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Resumo

Embora ainda seja recorrente a ques-
tao sobre ser adequado, ou nao, conside-
rar games (jogos digitais) como formas
de arte, o presente artigo tangencia esta
discussao por considerar que as relagcdes
entre a producao e veiculagcao de games e
os conceitos vinculados a producao e vei-
culagao da arte séao mais relevantes para
uma compreensao dos significados cul-
turais e artisticos desta nova linguagem
criativa. No recorte aqui determinado, o
artigo tece consideracdes sobre as rela-
¢des entre games que possuem graficos
abstratos e os conceitos de abstracao na
teoria e pratica de arte, mais especifica-
mente as que animaram o surgimento
da pintura abstrata com os movimen-
tos de vanguarda, no comeco do século
XX; como nas teorias desenvolvidas por
Wassily Kandinsky e Piet Mondrian, que
permaneceram sempre concomitantes
as suas praticas. Por fim, estabelece uma
anadlise dos games Super Hexagon e 140
em relagcao as consideracdes apontadas.
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Abstract

Even that the question about that
if should or not consider games (digital
games) an art form still recurrent, the
present article touches this discussion
by considering the relationship between
production and broadcasting of games
and concepts linked to production and
placement of art are most relevant to
an understanding of cultural and artis-
tic significance of this new creative lan-
guage. Here in particular cut, the article
reflects the relationship between games
that have abstract graphics and abstract
concepts in the theory and practice of
art, more specifically the ones that ins-
pired the emergence of abstract painting
with the avant-garde movements, in the
beginning of the 20th century; like in the
theories developed by Wassily Kandinsky
and Piet Mondrian, which ones always
remained concomitant to their practices.
Finally, it establishes an analysis of games
Super Hexagon and 140 regarding the
considerations identified.
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ABSTRAGAO, O CONCEITO

Para possibilitar uma definicdo acerca do que seria um game abstrato, ou em
quantos niveis um game pode manter uma relacao com a arte abstrata (e com a pintu-
ra abstrata mais especificamente), deve-se considerar o conceito de abstracdo que é
utilizado na formulacdo de games com estética abstrata ou nos conceitos de abstracao
utilizados por aqueles que analisam games produzidos com estas caracteristicas.

Em seu texto “Abstraction in the Video Game”, Mark J. P. Wolf define abstracdo
da seguinte forma: “Abstrair algo é simplifica-lo, reduzindo o em algumas formas
basicas, em vez de tentar reproduzi-lo. Representacao, que deseja criar semelhancas
e reproduzir algo, é o polo opositivo da abstracao (e as vezes é confundida com rea-
lismo).” (WOLF, 2003, p. 48) A definicdo de Wolf de que abstracdo é algo simplificado
ou reduzido, permite associa-la a varios games incluindo os “minimalist games”. Es-
tes sao facilmente entendidos através da definicao dada por Mark (porque de fato sdo
feitos através de um processo de reducdo ou simplificacdo das aparéncias naturais).
No entanto, Mark deixa de lado que a simplificacdo e a reducao nao deixam de ser,
também, representagcdes de fendmenos visuais, pois mantém a aparéncia vinculada
a imagem natural da qual se deriva, assim sendo, também a representam. Por mais
afastadas que estas “simplificacdes” estejam de uma imagem real, ainda estao conec-
tadas a ela. A definicao de abstracao deste tedrico dos games poderia, no maximo (se
comparada com os conceitos da arte), explicar a existéncia do simbolo em sentido
semiodtico, mas jamais da abstracdo — pelo menos nao na arte ou pintura abstrata.

Este equivoco sobre o termo “abstracao” nao sucede somente no ambito ted-
rico dos games. Mel Gooding afirma que “um dos (muitos) problemas que surge na
discussao da abstracao e de suas histérias na arte moderna é que o proprio termo
‘abstrato’ tem sido amplamente usado para descrever distorcdes e exageros figura-
tivos em pinturas e esculturas ou artificios formais que se afastam das convenc¢des
da representacao naturalista” (GOODING, 2002, p. 8). Ja se percebe, portanto, que
abstracao, nas artes, nao € um processo de reducao ou simplificagcao da realidade, de
acordo com Gooding.

Um dos grandes problemas existentes na defini¢cao do conceito de abstracao é
a visao do senso comum que costuma partir da definicao do verbo, supondo-se que
abstracao € todo processo de analise perceptiva de objetos ou fenbmenos ou mes-
mo de reduzir do real a um fragmento. Este raciocinio nos levaria a considerar toda
a arte (ou quase toda) como arte abstrata, no sentido que parte da ideia de um pro-
cesso abstrativo do mundo ou dos fendmenos que o circundam. O préprio Gooding,
ao comecar seu livro “Arte Abstrata”, introduz a afirmacao: “Toda arte é abstrata, no
sentido de que toda arte se envolve no mundo e nos aspectos abstratos dele para nos
apresentar um objeto ou acontecimento que aviva ou ilumina nossa apreensao do
mundo” (GOODING, 2002, p. 6). Outro ponto que dificulta a definicdo deste termo,
de acordo com BONFAND (1996), é que a construcao terminoldgica da palavra “abs-
tracdo” ndo confere em todos os sentidos com as praticas artisticas abstratas.

