanista Paul Vi-
rilio ha abordado los efectos de la velocidad y la virtualizacién tecnoldgica sobre la
percepcién urbana en obras como La mdquina de visién (1998) o Velocidad y politica
(2014), en las que se sostiene que el desarrollo tecnoldgico produce una progresiva
desaparicion del espacio fisico tradicional por la aceleracién de las comunicaciones
y la predominancia de las imagenes digitales, derivando en una experiencia urbana
contempordnea que se encuentra mediada por sistemas tecnoldgicos que alteran las
nociones de distancia, tiempo y presencia, insistiendo en la «amnesia topografica»
(Virilio, 1998). Siguiendo planteamientos parecidos, estas ideas se relacionan con las
de Marshall McLuhan, quien define estos medios como extensiones de los sentidos
humanos y de la percepcién espacial (McLuhan, 2001), entendiendo que las tecno-
logias digitales vendrian a ampliar y transformar la experiencia urbana, generando
nuevas formas de interaccion entre sujetos, imagenes y espacios publicos. Asimismo,
podriamos mencionar aqui también las aportaciones de Nicolas Bourriaud en torno
al «arte relacional>» y la «estética relacional>» para aquellas obras que generan lu-
gares de interaccion social y de reapropiacion cultural dentro del contexto urbano
(Bourriaud, 2001).
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Para acabar mencionamos al sociélogo Harmut Rosa y traemos al caso sus inves-
tigaciones en torno a la sociologia del tiempo y a la formacion de las identidades,
reparando particularmente en la teoria de la aceleracién y en los procesos de alie-
nacién de la ciudad y la modernidad tardia (Rosa, 2016), en los que el autor recoge
el testigo de toda una genealogia que hunde sus raices en los postulados de George
Simmel sobre la aceleracién de los ritmos y la intensificacion de los estimulos en la
ciudad moderna, basados en la modificacion de la experiencia humana por la rapidez
o la sobreestimulacion que han transformado la sensibilidad, las relaciones sociales y
laidentidad individual (aplicables hoy en dia a las redes sociales, el capitalismo digital
y, en general, ala vida contemporénea), pudiendo relacionar lo que Simmel denomina
«actitud blasé»* (Simmel, 2007) con parte del origen rizomatico de los procesos de
simulacro que se han venido exponiendo.

ALGUNOS CASOS DE ESTUDIO PARA LA TRANSFORMACION DE LA IMAGEN
PATRIMONIAL URBANA A TRAVES DEL ARTE TECNOLOGICO

En primer lugar, por razones de formato y extension, se ha seleccionado una mues-
tra de estudios de caso representativa de todo el fendmeno que se ha venido des-
enmaranando. Para ello, se han elegido algunas practicas artisticas contemporaneas
que operan entre el arte digital, el patrimonio urbano y las tecnologias inmersivas,
empleando frecuentemente la inteligencia artificial y otros procesos y dispositivos
de visualizacion de datos, interaccién digital y simulacion espacial para reinterpretar
la ciudad y la memoria colectiva urbana. A través de estos proyectos serd posible
entender como el espacio urbano ha quedado transformado en una interfaz hibrida
donde convergen arquitectura, informacién, percepcion y experiencia digital, pero
también nos permitirin comprender como se hanllevado ala practica aquellas teorias
y conceptos previamente amparados en el marco teérico con el que estos ejemplos
se relacionan.

Como se dice, en todo este sustrato de dispositivos tecnoldgicos se percibe la rela-
cién que la ciudad y el patrimonio mantienen con la visualizacion y el andlisis de datos
urbanos o datasets urbanos y, por tanto, con el patrimonio digital, con el urbanismo
computacional, con las nuevas ontologias de la imagen, con el arte digital y postdigital
o, inclusive, con una posible estética algoritmica. Como también hicimos en nuestro
marco tedrico, no obstante, partiremos de algunos antecedentes que se rastrean con
especial intensidad en el panorama de la arquitectura contempordnea y en su cardcter

> Como mecanismo de defensa ante la aceleracién constante y el exceso de estimulos, el habitante urbano
desarrolla una actitud de indiferencia motivada por la saturacién emocional. Esta «actitud blasé> funciona
como una suerte de armadura psiquica frente a la intensificacion de la vida nerviosa de la gran ciudad.
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mediador entre lo fisico y lo computacional, algo palpable en propuestas como las
de la iraqui Zaha Hadid, cuya exploraciéon en las geometrias fluidas y los entornos
paramétricos desdibujan los limites entre el modelado arquitecténico y el digital, asi
como en los planteamientos del danés Bjarke Ingels, defensor de un entendimiento
urbanista basado la relacién entre sostenibilidad, simulacién y diseno generativo, lo
que le ha llevado a entender la ciudad como un sistema dindmico de optimizacién y
adaptacion constante.?

