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The Intruder

Fig. 34. Natalie Bookchin, The Intruder, 1999. Web project: https://bookchin.net/projects/
the-intruder/ '#

Para concluir este bien entramado y desbarajustado
text-il, es importante describir cémo la experimenta-
cién a través del acercamiento net.art como espacio
que evoluciona a una velocidad tal que el mafiana
resulta siempre un lienzo en blanco; este lugar que
se podria enfrentar como obsolescencia caduca
pero también como una nueva forma de acerca-
miento fugaz. Asi, la exploracién artistica por me-
dio de performances, de videojuegos, del lenguaje
html, de las videollamadas, efc..., es una visién re-
novada, abierta al cambio y a la mutacién continua.

“El net.artes un arte de gramdticas sociales, un arte
donde el interfaz como nuevo campo de mediacién
intersubjetiva replantea las nociones de esferas pu-
blica y privada, posiciondndose en términos de resis-
tencia, desconstructivos, cuestionando y proponien-
do nuevas maneras de ser en un espacio (la red) que

parece permitir relaciones horizontalizadas.”''

Por medio de la jugabilidad net.art se enfren-
ta al ciberespacio y sus impactos en el suje-
to colectivo “mediante (..) transiciones mutan-
tes y resistencias desconectivas como formas
tecnopoliticas conscientes que escapan de la modu-
lacién sistemdtica para hacer surgir subjetividades”'??

El término de juego en latin hace referen-
cia a la fiesta, la festividad, la diversién, el en-
tretenimiento. Se  proponen nuevas narrati-
vas de ruptura con el significado propio de
videollamadao; esto es, a través del juego, para ge-
nerar otro concepto de relacién frente a la pantalla.

12Remedios Zafra, “Habitares
reversibles (de la mujer, el arte
e internet)”, Mujer y cultura
Visual. Disponible en:https://
www.remedioszafra.net/mcv/
pensamiento/tx/text_rz_e.
html[Fecha de consulta: 15 de
mayo de 2021 ]

122’Aunque se haya efectuado
en 1999 tiene una perspectiva
muy avanzada; se podria
imponer actualmente. Tiene
capacidad de exponer cémo
es el ciberespacio, una red de
tejido que encaja perfecta-
mente creando un todo; como
la cibernética natural. Nos
abre miltiples espacios de
JUEGO, espacios que estaban
escondidos con respecto al sis-
tema informacional de internet
y de la web, ya que éstos se
ubican en el scroll continuo y
en los links a otras pdginas:
estdtico para el navegante.
Ahora existen el Motion De-
sign y las pdginas interactivas
por medio de javascript, asi
como también la jugabilidad
emergente.’

‘Es interesante como casi
todas las obras net.art que
busco los links han desapare-
cido o se han resignificado o
apropiado en ofro concepto y
en otra direccién... Hay pdgi-
nas web de archivo de obras
net.art para su conservacion
en la historia del arte: https://
hamacaonline.net/projects/
pioneros-del-arte-de-la-red/ ,
https:/ /artbase.rhizome.org/
wiki/Main_Page [Fecha de
consulta: 15 de junio de 2021]
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El mero hecho de que la jugabilidad necesite de
un personaje digital al que representa y hace pre-
sentfe como una extensién del Yo, para una ex-
periencia que diluye las fronteras de las duali-
dades tradicionales antes mencionadas. Hace
que se incorpore una nueva extensién en la cons-
truccién de identidades ubicadas en la interrela-
cién continua y horizontal de miltiples realida-
des que crean un todo, un tejido hiperconectado.

“|+s personajes digitales del presente siglo demue-
len lo real y lo virtual para aunarlos en un nico siste-
ma clausurando de antemano toda posibilidad de es-
tablecer una distancia critica en nuestra relacién con
ellos. Es mas, el disefio interactivo nos ha ensefiado
que la distancia critica es precisamente lo que los di-
sefiadores han aprendido a abolir, especialmente en

lo que al interfaz se refiere.”'?

El videojuego y la jugabilidad emergente como nue-
vas formas de acercamiento para la criticidad a través
delarte; el net.art. Actualmente, museoscomoel MoMa
de Nueva York y el Centro de Cultura Contempora-
nea de Barcelona (CCCB)'®#, entre otr+s, han abierto
la frontera y han incluido exposiciones con respecto
a la historia del videojuego desde el arte y el disefio.
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Fig. 35-36. Capturas de pantalla del software de
video-llamada/juego VR Spatial.

ZMary Flanagan, “La novia
desnudada hasta sus mismi-
simos datos: flujo de infor-
macién + digicuerpos”, XOy 1
#ensayos sobre género y
ciberespacio, Brisefio Editores,
Madrid, 2010, pag.22.
B¥4Exposicién ‘Gameplay:
Cultura del videojuego’ en
CCCB, 2019-2020.