Observando o fato de que abstracao, entendida em seu significado trivial, € um
termo que nao pode definir o que foi e € a abstracao na pintura e na arte, tentasse
entender como esta foi atribuida a arte num primeiro momento, e que sentido sus-
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tentou. Alain Bonfand, quando apresenta a definicao na origem deste termo, elucida
a questdo, afirmando que abstragao é um “dado estético”:

“Worringer ¢ o primeiro a distinguir a no¢ao de abstracdo como dado estético.
Seu texto, hoje célebre, Abstraction et Einfiihlung, publicado em Munique em
1908, ¢ uma tese de doutorado apresentada um ano antes na Universidade de
Berna [...]. O grau de Einfiihlung determina o grau de realismo em uma arte: ‘A
for¢a de Einfiihlung tem por condi¢ao uma relagdo de confianga total e feliz entre
o homem e os fendmenos exteriores, ao passo que a for¢a da abstracdo ¢, ao con-
trario, a consequéncia de uma grande inquietagdo interior do homem, provocada
por fendmenos do mundo exterior e que corresponde, no campo da religido, a
uma coloragdo fortemente transcendental de toda a imaginacao. >’ (BONFAND,
1994, p. 10-11)

Esta inquietacdo do homem com os fendmenos exteriores € o motivo do aban-
dono da aparéncia natural das coisas na arte, resultado de um pensamento inicial-
mente antimaterialista em muitos dos artistas abstratos do inicio das vanguardas
historicas como se pode observar num trecho do texto de Mondrian, que juntamen-
te com Kandinsky e Malevich, tem um pensamento fortemente antimaterialista, e
escreve sobre o abandono da aparéncia natural das coisas na pintura: “Para que a
arte expresse o estilo completamente, ela devera se libertar da aparéncia natural das
coisas de tal maneira que estas ndo sejam mais por ela representadas: ela tera de
expressar, portanto, a tensdao da forma, a intensidade da cor e a harmonia mostradas
pela natureza em uma aparéncia abstrata.” (MONDRIAN, 2008, p. 37)

Portanto a pintura abstrata é resultado de um processo artistico que teve ori-
gem numa negag¢ao do mundo puramente material para assim tentar expressar sen-
timentos espirituais ou interiores. Por isso tende a uma producao que tem origem
mais na alma, no interior ou na ideia, do que na proépria aparéncia exterior das coisas
— que poderia resultar em um procedimento de reducao ou simplificagao. Dai que
Alain Bonfand, por exemplo, comeca a reclamar da terminologia dada a este estilo
artistico. Ele sugere que “tal processo, no qual a geometria encontra ou reencontra
sua origem, merecia ser chamado ideacao, na medida em que cria um ser novo, ideal,
mais do que reduz um fragmento do real” (BONFAND, 1994, p. 13). Porém, ndo é um
processo que se afasta completamente do real. Em escritos de artistas vinculados
a este estilo se observa que a pintura abstrata ndao é um afastamento completo da
natureza, mas sim uma busca pela sua esséncia (e também pela esséncia da arte),
ja que a representacao realistica nunca conseguiu exprimir todo seu potencial. Sob
este ponto de vista, a pratica da pintura abstrata busca atingir algo similar ao mundo
ideal de Platdo, o que, de fato, da razdao a sugestdo da nomenclatura “ideacao”, por
Alain Bonfand. De todo modo, “abstracao” ja € uma terminologia bem consolidada
no cenario artistico assim como suas significa¢gdes e seu uso quando associado a
games digitais ndo pode desconsiderar tais fatos pois como reconhece o préprio
Bonfand “Essa abstracao ou ideacao [...] tem seu ponto de partida no mundo e a ele
volta como a seu fundamento e a sua raiz. " (BONFAND, 1994, p. 13). Ndo € um ato
de reducao ou simplificacao da realidade, e nem uma fuga da natureza. A pintura
abstrata comeca a partir de uma inquietagcao do homem com o mundo exterior, mas
este entao percebe o interior das coisas exteriores e recusa a representacao natura-
lista/figurativa. Opta pela expressdo direta do espirito ou do interior, entendendo que
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aquela por nao possuir limitacdo advinda do mundo material (como a atribuicdo de
sentidos aos simbolos e objetos através da memdaria), poderia propiciar sensacdes
puramente artisticas ou espirituais.