Siguiendo con otros antecedentes, aunque ahora desde el lenguaje, la visualidad
critica y la ciudad, tenemos la obra de Jenny Holzer, significativa por la introduccion
de texto en el espacio urbano mediante dispositivos electrénicos, proyecciones LED
e intervenciones publicas que refuerzan la dimensién discursiva critica en la ciudad
contemporanea. Con sus Truisms, conocidas series de sentencias breves y aforisticas,
nos encontramos con un buen ejemplo del borrado de los limites, ya en el contexto
arte-vida, ya de otras estructuras jerarquicas en otros campos de accion, para apelar a
un inevitable espectador e invitarle a reflexionar sobre el lenguaje, el poder y la ideo-
logia en la esfera publica y el espacio urbano.* En este sentido, los Truisms no solo fun-
cionan como enunciados textuales, sino también como dispositivos de intervencion
urbana que anticipan las 16gicas contemporaneas de circulacion de informacién en
entornos fuertemente mediatizados y, por ello, las intervenciones de Holzer pueden
ser leidas como un antecedente de las actuales dindmicas de textualidad expandida y
de visualidad informacional en contextos urbanos digitalizados —en los que imagen,
dato y mensaje convergen en estructuras mediaticas que reconfiguran la experiencia
ciudadana—.

En paralelo, también hallamos algunos ejemplos de précticas urbanisticas, artis-
ticas e inmersivas planteadas desde la interaccién de medios, como las de teamLab,*
un colectivo que trabaja con entornos digitales envolventes en los que la imagen, el
movimiento y la interaccion del usuario terminan por configurar espacios sensoria-
les en tiempo real, o las de Random International,® otro colectivo multidisciplinar y
transdigital cuyas instalaciones exploran la relacién entre cuerpo, comportamiento
y sistemas tecnologicos mediante dispositivos reactivos —con la experiencia espacial
como protagonista en un proceso de interaccion continua entre lo humano ylo algo-
ritmico—. En ambos casos, sin embargo, cuando la ciudad estd presente deja de ser
unicamente un soporte fisico para convertirse en un entorno experiencial expandido,
dondela nocién de lo urbano queda redefinida por aquellas infraestructuras digitales
que interfieren en la percepcion del espectador.

3 <https://big.dk/>.

+ <https://www.moma.org/collection/works/63755>.
s <https://www.teamlab.art/es/>.

¢ <https://www.random-international.com>.
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LIVING ARCHITECTURE: CASA BATLLO

LN

Fig. 1. Living architecture: Casa Batllé y Casa Batllé Mapping. Fuente: elaboracién propia (2026).
Extraido de Casa Batllo, 2023.

No obstante, uno de los casos mds representativos lo encontramos en los trabajos
de Refik Anadol, considerado uno de los autores pioneros de la arquitectura posdi-
gital y del empleo de la IA en el arte publico, asi como una de las figuras mas legi-
timadas al respecto. Con una produccién artistica que explora sistemdaticamente el
uso de inteligencia artificial, del machine learningy de las grandes bases de datos en la
generacion de nuevas representaciones visuales del espacio urbano y arquitectonico,
disponemos de intervenciones como Machine Hallucinations, Virtual Depictions: San
Francisco o Melting Memories. Estos ejercicios nos permiten entender cémo Anadol
toma la ciudad para reconvertirla en una nueva arquitectura construida sobre la me-
moria computacional y en base a flujos de datos e imdgenes algoritmicas.” Ademads,
también cuenta con intervenciones mas especificas, como las desarrolladas sobre la
Casa Batllé de Gaudi, que constituyen una practica significativa de reinterpretaciéon
digital del patrimonio arquitecténico mediante diversas técnicas, entre ellas el video-
mapping (fig. 1).

