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O projeto Games art — dialogias e respiros, em seu escopo maior se propde a investigacdo
historica e tedrica das fronteiras do conceito arte, na sua relacdo das artes plasticas com outras
linguagens tais como teatro, cinema, video, fotografia, imagem digital e design, acolhendo
dissertacOes e teses correlatas ao tema. No recorte especifico, que abarca as orientacdes de
Iniciacdo Cientifica, o projeto se prople a realizar pesquisa tedrica e de desenvolvimento de
games digitais que pelas qualidades conceituais e ou conteudo artistico possa contribuir a dilui¢éo
de trés fronteiras conceituais relacionadas com o universo da producdo de games digitais e arte, a
saber: serious games, casual games e gamesart. A partir disto, pesquisa tem-se direcionado em
investigar artistas e autores nacionais e internacionais que escrevem sobre o assunto.

No recorte que realizei, apresento o conceito de jogo como obra de arte, pensando autores
como Silvia Laurentiz e Mario Maciel, que apresentam a definicdo de gamearte, que procura na
linguagem do game eletrbnico desenvolver uma poética artistica digital interativa e de
compartilhamento de espacos virtuais em instalacGes e na rede mundial de computadores, por
meio da tecnologia da realidade virtual. (MACIEL, 2004 :1).

Para Lucia Ledo (2005) “a denominacdo gamearte se refere a projetos de carater estético que
se apropriam dos games de modo critico e questionador, propondo reflexdes.” Para Licia, o ato
de jogar (play) também é explorado pela gamearte, e conta com a disposicdo do jogador de
interagir com um sistema logico. Um jogo com elementos desafiadores e que evoluem em
complexidade. Um comprometimento maior com o que venha a ser um jogo deve persistir no que
denominaremos gamearte, diferente de Matteo Bittanti, que afirma “Gamearte ¢ qualquer arte na
qual games digitais desempenharam algum papel significante na cria¢do, producdo, e/ou exibigéo
do trabalho. E a arte resultante pode existir como um game, uma pintura, uma foto, animacéo,
video, performance ou instalacao”. (BITTANT]I, 2006:9)

Também trago a discussao entre real e virtual, junto da fus@o de realidades, pensando a citacéo
de Baudrillard em que afirma que vivemos em um simulacro do préprio simulacro, ao colocar
nossas experiéncias vividas diariamente atraves de uma tela (BAUDRILLARD, 1991), no artigo
de Rafael Reis “Dupla imersdo e fusdo de realidades no cartola FC: O jogo em trés ambientes e a
mistura entre o fisico e o digital”.

Tal discussdo, também € abordada nos outros jogos em que pesquisei, como 0 game Liberdade
de Alckmar Santos e Chico Marinho, que além de trazer um ambiente interativo tridimensional,
estruturada por origamis e cultura oriental, tem como inspiragéo o bairro de Liberdade de S&o
Paulo, e traz uma cooperacdo em rede em que 0s jogadores conseguem trocar suas experiéncias
dentro do jogo, da forma que lhes convir, seja visual ou escrita. E no jogo de Luis Carlos Petry,
Alletsator, o qual traz um ambiente tridimensional poético interativo, auto denominado como
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Opera quantica hipermidia, unindo poesia, teatro e artes visuais. Além de assemelhar-se a um
espago expositivo ao dar autonomia ao jogador que permanece sozinho perante a obra.

Tive a experiéncia de pesquisar autores essenciais para 0 projeto, realizando resenhas dos
textos, artigos e livros de Suzete Venturelli, Gilbertto Prado, Cleomar Rocha, Alexandra Cristina
Moreira Caetano, Mario Maciel, Nara Cristina Santos, Débora Rocha Gaspar, Silvia Laurentiz e
Lucia Ledo, com estes, pude fazer diversas ligacGes entre games, artes visuais, e questdes da arte
e tecnologia, como as discussdes entre o real e virtual, redes e espacos artisticos.

Busquei exemplos praticos em jogos empresariais para a discussdo do jogo como arte,
realizando analises escritas e sua relacdo com a arte, como Luxuria Superbia, que utiliza um
ambiente surrealista de forma tubular com mandalas para simular o prazer orgasmatico feminino,
de maneira visual e sonora, uma vez gque 0 jogo conversa com o jogador através de palavras a
cada passo que o mesmo realiza dentro do game; The graveyard, que apresenta uma caminhada
através das memorias de uma senhora em um cemitério, uma caminhada dificil, tampouco féacil,
ou atraente, abordando a morte como tema principal, the graveyard ndo possui um score, um
objetivo, inclusive houve diversas criticas negativas em relagdo ao jogo, mas usando como
referéncia o jogo tradicional para entretenimento; electroplankton, que utiliza da interatividade
visual e sonora para composi¢do musical; okami, que possui em sua concepcao visual referéncias
claras da arte oriental e suas nanquins aguadas.

Dentro do contexto do jogo como arte, abordo a discussao de Gilbertto Prado sobre o conceito
de gameplay e jogabilidade, apresentando que nos gamesart, essa jogabilidade é diferente dos
games convencionais, uma vez que é preciso fazer o jogador pensar, criticar, ou ter uma
experiéncia diferenciada, muitas vezes intercruzada, como em Liberdade, ha um intercruzamento
entre a experiéncia dos jogadores dentro do ambiente e as imagens e textos que sdo deixados
pelos mesmos. Dentro disto apresento a discussdo de Gilson Cruz Junior sobre games como
baluarte da mudanca social, resenha do livro de Jane McGonial, publicado em 2012 pela editora
BestSeller, onde defende a hipo6tese de que os games sdo capazes de desencadear transformacdes
sociais significativas, e no futuro contribuirdo para diversos problemas globais.

Na arte contemporanea, encontra-se no ato de fruicdo, uma autonomia subjetiva do sujeito, 0s
artistas constroem a obra, mas o resultado final é decidido pelo espectador, o qual vai ser
decidido pelo seu repertorio cultural individual. O autor ndo o impGe, e sim, convida o receptor a
absorver e re-significar o trabalho do artista. Tal autonomia, é colocada nas méos do jogador, que
joga, pensa e caminha sozinho. O mesmo é encontrado na arte contemporanea contextualizada, a
producdo interdisciplinar em arte e tecnologia, solicita uma presenga, gerando um processo
interativo o qual ndo é mais externo ao processo, mas integrado, um observador interator, a obra
ndo existe sem a acdo do outro.