GAME ABSTRATO E SUAS ESPECIFICIDADES

Tomando como ponto de partida o conceito acima de abstracdo, deve-se ave-
riguar em que sentido o “game abstrato” herda ou se relaciona com os principios da
pintura abstrata. Na tentativa de definir um caminho para que se pudesse chegar a
um “game abstrato”, Mark Wolf da a seguinte sugestao:

“[...] video games tém dependido constantemente das convengdes do filme e da
televisdo, permitindo que a representacao e navegacao de seus mundos diegéticos
se tornassem mais intuitivos e familiares para os jogadores. Porém, se limitan-
do as convengdes de outras midias, os game designers acabaram negando uma
grande esfera de possibilidades que a abstragdo tinha para oferecer. Este grande
e inexplorado potencial s6 podera ser explorado a partir de um deliberado movi-
mento em dire¢do a designs abstratos, que levam em consideracdo as proprieda-
des tnicas do meio do video game. ” (WOLF, 2003, p. 47)

Neste caso Wolf vai ao encontro de uma questao que era muito importante para
Kandinsky, quando ao falar sobre a pintura escreveu “é desenvolvendo os meios que
lhe sdo proprios que ela se tornara uma arte no sentido abstrato do termo e sera, um
dia capaz de realizar a composicao pictorica pura” (KANDINSKY, 1996, p. 73).

O entendimento que Wolf traz permite pensar alguns paralelos entre games 2D
que se proponham a ser abstratos e a “pintura” abstrata.

“Abstrato poderia também querer dizer construido a partir de formas sensiveis
e por uma espécie de depuragao destas. E assim que, por exemplo, passamos do
redondo ao circulo, e também do conjunto de incitagdes formais da natureza a seu
arquétipo geométrico. Nesse exemplo do redondo, que na logica perspectiva tor-
nar—se—ia uma esfera, aqui aparece na forma de circulo devido a sua relacdo com
o carater plano da tela. Encontraremos essa ideia de que a perspectiva € inimiga
do processo abstracionista, mas também a de que a abstragdo ou a ideacdo esta
ligada a superficie plana do quadro, sendo expressao do mundo mais adequada a
tal superficie. ” (BONFAND, 1996, p. 14).

O préprio Kandinsky ja afirmava que a pintura para atingir seu objetivo de se
tornar abstrata e realizar a composicao pictérica pura “dispde de dois meios: 1° - a
cor; 22 - a forma” (KANDINSKY, 1996, p. 73). Se consideramos que os games 2D sao
produzidos para um meio que mantém a planaridade (a imagem na tela é plana),
constatamos que sua confecg¢ao se apoia hos mesmos meios nos quais a pintura se
apoia: a forma e a cor ainda que sua construcao se faca através da imagem eletréni-
ca. Assim sendo, estes dois conceitos — forma e cor — sao de vital importancia para
uma possivel construcdao de um game que se proponha a ser um game abstrato se, e
somente se, forma e cor, forem concebidas como no pensamento sobre pintura abs-
trata, isto €, devem ser empregados concomitantes ao ato de descarte das aparéncias
do mundo material ou natural. Pensadas “puramente” como forma e cor.

Logo, para um pensamento mais profundo a respeito de games abstratos € im-
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portante o entendimento de como a cor e a forma trabalham, num sentido mais ge-
ral. Em seu livro “Do espiritual na arte”, Kandinsky destaca que a cor em contato com
um observador pode produzir um duplo efeito:

1. O olho sente a cor. Este ¢ um efeito de sensacdo inteiramente fisico, e as-
sim como toda sensagdo fisica, € superficial e de curta duracao.
2. “Quanto mais cultivado ¢ o espirito sobre o qual ela se exerce, mais pro-

funda é a emogdo que essa acdo elementar provoca na alma. Ela ¢ reforgada,
nesse caso, por uma segunda agdo psiquica. [...]. E seu efeito fisico superficial ¢
apenas, em suma, o caminho que lhe serve para atingir a alma” (KANDINSKY,
1996, p. 66)

Todo pensamento sobre cor e forma, de Kandinsky, baseia-se no “Principio da
Necessidade Interior”, onde a cor e a forma tém grande potencial para tocarem di-
retamente na alma. Para isto, ele propde que, ndo somente a cor deve ser dotada
de grande valor interno, mas também o observador deve ter um “espirito cultivado”.
Desta forma, o jogador (no caso de um game abstrato, por exemplo), deve ter a “alma
sensivel” ou “espirito cultivado”, para que as nuances compositivas ilimitadas, pos-
siveis entre cores e formas, nao passem somente de sensag¢des fisicas passageiras.
E da mesma forma que Kandinsky afirma que a pintura, indo ao encontro com uma
visualidade puramente abstrata, correria o perigo de ser confundida com arte or-
namental (caso o observador nao estivesse suficientemente maduro para que estas
caracteristicas adentrem seu corpo e toquem sua alma)?’, as sensagdes que o game
possibilitaria poderiam também ser consideradas sem profundidade ou valor. Porém,
“toda coisa exterior também encerra, necessariamente, um elemento interior (que
aparece, segundo os casos, mais fraca ou mais fortemente) “ (KANDINSKY, 1996, p.
76). Constatado que toda forma e cor possuem forca interior, bastaria ter um espirito
receptivo e maduro, para que pudessem ser apontados aqueles games que tém gran-
de valor interno ou ndo, ou aqueles que, de certa forma, atingem uma “composicdo
pictorica pura” com forcgas suficientes para propiciar potentes sensacdes espirituais
(excluindo as questdes materiais), ou sensac¢des de grande profundidade.