A través de proyecciones inmersivas y de sistemas generativos basados en inteli-
gencia artificial, Anadol convierte la fachada de esta obra de Gaudi en una superficie
dindmica construida con datos visuales y en la que la dimension patrimonial deja de
ser un objeto estdtico para convertirse en una experiencia audiovisual mutable.® Por
tanto, quedan estas préicticas directamente relacionadas con los planteamientos de
Manovich sobre estética algoritmica y espacio aumentado, ya que las capas digitales
superpuestas sobre la arquitectura han ido generando nuevas formas de expresion
patrimonial y de interaccion entre tecnologfa y patrimonio, pero también otras formas
de percepcién urbana (Arielli y Manovich, 2025). Asimismo, la utilizacién de datasets

7 <https://refikanadol.com>.
¢ <https://www.casabatllo.es/artistas/refik-anadol/>.
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urbanos y de algoritmos de aprendizaje automético han convertido a la ciudad en un
sistema visual procesable en el que la memoria arquitectdnica se reorganiza mediante
sistemas computacionales, lo que, a su vez, conecta con los resultados de otros estu-
dios e investigaciones, como «Screens for Data Dramaturgy>, que nos son ttiles para
comprender cémo la visualizacion algoritmica transforma las narrativas espaciales y
culturales contemporéneas (Verhoeff, 2017).

Otro caso fundamental lo encontramos en la obra de Rafael Lozano-Hemmer, cu-
yas instalaciones exploran de un modo activo la relacién entre tecnologfa, participa-
cion ciudadana y espacio publico, tratindose de caracteristicas observables en inter-
venciones como Vectorial Elevation, Body Movies o Pulse Park, las cuales modifican de
nuevo la arquitectura urbana en una interfaz interactiva. En ocasiones, estos ejercicios
se fundamentan en dimensiones que son habituales en la arquitectura y el patrimonio,
como la luz, la escala o la memoria, pero en otras se apoyan sobre pilares como la
vigilancia o los datos biométricos, vinculindose con las modificaciones tecnolégicas
delo urbano que han sido analizadas en nuestro marco tedrico.’ Por ejemplo, en Body
Movies los propios transeuntes activan proyecciones luminicas a gran escala sobre
fachadas urbanas, generando una experiencia colectiva donde la ciudad se convierte
en un espacio performativo e interactivo. Asi, estas intervenciones dialogarian activa-
mente con las teorias de Bourriaud sobre el arte relacional, ya que este ejercicio nace
de la interaccién social y de la participacion del puiblico en el contexto urbano. Del
mismo modo, los proyectos de Lozano-Hemmer acaban por evidenciar cémo la ar-
quitectura contempordnea puede funcionar como una infraestructura digital sensible
ala presencia humana, integrando vigilancia, datos y participacién ciudadana en una
misma experiencia espacial.®

Finamente, las obras de Hito Steyerl participan igualmente de estas cuestiones,
aunque insistiendo en una aproximacion critica a las relaciones entre imagen digital,
capitalismo tecnoldgico y representacion urbana gracias a trabajos como How Not to
Be Seeny Factory of the Sun. Considerada una de las artistas referenciales del videoarte
actual, esta autora analiza, entre otras cosas, como los sistemas digitales de vigilancia,
simulacién y produccion de imagenes estdn modificando la percepcion de la ciudad
contemporanea. Para ello, Steyerl plantea que la virtualizacién de los espacios ur-
banos genera nuevas formas de control visual y politico vinculadas al capitalismo
digital, algo que sus obras muestran mediante el planteamiento de ciudades que han
sido construidas mediante simulaciones, pantallas y flujos de informacién y en las
que la experiencia fisica queda completamente subordinada a los sistemas digitales
de representacion. Por tanto, por volver a relacionar estudios de caso y marco tedrico,

o <https://www.lozano-hemmer.com/texts/bibliography/articles_panorama/3s_NetArt.pdf>.
*° <https://www.lozano-hemmer.com/body_movies.php> y <https://en.fundaciontelefonica.com/
exhibitions/rafael-lozano-hemmer-biometric-abstraction/>.
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Fig. 2. Hito Steyerls HOW NOT TO BE SEEN: A F**king Didactic Educational. MOV File. Fuente:
Moma.org, 2014.

las reflexiones de Steyerl se vincularian con las teorias de Paul Virilio sobre veloci-
dad, virtualizacién y desaparicion del espacio fisico, pero también con las propuestas
de Andreas Huyssen acerca de la ciudad contemporanea como palimpsesto visual y
mediatico * (fig. 2).

