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Palavras-chave: Gamearte. Brasil. Arte Contemporanea

O intuito desta pesquisa foi realizar um levantamento da producdo em Gamearte no Brasil.
Apesar do meio digital que envolve esta pratica, registros concisos e gerais desta espécie, acerca
desta linguagem artistica, ainda ndo foram feitos. Além disso, grandes dificuldades impedem o
livre acesso e exercicio desta pratica, dentre elas a falta de equipamentos nas instituicdes de
ensino relacionados a Arte, de formacdo especializada e de mercado de trabalho. Estas
dificuldades, entretanto, pouco a pouco tém sido superadas. Com o crescimento da indUstria de
games no Brasil, as instituicdes de ensino passaram a ter de responder a demanda com a criacdo
de cursos tanto de nivel técnico como superior (Ex.: SENAI, PUC-SP, Universidade Anhembi
Morumbi, etc.). E, apesar desta crescente estruturacdo da formacdo em producdo de jogos
digitais, a formacédo de artistas para a pratica nesta area é ainda muito timida. Sendo assim, pode-
se ainda apenas apontar alguns pioneiros na producao de Gamearte.

Metodologicamente, consistiu-se em acessar paginas dos artistas (quando estes possuiam
uma), verificar noticias, obras ou eventos relacionadas ao tema, e consultar breves levantamentos
ja feitos em dissertacOes e teses. Dessa maneira, se tratou apenas de um levantamento a nivel de
connoisseur, sem a preocupacao posterior e mais detalhada da categorizacéo estilistica propria de
um historiador da Arte. O objetivo de um connoisseur resume-se em saber quando foi feita, onde
e por quem. E, mesmo assim, um trabalho extremamente importante, dado que muitos
historiadores partiram de levantamentos bem detalhados ja feitos por um connoisseur. Entéo,
problemas como a distingdo entre Arte interativa e Gamearte ndo foram abordados aqui, e o
principio norteador para a escolha do material foi que este ja tivesse a sugestéo de se incluir nesta
linguagem. Muito menos fora levada em conta a distingdo qualitativa propria de um exame
estético e critico, a ponto de que pressupomos que toda obra que estivesse no cenario da Arte
Contemporanea e que fosse considerada, socialmente, obra de arte, entrou no nosso material (ou
entdo produgdes que contribuiram para 0s games nesse cenario). Levamos também em conta,
para conferir o carater de game a obra, que o artista e/ou o publico deixasse explicito que de
alguma forma aquela obra tivesse alguma relagdo com games. Obras de artistas midiaticos
classificadas como somente obras de arte interativas, por exemplo, ndo foram consideradas
games. Notou-se, a partir do levantamento, que todos o0s artistas estdo envolvidos com a formagéo
académica, e que a grande maioria sao Professores universitarios. Dentre estes sdo: Gilberto dos
Santos Prado, Professor titular do Departamento de Artes Plasticas da ECA - USP, coordenador
do Grupo Poéticas Digitais e artista midiatico consagrado dentro do cenario brasileiro de Arte
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Contemporanea. Em conjunto do Grupo Poéticas Digitais, produziu o Gamearte Cozinheiro das
Almas (2006). Francisco Carlos de Carvalho Marinho, Professor adjunto na UFMG, pesquisador
e artista, produziu, principalmente em conjunto do grupo de pesquisa ao qual faz parte
(Imaginari0), um leque mais extenso de Gameartes, estes sdo: Tiroletras (2009) produzido por
ele, o grupo 1maginariO e o grupo ALADIM (ambos da UFMG); Bolas didaticas (2009), pelo
grupo ALADIM e coordenador por Marinho; Jogo da Galinha (2009), o qual foi projetado por
Daniel Pinheiro Lima sob a orientacdo de Jalver Bethénico e Francisco Marinho; Palavrador
(2009), Maquinario sonoro de Klee (2014), ambos produzidos pelo Marinho em conjunto do
grupo 1maginariO; e sua participacdo de producdo de Game na construcdo do Espaco Interativo
de Ciéncias da Vida (2013). Suzete Venturelli, Professora na UnB e artista midiatica €, pode-se
dizer, a artista que possui uma producdo mais extensa e profunda nesta area. Dentre as mais
importantes e divulgadas estdo PA (2009), Corpo 3d (2001), Anima 2d (2001), BsB (2002),
Hubbub (2002), F69 (2003), com Mario Maciel e grupo MidiaLab, Jogo de indio (2005), com o
grupo MidiaLab, Erotic Space (2006), com o MidiaLab, e Paulista Invaders (2013), com
Francisco de Paulo Baretto, Bruno Braga e André Bassani Freitas. Rachel Zuanon Dias, artista,
dangarina, pesquisadora e Professora na Universidade Anhembi Morumbi, a qual quase ndo
entrou no material, a ndo ser pela breve sugestdo que deu ao usar seus computadores vestiveis
para interagir com games, produziu as obras Computador Vestivel Afetivo Co-evolutivo #1
(2006), [OBJETO RELACIONAL BIOCIBERNETICO] Computador Vestivel Afetivo Co-
evolutivo #2 (2007), com Geraldo Lima, e os dois ultimos da série que foram classificados mais
explicitamente como tendo relagdes com Games (inclusive no titulo da obra): [BIOBODYGAME]
Computador Vestivel Afetivo Co-evolutivo #3 (2008) e [NEUROBODYGAME] Computador
Vestivel Afetivo Co-evolutivo #4 (2010), ambos com Geraldo Lima. Frank Nely Peres Alves,
apesar de ndo atuar como Professor universitario, como os ja citados, possui formacéao
académica. Realizou Mestrado na UnB sob a linha de pesquisa Arte e Tecnologia (no
Departamento de Artes Visuais) com a dissertacdo Gamearte. Suas producdes sdo Chinelinbug
(2007) e Game.H.Arte (2007-2009). E Marcos Fernandez Cuzziol, gerente do nucleo de Inovacao
do Instituto Itat Cultural, Doutor em Artes Visuais na ECA - USP, sob a orientagdo de Gilberto
Prado. Além de ter sido um dos pioneiros do game na industria brasileira, com Incidente em
Varginha (1998), Super Mini Racing (2001), Micro Scooter Challenge (2001), Super Mini
Racing Ice Rally (2006) e lIracema Aventura (2006), e apesar de possuir praticamente s6
producéo tedrica sobre games como obras de arte (seus games ndo fazem parte do cenério da Arte
Contemporanea brasileira), destaca-se mais pelo seu trabalho no Itad Cultural, onde parece dar e
ter dado énfase a area de games, ajudando a organizar palestras, eventos e exposi¢des, como
Homo Ludens — Do faz-de-conta a vertigem (2005) e Game o qué (2002), enriquecendo e
encorajando a pratica de Gamearte no Brasil.