No entanto, desta forma, o game seria visto unicamente como pintura, se em-
pregasse somente os elementos da forma e da cor. Poderia exercer o poder de tocar
a alma, assim como a pintura, através da cor e da forma, porém, a partir desses con-
ceitos (forma e cor) apenas se definiria uma possivel “pintura abstrata digital”, e ndo
“game” propriamente dito. E nesse sentido Mark J. P. Wolf afirma a dominacao das
questdes visuais do game por outra questao, ainda mais prépria e unica do meio dos
games, a “interatividade”. Este afirma que “interatividade requer um novo jeito de ler
e entender a imagem abstrata” (WOLF, 2003, p. 49).

Num game, apesar de sua peculiaridade planar, donde herdaria caracteristicas
importantissimas da pintura, o que possibilitaria sensa¢gdes profundas proprias da
arte e também da pintura, o que tem maior relevancia, aquilo que domina estes ou-
tros fatores citados anteriormente, e contribui para o game ser game, é, na verdade,
a interatividade. Mesmo assim, a partir dai, a forma e a cor nao seriam anuladas, so-

1 “Se, a partir de hoje, nos puséssemos a cortar todos 0s nossos vinculos com a natureza, nos divorciassemos dela, sem hesitacdo e sem possibilidades de
voltar atras, se nos contentassemos exclusivamente em combinar cor pura com uma forma liviemente inventada, as obras que criariamos seriam ornamentais,
geométricas, muito pouco diferentes, a primeira vista, de uma gravata ou de um tapete. " (KANDINSKY, 1996, p. 110)
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mente poderiam ser coordenadas pela interacdo. A unica caracteristica da interati-
vidade que afastaria o game da pintura abstrata (mas este ndo € um ponto negativo,
pois se esta se afastando de outra coisa é para se aproximar de si), € uma narrativa
literaria que automaticamente é invocada pelo fenbmeno da interacao, propria de
um game.? Esta questdo foi e € muito recorrente entre as discussdes sobre games, e
varios autores se questionam se a narrativa literaria € um aspecto intrinseco dos ga-
mes. O fato é que esta é invocada pela interatividade. Para entender como se precede
esta caracteristica, o conceito mais geral de representacao narrativa deve estar de-
finido, para que possa ser entendido de que maneira é tao facilmente invocado pelo
fendbmeno da interatividade. Marie-Laure Ryan elucida a questao dando alguns con-
ceitos gerais que poderiam definir este termo. Um destes, simples na verdade, que se
for visto de maneira abrangente e livre, pode se tornar bem amplo para observar o
que se constata nos games. Ryan escreve que “representacao, narrativa consiste num
mundo (configuragdo) situado no tempo, populado por individuos (personagens), os
quais participam em acdes e acontecimentos (eventos, enredo) e sofrem mudancas”
(RYAN, 2001).

Explicitado o conceito de narratividade (que deve ser entendido no seu sentido
mais amplo) é que pode se entender suas relagdes com a interatividade. Interativida-
de, € uma forma de comunicagado. Ao invés do espectador se comportar apenas como
receptor, como numa obra de arte mais ou menos tradicional, a partir do ponto em
que se coloca a interatividade ha uma comunicacao de via dupla: “[...] interatividade
pode ser definida como: uma medida da capacidade potencial de uma midia permitir
que o usuario exerca uma influéncia sobre o conteudo e/ou a forma da comunicacao
mediada” (JENSEN, 1998, p. 201). Ou seja, a interatividade possibilita o jogador se
tornar um personagem de uma possivel narrativa literaria que, ao se relacionar com
o0 mundo, produz eventos.

O espectador fala e tem resposta, portanto aquilo que é a resposta esta total-
mente dependente daquilo que o espectador fala — € uma conversa. Neste ponto a
interatividade demonstra uma proximidade muito grande com a teoria da narrativa
literdria, basta colocar o conceito escrito por Marie no sentido mais amplo (mun-
do, personagem, evento): o mundo situado no tempo seria 0 game em si, pois todo
novo game langa uma nova temporalidade e um mundo com condi¢des?® regras ou
leis novas os individuos ou personagens que “habitam” este mundo podem ser con-
siderados desde a ferramenta ou personagem que o jogador controla (exe.: terceira
pessoa) até ele mesmo (exe.: primeira pessoa) e 0s eventos ou acontecimentos sao
todo resultado da conversa que a interatividade possibilita entre jogador e game, pois
nada mais é a conversa se nao também um evento. Por mais que um game vincule
na sua visualidade graficos abstratos, sempre havera um mundo (o game), um per-
sonagem (o jogador) e a interagcdo entre estes, que permite o evento (interatividade
entre jogador e game). Esta situacao, onde o ato de jogar invoca uma narrativa, au-

2 Sobre isso Kandinsky afirma que a narrativa ndo ¢ interessante a pintura, pois de fato tras elementos que séo préprios da literatura e ndo da pintura: “O artista
ama a forma apaixonadamente, assim como ama seus instrumentos e o cheiro da terebintina, porque s&o meios poderosos de evocar o contelido. Mas esse
contetido ndo é, obviamente, uma narrativa literaria (quem em geral pode fazer parte de um quadro ou ndo), sendo a soma das emogdes provocadas pelos meios
puramente pictéricos.” (KANDINSKY, 1996, p. 246).

