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Game-art: consideracdes sobre a presenca de grafitti em games digitais
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Neste artigo apresentamos algumas consideracgdes sobre as relagdes entre arte e game digital, fazendo para
tal uma observacéo sobre a presenca do graffiti em games de agéo. O estudo — como parte de uma
investigacdo sobre as relacBes ontoldgicas entre arte e games digitais — buscou compreender como o
grafitti opera dentro de alguns jogos, e se aquele é capaz de potencializar a imersao visual dentro da
paisagem virtual. Para isso, a pesquisa adota uma abordagem fenomenoldgica e toma o conceito de
flaneur ao estabelecer uma conexdo entre a proposta conceitual dos games e 0 comportamento do jogador.
Assim, buscando relacdes entre 0 modo como o graffiti explora a cidade e como esta € idealizada na
ambientacdo de um dado game, é que tomamos como ponto de partida a tentativa de identificar o papel do
grafitti dentro da experiéncia de se jogar. 1sso porque o comportamento do jogador que atua como um
flaneur descobre o grafitti na cidade virtual e resignifica a experiéncia de jogar com a experiéncia da arte.
Sob esta Otica, e aceitando a premissa hermenéutica gadameriana, a experiéncia artistica com o grafitti
potencializa a experiéncia do player ao criar um metagame, ou seja, um jogo dentro do jogo. Os games
abordados foram Marc Ecko's Getting Up: Contents Under Pressure, que possibilita ao jogador a
experiéncia do “fazer grafitti”, e Spec Ops: The Line e Papo & Yo, que usa o grafitti como elemento
importante na constru¢do de uma “narrativa espacial”.
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