Para acabar, al margen de las précticas artisticas, contamos con iniciativas y ac-
tividades de algunas instituciones que han desarrollado proyectos especificamente
centrados en la reconstruccién digital del patrimonio, y que, por ello, de alguna forma
podrian contemplarse en estos estudios de caso. Asi, y para terminar de cerrar este
apartado, mencionaremos la Factum Foundation,” una organizacién dedicada al esca-
neado tridimensional y ala conservacion digital de espacios histéricos y bienes cultu-
rales, que emplea tecnologias de alta resolucion para sus proyectos, registrando para
ello algunas manifestaciones arquitectdnicas y patrimoniales, pero generando tam-
bién modelos digitales que se podria caracterizar como archivos computacionales de
la memoria histérica.” De un modo parecido, Google Arts y Culture'* ha desarrollado

* <https://www.moma.org/collection/works/181784>.

* <https://factumfoundation.org/>.

» Parte de su actividad puede entenderse desde el patrimonio digital, ya que aquella se propone como una
comprension expandida del fenémeno patrimonial, que queda entendido desde un lugar en el que lo fisico
y lo digital coexisten de forma complementaria.

* <https://artsandculture.google.com/>.
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distintos proyectos relacionados con el patrimonio urbano, los modelos inmersivos
y las aplicaciones de inteligencia artificial orientadas a las labores de conservacién y
difusién cultural. Asi, esta plataforma ofrece recorridos virtuales, monumentos digi-
talizados o reconstrucciones tridimensionales, ampliando las posibilidades de acceso
al patrimonio para alterar la experiencia tradicional a través de las posibilidades de
inmersion e interaccion digital.

REPRESENTAR SIN REFERENTE EN LA MUSEOLOGIA
DE LA ERA DEL SIMULACRO

En conjunto, estas aportaciones tedricas, artisticas e institucionales permiten com-
prender como virtualizacion de la experiencia y la expansion de los sistemas digitales
de representacion han transformado no solo la percepcién del espacio urbano, sino
también las formas de conservacion y exhibicion del patrimonio. De manera especi-
fica, la museologia contemporénea aparece atravesada por las mismas dindmicas de
simulacién, desmaterializacion e hiperrealidad que afectan ala visualidad de la ciudad
contempordanea.

Asi pues, si —como plantea Jean Baudrillard— la simulacién ha sustituido al refe-
rente y el mapa precede al territorio, la representacion inmediata que habia sido cen-
tral en la critica kantiana queda, desde finales del siglo xx, profundamente desplazada.
Ante el avance de ese «desierto de lo real» en los afios 60 y 70 surgieron estrategias
y proyectos expositivos orientados no solo a cuestionar el estatus mismo de la re-
presentacidn, sino también a revelar los mecanismos de un sistema representacional
cuyo propdsito consistio en la progresiva «desmaterializacion del objeto Naturaleza>
(Lyotard y Chaput, 1985, sp). Una de las consecuencias més significativas de la muta-
cion de la referencia y su conversion en simulacro fue a su vez la transformacion del
dmbito museistico progresivamente mas orientado al cuestionamiento de sus propias
estructuras. La reflexion de Jean Baudrillard sobre la simulacién y la desaparicién
del referente avivo el mencionado proceso de hiperrealizacion afectando también
a la museologia y a las practicas curatoriales de finales del siglo xx. Mientras que el
objeto ya no garantizaba un acceso estable a «lo real>, el museo dejaba de concebirse
unicamente como un espacio de conservacion y representacion para convertirse en
un dispositivo critico capaz de poner en evidencia los mecanismos de produccién
de sentido, memoria e imagen. En este contexto, muchas exposiciones comenzaron
a desplazar la centralidad del objeto material hacia la experiencia, la informacién, el
lenguaje, los medios tecnoldgicos y los sistemas de comunicacién. La exposicién ya
no debia mostrar simplemente obras, sino revelar las condiciones culturales y tecno-
légicas que hacian posible su percepcion y circulacion.
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En el ano 198, la exposicion Les Immatériaux, comisariada parcialmente por
Jean-Frangois Lyotard para el Museo Georges Pompidou, supuso un hito decisivo en
las transformaciones de la préctica expositiva contemporédnea. Lejos de responder al
modelo tradicional de exposicion, Les Immatériaux fue concebida como un disposi-
tivo de pensamiento que reflejaba las condiciones culturales de una realidad cada vez
mas mediada por simulacros, signos y tecnologias, desvinculada de referentes esta-
bles. Al mismo tiempo, la muestra dialogaba con corrientes filosoficas postestructu-
ralistas especialmente criticas con el antropocentrismo y con los modelos clésicos de
representacion. Dentro del planteamiento expositivo, el espacio denominado Irrepre-
sentable articul6 una reflexion sobre los limites de toda representacion. En él, Lyotard
y Paul Caro incorporaron plantas vivas en un drea de apenas veinte metros cuadrados,
insertandolas en medio de una exposicién dominada por dispositivos tecnoldgicos y
sistemas de informacién. La propia estructura museistica quedaria afectada por una
imposibilidad de representacién cuyas resonancias podrian remontarse a posturas
benjaminianas frente a las verdades que no se dejan reducir a una explicacion. Sin
embargo, la exposicion contenia lo irrepresentable, lo innombrable, lo erratico de la
vida, un espacio en el que, segin Mejide-Casas (2024):