3 CondigBes estas que séo muito proprias do game, herdada ja dos jogos tradicionais (tabuleiro, cartas, etc.), € o que comanda até que ponto a interatividade pode
ir, em certos momentos limitando o jogador, mas é somente com estas condicdes (usualmente chamadas de regras) que um game pode ser afirmado como game.
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tomaticamente afasta, em alguma medida, os games (mesmo abstratos visualmen-
te) da pintura abstrata, pois a pintura abstrata propicia ou deveria propiciar somente
sentimentos pictoéricos, e ndo significados literarios. Os sentimentos que uma pintura
abstrata exprime deveriam ser totalmente subjetivos, imateriais e pictoricos.

Compreendido que esta sensacao de narratividade literaria é intrinseca ao ato
de jogar um game (interacdo entre jogador e game) a unica forma de tornar a narra-
tividade literaria imperceptivel é tornando todos seus elementos inconscientes. So-
mente a partir das regras do game, condicionando este a ponto de perder a consci-
éncia de uma narrativa literaria, € que se pode chegar a este estado de inconsciéncia.

E neste sentido que Jesper Juul classifica um game abstrato, no momento onde
€ possivel se esquecer das questdes que produzem significados literarios ou literais,
a partir também das condi¢des postas sobre a interagao:

“Qualquer game que foque fortemente nos objetivos ou na alta competitividade,
pressionando o jogador a melhorar seu desempenho, ird empurrar o jogador em
direcdo a uma reducao de informacao, a fim de pensar apenas naquilo que ¢ rele-
vante para a tarefa presente. Se a ficgdo ndo ¢ relevante para a tarefa do jogador,
se torna possivel para que este jogue o game como se fosse um game abstrato.”
(JUUL, 2007, p. 513)

Estas condicionais sdo chamadas de “tarefa relevante” e “tarefa redundante™. E
apenas a partir dai, de uma interatividade que tende a reduzir a zero toda percepgao
consciente de narracao literaria, combinado com graficos abstratos, que o game po-
dera propiciar sensagcdes puramente pictoricas e imateriais. As possiveis significacdes
literais sdo excluidas. Sobra apenas um estado de subjetividade, quase inteligivel, no
caso de alguns games como “Super Hexagon” e “The impossible game”.

Desta maneira, partindo do ponto de que o game jogado possui aparéncia abs-
trata, dividem--se entre os que possibilitam sensacdes “pictoricas puras”, através de
uma jogabilidade condicionada para que seja inconsciente, e 0s que, mesmo pos-
suindo visualidades abstratas, mantém uma interagcao mais ou menos consciente, que
propicia dai sensac¢des literaria — que podem ser subjetivas também, no entanto nao
sao “pictdricas puras”, pois ainda conservam aspectos significativos e significantes
do nosso mundo. Para que possa ser entendida plenamente esta divisao — e também
que seja entendida e evidenciada a possivel aproximagao destes games com a pintu-
ra abstrata —, é importante considerar exemplos. A analise dos games de aparéncia
abstrata “140" (que possui uma forga narrativa e literaria, ou seja, um “game abstrato
narrativo”) e “Super Hexagon” (que encerra uma poténcia pictdrica e inconsciente,
que poderia ser pensado como um “game abstrato pictérico”), portanto, é relevante®.

Em Super Hexagon um pequeno tridngulo é controlado pelo jogador, movi-
mentado ao redor de uma figura geométrica posicionada no centro. Figura que varia
entre quadrado, pentagono e hexagono. No decorrer do game linhas grossas (per-
pendiculares a forma central) vao em diregcao ao centro — movimentos que se tornam

4 “[...] argumentamos que as pessoas aprendem, no curso da pratica, a separar informagdes de tarefa relevante de informacées da tarefa redundante e limitar
seu processamento para aspectos relevantes da tarefa. Assim, a informagéo processada anteriormente na aquisi¢ao de habilidades pode ser qualitativamente
diferente da informagéo processada depois da aquisi¢ao de habilidade.” (HAIDER; FRENSCH. In: JUUL, 2007, p. 513)

5 E importante ressaltar que o termo “game abstrato” ja ¢ utilizado por alguns criadores e teéricos de games. Cavanagh e Killingsworth, numa entrevista sobre
0 game “Super Hexagon” (GAMASUTRA, 2012), posicionam o game nesta categoria. Juul também, em seu artigo classifica-os dessa forma (A Certain Level of
Abstraction, de 2007).
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mais e mais rapidos, e dificultosos. O objetivo € movimentar o triangulo de forma a
desviar dessas linhas, enquanto isso, servindo como receptaculo para uma infinidade
de sensagdes inconscientes disponibilizadas pela musica (eletrénica), cores vibrantes
e jogabilidade de grande dificuldade (o que possibilita a inconsciéncia num estado
mais potencializado).

BEST: 53:38 HYPER MOOE E oy

Figura 1. Super Hexagon.

Quanto a sua aparéncia abstrata Jason Killingsworth, da Edge Magazine, per-
guntou ao desenvolvedor de Super Hexagon, Terry Cavanagh, se ele achara que ga-
mes abstratos poderiam ser sobre questdes humanas profundas. A resposta de Cava-
nagh entao foi: “Eu ndo posso falar do que um game abstrato pode fazer em termos
de subjetividade, como falar de morte e amor, mas acho que games podem ser abso-
lutamente pessoais, podem ser sobre a pessoa que os fez [...]" (GAMASUTRA, 2012).

BEST: "189:16

Figura 2. Super Hexagon.
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Inevitavelmente, algo marcante neste game é a dificuldade que ele propde e os
reflexos inconscientes que ele exige. Como consequéncia disso que se chega a pro-
posicao de Juul quanto a percepcao de um game como abstrato. Apenas sensacdes
inteligiveis podem ser verificadas jogando este game. Qualquer tentativa de criacao
de significancia narrativa é exaurida. O que € mantido, que se pode pdr em palavras,
sao sentimentos mais “abstratos”. O universo o qual é pisado, ao adentrar este game,
beira a borda da loucura e da confusao, até a hipnose. As cores, pulsantes como
a musica eletrénica® que acompanham o ritmo do game, propiciam uma exaltacao
quase incbmoda. Controla-se entdo o tridngulo como se quisesse fugir dum labirinto
de formas, cada vez mais desesperador, cada vez mais intuitivo, menos consciente.
As cores variam de um vermelho cadtico até um azul glacial e psicotico, cor fria que
nao reduz em nada o sentimento de ansiedade experimentado. E quanto mais se ten-
ta sair, mais se imerge nesse universo hipnoético — fato compreensivel, dado os mo-
vimentos constantemente concéntricos. Deve ser claro que todas estas sensacdes
ficam, na verdade, inconscientes. Enquanto o jogador joga, pouca coisa é percebida.
Mas isso nao impede que propicie sensacdes ao jogador, pois este esta sempre bei-
rando a vertigem e a ferocidade da loucura, enquanto joga Super Hexagon.

E é dai (dessa jogabilidade inconsciente) que se origina a sensagao “puramen-
te pictdrica”, na qual Kandinsky havia atestado como sendo a sensacao propria da
pintura abstrata. Em Super Hexagon se chega a um “game abstrato” no sentido mais
puro que se poderia pensar, levando em consideracao sua aproximagao com a pintu-
ra abstrata — abandonando a aparéncia natural do mundo material, portanto visual-
mente se constitui por forma e cor; e anulando o vislumbre narrativo que se poderia
ter através da interatividade, por conta de um condicionamento (que aumenta a difi-
culdade do game).

Inclusive este game recorre constantemente a um ritmo, que geralmente esta
intrinsicamente associado a sua jogabilidade (através da musica e movimentos em
geral). Combinando esta caracteristica com a inconsciéncia, proposta pelo Super He-
xagon, é que se chegaria a subjetividade de sentimentos mais “apurados”, ou “refina-
dos” (sentimentos “puramente pictoéricos”).

Em “140" (titulo) se observa, o germe de muito pensamento sobre pintura abs-
trata. Associacdes com a matematica e a musica certamente foram pensadas pelos
criadores, ou pelo menos introduzidas em seus pensamentos: Jeppe Carlsen (de-
signer e programador), Jakob Schmid (audio), Niels Fyrst e Andreas Peitersen (visual
concepts) parecem confirmar em entrevista (GAMASUTRA, 2013).

A aproximagao é maxima e necessaria. Todo o pensamento ritmado é neces-
sario’. Tanto o personagem (circulo quando anda, quadrado quando para, e quando
pula é triangulo) quanto o ritmo, fazem o jogador se integrar ao game. Funciona
como um organizado musical. Controla-se o ator principal, enquanto que todo o ce-
nario coadjuva a peca “abstrata”, de forma imutavel e repetitiva. E ainda ha os objetos

6 Sobre isso existe outra forte relagdo entre o “game abstrato” e a pintura abstrata: a referéncia primordial da musica. “Kandinsky acreditava que a pintura, como
a musica, deveria exprimir a “vida interior” do artista, os mais profundos sentimentos e intuicbes, sem recorrer a “producéo de fenémenos naturais”. [...]. Dessa
aspiracdo surgiu “o desejo moderno de ritmo na pintura, de constru¢do matematica abstrata, de notas repetidas de cor, de por as cores em movimento”; em
resumo, da abstragéo.” (GOODING, 2002, p. 20).