Parece que importa més el discurso que se establece sobre la imposibilidad de representar
—o sobre la precesién de simulacros que, ante la ausencia de referente, se constituyen como
unica presencia— que el proceso vivo que se estd representando en el espacio expositivo

(p. 1005).

Les inmateriaux cont6 con todos los ingredientes necesarios para convertir la pro-
duccidn artistica en un objeto destinado a la experiencia, a la manifestacién de una
presencia no exenta de historicidad. Lyotard orientd su intencionalidad a la concep-
cion de un entorno «que estaba disenado para criticar la misién pedagégica que las
exposiciones y los museos habia encarnado desde el siglo xviir>» (Mejide-Casas,
2024, p.1007). En consecuencia, el espacio museistico, en cuanto objeto de conoci-
miento, fue desplazado hacia el dmbito del dispositivo arrastrando consigo, no solo
lo que nos viene dado desde la perspectiva histérica, también lo que esta por venir
en términos de «nuevas posibilidades de representacién>. La influencia en précticas
artisticas y curatoriales posteriores fue evidente. En los afios 90, y en este contexto,
Suzanne Pagé, directora del Musée d’Art Moderne de la Ville de Paris entre 1988 y
2006, ya habia sentado bases fundamentales al entender la exposiciéon como una
construccion de discurso y el comisariado como una herramienta de produccion de
conocimiento.” En los anos en los que Pagé dirigi6 el mencionado museo parisino,

s El resultado de la convergencia de los propésitos vanguardistas de Pierre Gaudibert y de Jean-Francois
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también fue responsable, entre 1993 y 1998, del programa Migrateurs, una plataforma
curatorial colectiva cuyas claves anticipaban los modelos relacionales y procesuales
claves en las futuras practicas artisticas.

A comienzos del siglo xx1, distintas formas de entender el comisariado y el espacio
expositivo marcaron el debate artistico en Paris. Por un lado, figuras como Marc-
Olivier Wahler o Harald Szeemann, en la érbita de la llamada «museologia de la
ruptura> de Jacques Hainard, defendian el museo como un lugar capaz de cuestionar
sus propias reglas y reinventar la forma de mostrar el arte enfocada a la «ciencia del
presente>. Por otro, comisarios como Jérome Sans y Hans Ulrich Obrist, en didlogo
con las teorias de Nicolas Bourriaud, impulsaron modelos mas abiertos y relacionales,
donde la exposicion se entendia como un espacio de encuentro, intercambio y pro-
duccién de sentido. Instituciones como el Musée dArt Moderne de la Ville de Paris
o el Palais de Tokyo, se convirtieron en laboratorios en donde las nuevas practicas y
proyectos se irradiarfan no solo a los dmbitos urbanos mds inmediatos también hacia
los registros de una historia «que se interroga sobre su propia finalidad>» (Raphael y
Herberich-Marx, 1991)

Podemos aventurarnos y reflexionar en torno a una perspectiva interpretativa que
sefalala concepcion de dispositivos de representacion capaces de generar sus propias
narrativas desde un presente consecuentemente huérfano de eficiencia disciplinar; es
decir, desvinculado de una nocién estable de realidad y abierto a la resignificacion de
un patrimonio simultdneamente ausente y excesivamente cartografiado. Esta suerte
de ‘lienzo en blanco), tradicionalmente asociado a la pardlisis creativa, se reconfigura
aqui bajo la logica del «desierto de lo real»> formulado por Baudrillard, como un
campo saturado de signos en el que la produccion simbdlica no remite a un referente,
sino que se despliega como simulacién y rearticulacion constante.