7 Nisto teve planejamento vindo dos criadores: “Originalmente, a musica era em 120 BPM (batidas por minuto), mas Jakob estava interessado em muda--la para
140 BPM e torna~-la mais energética [...]. Como se viu, 0 novo ritmo foi um grande ajuste e, em Ultimo caso, proveu o titulo para o game.” (CARLSEN, 2013).
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com aparéncia de chiado de TV: estes parecem perseguir o personagem controlado
pelo jogador, e 0 minimo toque resulta a morte. Sao eles os personagens antagoni-
cos deste game musical, e nao possuem nomes. Era esta caracteristica que tinhamos
ressaltado anteriormente: a referéncia primeira da musica, e suas relacdes com a
matematica caso que aproxima 140 da pintura abstrata®.

Figura 3. 140.

Voltamos a pautar a matematica, agora para pensarmos a imagem: figura geo-
meétrica. Ndo é obscuro pensar que cada forma abstrata® tem sua vida'?, pois elas o
demonstram pelo movimento. Estas, por si proprias, nao constroem significancias de
carater material, pois ndao tém aparéncia natural, mas tém suas proprias interiorida-
des. Distanciadas da categoria de objetos naturais (do mundo material), estas formas
propiciam unicamente sensa¢des, ja que nao podem fazer lembrar nosso mundo,
perdem o poder de transportar a memoria, e ganham em mesma proporgao “forca
interior”. QOutra consequéncia disto € que discutem visualmente apenas a pintura:
forma e cor. Juntamente com as cores — demonstradas em contrastes simples de
poucas: coisas como duas, trés ou quatro cores por estagio —, as formas propiciam
“quase” que unicamente impressdes imateriais reforcadas pela musica; experiéncias
imateriais (espirituais). Toda essa sensacao, pela forma é multiplicada pela cor. Nos
atravessa, quase que inconscientemente, toda esta forga da cor, em cada batida, em
cada movimento. Na plena marcha do todo as cores se anunciam vibrantes, através

8 Sobre isso Kandinsky comenta: “Segue-se, naturalmente, que os elementos de uma arte veem-se confrontados com os de uma arte diferente. As aproximagdes
com a musica s80, a esse respeito, as mais ricas de ensinamentos. [...]. Compreende-se que ele se volte para essa arte e que se esforce, na dele, por descobrir
procedimentos similares. Dai, na pintura, a atual busca de ritmo, da construcdo abstrata, matematica; dai também o valor que se atribui hoje a repeticdo dos
tons coloridos, ao dinamismo de cor.” (KANDINSKY, 1996, p. 57-58). E como havia ressaltado anteriormente, a relagdo com a matematica ndo é apenas uma
impressao impulsiva.

9 Os criadores, neste caso novamente, se demonstraram conscientes. Afirmam que optaram cientes pela forma abstrata: “Niels e Andreas (graficos) juntaram-se
ao projeto a cerca de um ano atras, e nos concordamos em manter o game completamente abstrato.” (CARLSEN, 2013).

10 Quanto a forma abstrata, Kandinsky escreve: “A forma, mesmo abstrata, geométrica, possui seu proprio som interior; ela é um ser espiritual [...]. Um tridngulo
(ndo tendo outras caracteristicas que indiquem se é agudo, obtuso ou isdsceles) é um ser. Um perfume espiritual que Ihe € préprio emana dele.” (KANDINSKY,
1996, p. 75).
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de contrastes riquissimos!! e forca luminosa provinda da imagem eletrénica. Além
das proximidades através da sinestesia entre cor e musica, ha ainda outra caracte-
ristica que, neste caso, as aproxima: uma certa concordancia das duas partes num
movimento progressivo e constante das sensacdes de frenesi, delirio, loucura.

No entanto, as relagdes estabelecidas no game nao remetem a uma abstragao
pura devido ao género na qual a mecanica do game é baseada: plataforma. Neste
género se tem um sintoma muito bem estabelecido de realidade que é a narragao
visual. As formas podem ser abstratas, porém, no fim, nossas interacdes com estas
vao lhes atribuir continuamente uma significancia narrativa — resquicios de uma re-
alidade, que ndo entra de acordo com o principio da pintura abstrata'>. O género
plataforma nos puxa a realidade, ainda que o game mantém algo da poténcia e das
caracteristicas de uma “pintura abstrata” (pois trata, visualmente, de forma e cor).

Outro aspecto que nos puxa para uma realidade é a tridimensao®3. Esta por ter
relacdo com o mundo fisico e ndo abstrato, ainda que vise potencializar o poder ar-
tistico do game estimula a construcdo de significados narrativos ou ficcionais.