En este contexto, las pricticas artisticas de comienzos del siglo xx1 —particular-
mente en el Paris de este periodo— oscilaron entre la invencién de nuevas condi-
ciones de interaccion social y la generacion de espacios capaces de escenificar las
complejidades de un mundo globalizado y tecnolégicamente mediado. Es precisa-
mente en esta tensiéon donde se inscriben las propuestas museolégicas impulsadas
por Nicolas Bourriaud y Marc-Olivier Wahler en el Palais de Tokyo, concebido no
como un museo en sentido disciplinar, sino como un dispositivo abierto, procesual
y experimental.

Desdela perspectiva de la, anteriormente mencionada, ‘estética relacional’ de Bou-
rriaud (2001), el espacio expositivo deja de ser un contenedor de objetos para devenir
un marco de relaciones, un entorno en el que las obras activan formas de sociabili-

Lyotard, orientados a la des- neutralizacién del museo dio como resultado proyectos como 'ARC (Anima-
tion-Recherche-Confrontation) creado en diciembre de 1966 en el Musée d’Art moderne de la Ville de Paris
por Gaudibert.
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dad contingentes y producen micro-utopias situadas. Por su parte, la direccién de
Whaler radicaliza esta condicién al convertir el Palais de Tokyo en un laboratorio de
experiencias, donde la exposicién se presenta como un entorno inmersivo, mutable y
narrativamente inestable, reforzando la idea de una museologia que ya no representa
el mundo, sino que lo ensaya.

HETEROCRONIAS Y ARCHIVOS FICTICIOS: LA INESTABILIDAD
DE LO HISTORICO

Desde la propuesta expositiva de Lyotard hasta el presente, son varios los artistas
que han llevado sus proyectos por la senda de una deconstruccién que ha alterado
definitivamente una identidad social inmutable y cuyo reflejo era una «estable>
conservacion y clasificacién del patrimonio. En el panorama actual siguen coexis-
tiendo, tal y como sefial6 Lyotard, naturaleza y cultura en una misma escenografia en
donde se combina la fragmentacion y la desmaterializacion del saber, la centralidad
de la informacién y el c6digo, la crisis de la representacion y la hibridacién de lo fi-
sico ylo virtual. Desde Jenny Holzer hasta Laurent Grasso, pasando por Dominique
Gonzalez-Foerster, Pierre Huyghe, Olafur Eliasson o Eduardo Kac, puede trazarse
una constelacién de précticas que, en continuidad con los planteamientos de Jean-
Francois Lyotard tras Les Immatériaux, exploran la desmaterializacion de la obra, la
centralidad de los sistemas de informacién y la reconfiguracion de la experiencia es-
tética en entornos mediados.

En este marco, la practica de Laurent Grasso se propone como un caso de estudio
particularmente revelador, en la medida en que desplaza estas problematicas hacia
el terreno de la imagen y el archivo, articulando dispositivos visuales que simulan
evidencias histéricas para poner en crisis la distincion entre documento y ficcién. Su
trabajo permite asi examinar cémo, en un contexto de sobreproduccién de signos, la
construccion de sentido, y, por extension, de memoria y patrimonio, se inscribe en
un régimen de inestabilidad donde lo real aparece siempre mediado, reinterpretado
y potencialmente ‘reescribible’ Series como Studies into the Past, (serie iniciada en
2009) en las que inserta anomalias tecnoldgicas en paisajes de apariencia historica,
no solo remiten a la concepcion baudrillardiana de la historia como simulacro, sino
que permiten pensar la construccion del relato historico como un montaje retroac-
tivo. En este sentido, su trabajo incide criticamente en las narrativas del desarrollo
urbano contemporaneo, evidenciando cémo estas se legitiman mediante ficciones
de progreso, continuidad y racionalidad que ocultan su caricter proyectivo y espe-
culativo, abriendo asi una reflexién sobre la ciudad como espacio donde el pasado es
constantemente reescrito para justificar las transformaciones del presente.
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Figura 3. Laurent Grasso, Spectral Orsay (2021) Film HR, 04’44”. Fuente: Musee Orsay.fr, 2026.

En este sentido, Spectral Orsay (2021) alude problematicas ya presentes en trabajos
anteriores Laurent Grasso, especialmente aquellas vinculadas a la virtualizacion de
la percepcion y ala produccion tecnoldgica de nuevas visualidades patrimoniales. El
uso de tecnologias como el LIDAR o la fotogrametria desplaza la experiencia arqui-
tectdnica hacia formas de representacion construidas mediante datos y simulacio-
nes digitales. Asi, el patrimonio deja de presentarse como una realidad estable para
convertirse en una superficie espectral mediada tecnolégicamente, donde memoria,
ficcién y simulacro quedan constantemente entrelazados. En conjunto, la obra de
Laurent Grasso, considerado un arquitecto de lo invisible, permite comprender cémo
las practicas artisticas contempordneas han desplazado la representacion patrimonial
desde la preservacion de un referente estable hacia la construccion de dispositivos vi-
suales atravesados por la simulacion, la incertidumbre yla mediacion tecnolégica. Sus
trabajos condensan asi buena parte de las problematicas abordadas en este estudio, la
hiperrealizacidn, la virtualizacion de la experiencia, la inestabilidad de la memoria y
la produccién algoritmica de imédgenes, evidenciando cémo el patrimonio yla ciudad
contemporéanea se configuran cada vez mds como espacios de reescritura simboélica y
de negociacién permanente entre historia, ficcién y tecnologia (fig. 3).
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UN CIERRE EN TORNO A LA ARQUITECTURIZACION DEL ARTE
Y LA DATIFICACION DE LA CIUDAD

En conclusion, la relacién entre ciudad, patrimonio y realidad digitalizada abre un
campo critico donde tecnologia, imagen y espacialidad redefinen la memoria urbana,
oscilando entre conservacion, simulacién y control de la experiencia colectiva. Preci-
samente, la fundamentacion de esta relacion entre ciudad, patrimonio y dispositivos
tecnoldgicos invita a plantear una serie de interrogantes en torno a cuestiones que
resultan esenciales, aunque son dificiles de resolver, tanto por su complejidad como
por lanecesidad de tiempo y distancia critica entre estas intervenciones y su ejercicio
de andlisis. Parece oportuno y pertinente, no obstante, ir planteando algunas de ellas
como claves para una revisién en un futuro cercano. Como se dice, estas podrian
quedar articuladas en torno al cuestionamiento sobre la propia tecnologia empleada
(mayoritariamente ;se recurre a la inteligencia artificial generativa, al mapping, a la
realidad aumentada o virtual, o a datasets urbanos?), la ciudad (;qué modelo urbano
se representa?), el patrimonio (;se conserva, se transforma o se ficcionaliza?), la ima-
gen (;adopta una dimensién documental, especulativa o algoritmica?) o la espacia-
lidad planteada (;cémo altera la percepcion de lo urbano?). Del mismo modo, entre
otras cosas, nos podriamos preguntar por la formulacién del poder en estas interven-
ciones (;qué dindmicas de vigilancia, datificacién o control se dan?),la memoria (;de
qué modo se construye una memoria urbana digital?) o la estética (;predominan la
inmersién, la simulacién o la visualizacién de datos?).

Por ello, la relacién entre arte contemporaneo y espacio urbano se presenta, pues,
como un proceso en el que la practica artistica no solo «rearquitecturiza>» y «dati-
fica» el espacio urbano y «arquitecturiza» el expositivo, sino que también ensancha
el dmbito de un registro patrimonial en el que la mirada tecnoldgica puede, en algunos
casos, implicar una inquietante ausencia. En efecto, la vigilancia y la datificacién de
lo urbano pueden considerarse un reflejo critico, entre otras cuestiones, para la im-
plementacion de buenas préicticas en materia de conservaciéon metapatrimonial. Es
decir, la nueva museologia, o el museo entendido como contenedor de experiencias,
puede absorber y armonizar un compendio de subjetividades en las que proliferan
multiples hibridaciones entre lo fisico y lo virtual. Asi, autores como Refik Anadol,
Rafael Lozano-Hemmer, Hito Steyerl, Laurent Grasso o teamLab muestran como el
arte digital transforma la ciudad en una interfaz inmersiva, interactiva y algoritmica
donde confluyen memoria, datos, vigilancia y experiencia estética.
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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 coémo
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 construccién 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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