Esta chamada da terceira dimensao é tratada como um momento de revelacao.
Nao como o clareamento intelectual, mas sim como delirio. Todo estado de frenesi
enlouquecedor — que é propiciado pela cor, pela musica e pelo movimento de inte-
racao — nos condiciona a esta “revelacao”. Os sintomas desta loucura ja podem ser
observados nos “chefes” (bosses), que tém a aparéncia também de chiado de TV: num
primeiro momento tomam a forma de um eclipse ou icone: fazem chover morte e di-
videm-se feito células, e sdo poderosos feito divindades. No final do segundo estagio
o divino s6 pode ser observado se for considerado também profano. Aqui sao varias
“criaturas-—~chiado”. Eles perseguem em marcha, e tentam assassinar o ator principal
de qualquer forma; pois que sao agora loucos, psicopatas sedentos de sangue.

11 Pode-se até mesmo perceber contrastes complementares, os quais participam do circulo cromatico espiritual construidos por Kandinsky em seu livro “do
espiritual na arte™: contrastes como azul e amarelo, vermelho e verde, etc...

12 Como a narratividade é mantida uma significancia do mundo € produzida. Depara-se, entdo, com um game de graficos abstratos, mas que possibilita sensa-
¢Oes semi-Tabstratas. Algo entre o real e o abstrato, que em certos momentos pode se aproximar do espago surreal, que se encontra entre o sonho e realidade,
como destaca Breton. Um exemplo de pintura abstrata que também percorre estas bordas séo as obras da Ultima fase de Kandinsky, que se aproximam em grande
medida das sensagges que se tem quando se observa as de Joan Miré. E claro que neste caso a aproximagéo néo se da pela interagdo, e sim por um plano que
possibilita um vislumbre do real e do sonho e uma paleta de cores muitas vezes parecidas.

13 Em sua grande maioria é efeito de tridimensionalidade rasa, pois € construido a partir de efeito parallax, ou ainda mais raso: justaposicdo de formas através
do efeito linear. Porém, no fim do game, quase todo plano é transformado em tridimensionalidade.
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Figura 4. 140.

Esta relacao a um estado de deméncia, retira o jogador da sensagao de ascensao
espiritual, mas ao mesmo tempo o afasta da realidade para as bordas da subjetividade
inconsciente. Em um ultimo momento, no final do ultimo estagio, os “perseguidores”
cercam o personagem e tentam roubar toda a plenitude. Se o jogador consegue so-
breviver, podera evidenciar o plano surreal. A bidimensao se torna tridimensao, que
nos traz parcialmente a realidade. E juncdo de realidade e irrealidade, de bidimen-
sionalidade e tridimensionalidade, de realidade e sonho: surrealidade!*. Tudo que se
pode ver é um céu em chiado sendo admirado (ou ndo) pelo ator principal, que na
verdade continua achatado e quadrado e esta em cima de um pedestal piramidal.

CONSIDERAGOES FINAIS

E, portanto, a partir da interacdo consciente que o game abstrato se afasta em
alguma medida da pintura abstrata, ou pelo menos daquilo que ela propde como
sensacao ao passo que quando o game nao possibilita uma interacao consciente
com o uso de forma e cor, se chegaria a percepc¢ao da subjetividade pictérica. Dentro
destas duas possibilidades — de um “game abstrato narrativo” e um “game abstrato
pictorico” - haveriam ainda mais exemplos, mesmo que o uso arbitrario de graficos
abstratos nos games seja relativamente recente. Dentre eles destacam-se, como “ga-
mes abstratos narrativos”: “Thomas was alone”, de 2010; “The Marriage”, de 2007;
“Kami”, de 2013. E como “games abstratos pictoricos”: “Proun”, de 2011; “Velocibox”,
de 2014 (ambos até certa medida, pois sdo tridimensionais) ; “The impossible game”,
de 2014 (que na verdade herda algum vestigio de narratividade pelo género o qual é
atribuido, plataforma, como foi evidenciado em “140").

Enquanto o espaco é inconsciente, as sensagdes se demonstram inteligiveis.
Quando o game possibilita a percepcao da comunicacdo interativa com o espago
do game, este tende a se aproximar do real, pois o jogador percebe o espaco mate-

14 Acredito na resolucéo futura destes dois estados, tdo contraditorios na aparéncia, o sonho e a realidade, numa espécie de realidade absoluta, de surrealidade,
se assim se pode dizer.” (BRETON, 1924)

DAPesquisa, v.10, n.14, p38-52, novembro 2015



Game abstrato: consideracoes sobre as relacoes entre games
digitais e arte abstrata

rial. No entanto, no caso desses games que mantém o grafico abstrato e a interacao
consciente, acontece algo peculiar, donde a percep¢ao do espaco se encontra entre
o material e o imaterial, entre o mundo o qual conhecemos e um mundo inteligivel.
E nesse aspecto, como foi observado em “140" por exemplo, é que determinados ga-
mes se aproximam mais do conceito artistico do surrealismo do que o da abstracao.
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