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Introducao

O conceito de interagao passou a ser mais elaborado com a interface humano-com-
putador se efetuando por meio de estruturas multimidiaticas, no qual o feedback e
a retroatividade possibilitada pela cibernética se tornaram mais apropriados para a
sensibilidade e a estética. Em alguns sistemas artisticos informacionais, verifiquei
como se da a estética da relagao, da troca e da interagao entre humano e maquina

e entre maquinas.

Além da aproximacdo da arte com a ciéncia, o que conta é também a nogcao mes-
mo de sujeito e de correlagdo com o dominio do singular que, no sublime tecno-
I6gico de Mario Costa (1995), se ameniza até desaparecer. O sujeito individual é
ultrapassado pelo hipersujeito tecnolégico, onde as subjetividades individuais ndo
interessam tanto quanto as subjetividades do hipersujeito, que fazem surgir no-
vas modalidades do sublime, provocadas pela participagao e posteriormente pela
interatividade a partir de projetos colaborativos e de dispositivos de contatos a

distancia multiusuarios, como podem ser observados nos trabalhos de gamearte.

O game e a arte computacional sempre caminharam juntos, embora com finalida-
des diferentes. Os caminhos da tecnologia e da interatividade sdo os caminhos de
convergéncia. Nos Ultimos anos assistimos a uma verdadeira explosdao de traba-
Ihos envolvendo a linguagem do videogame na arte. A gamificagao da arte depen-
deu dos avancos da tecnociéncia e tem como caracteristica sistemas emergentes,
multiusudrios, em conexdo com redes sociais computacionais. Com a linguagem

dos games, busquei envolver as pessoas, usuarios dos sistemas, em sensagoes

ARJ | Brasil | V. 2, n. 2 | p. 99-110 | jul. / dez. 2015 VENTURELLI | Paulista Invaders: PLAY!



100 ISSN: 2357-9978

interativas e de compartilhamento de espacos virtuais em instalagbes e em co-
nexdes sociais. Considero que a metodologia de criagdo de gamearte contempla
ideias contemporaneas de intervencao no contexto politico, social e urbano e tem
fundamentos tedricos originados das areas da ciéncia da computacao, da arte e da
comunicagao.

Como exemplo de gamearte ou gamificagao da arte, descrevo alguns trabalhos
gue desenvolvo!, muitas vezes em equipe, desde os anos 1997, quando surgiu
a linguagem de programacao VRML (Virtual Modeling Mackup Language), para a
rede Internet, e os Engines de video games.

O neologismo Gamearte comegou a ser usado no laboratério para designar obras
artisticas que se apropriam da ideia de jogo computacional, recorrendo a regras
flexiveis e a narrativas pouco convencionais. Esta categoria da arte computacional
esta apoiada em fundamentos tedricos originados das areas da ciéncia da compu-
tacdo, da arte e da comunicagao, principalmente. A interatividade é um conceito
pertinente na gamearte, pois proporciona o surgimento de uma cultura de inte-
racdo numeérica, com regras estabelecidas em 1961, pelo grupo de estudantes do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), que testava pela primeira vez Spa-
cewar, um jogo eletronico desenvolvido em um enorme computador que custava
milhares de ddlares. Eles queriam criar algum tipo de demonstragao, e por isso
criaram algumas regras que seu programa deveria seguir:

1. Deveria demonstrar as capacidades do computador, usando quase todo seu
potencial.

2. Deveria ser interessante e interativo (diferente toda vez que rodado).

3. Deveria envolver o usuario de maneira atrativa e prazerosa, deveria ser um
jogo.

Estas regras sdo interessantes também no contexto da arte, pois pode provocar a
insercao do espectador como um elemento fundamental na poética artistica, sem
o qual a obra nao existe.

Mas, o mais interessante na nova forma imagética que surgia para nods ficou conhe-
cido como Realidade Virtual (RV), formada por imagens tridimensionais e interati-
vas. A técnica era a de simulacdo e procurava implementar a ideia de proporcionar

a sensacdo do “estar 14", oferecendo, pelo menos ao olho, o que ele teria visto se

1 Disponivel em: HTTP://suzeteventurelli.ida.unb.br.
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tivesse estado |a e, mais importante, fazendo com que a imagem, ao ser mani-
pulada, pudesse mudar instantaneamente de acordo com o ponto de vista. Nossa
percepcao, nesses ambientes de realidade espacial, é determinada por varias in-
formacgdes visuais tais como o tamanho relativo, o brilho e o0 movimento angular,
sendo que uma das mais importantes é a perspectiva, que pode proporcionar a
estereovisdao, forma binocular em que cada olho vé uma imagem diferente. E im-
portante destacar que em conjunto com a RV, surge uma outra novidade que sao
as imagens inteligentes, proporcionadas pela tecnologia de Inteligéncia Artificial
ou simplesmente IA. A IA é utilizada no videogame, principalmente nas interagoes
de causa e efeito, realizadas por aqueles que experimentam, interpretam ou ex-
ploram os games. A IA vem permitindo, até hoje, o intercambio de experiéncias e
conhecimento, de entretenimento e de relagdes; de contemplagao e de sensacoes.
A IA confere comportamento aos personagens do gamearte, que se deslocam no
espaco conforme agdes dos jogadores, que interagem por meio do Joystique. Para
André Kishimoto?, a IA corresponde a simulagdao do comportamento humano in-
teligente. Ela é o cérebro por trds de maquinas, como as encontradas em filmes
de ficcdo cientifica, enquanto que, para os pesquisadores, € uma fonte infinita de
desafios e estudos sobre como recriar um ser inteligente através do uso de com-
putadores. Para o autor, existem desenvolvedores que consideram a interface do
jogo com o usuario e algoritmos de movimento e colisdo como parte da area de
estudos em IA.

O autor cita que foram os algoritmos de IA deterministicos, junto com padrdes de
movimento, utilizados nos primeiros jogos eletronicos da histéria, e sdo compostos
por movimentos aleatdrios, algoritmos de perseguicdo e evasao. Em outras pala-
vras, os movimentos aleatérios sao implementados obtendo um valor aleatério e
incrementando a posicdo de um personagem com tal valor. O algoritmo de perse-
guicao verifica a posicao de um personagem 1 em relacdao a posicdao de um perso-
nagem 2, e avanca em diregao a ele. O algoritmo de evasao faz o personagem 1 se
distanciar do personagem 2. Assim, explica o autor que, os padrdes de movimento
fazem com que um personagem se movimente em um determinado padrao, por

exemplo, um personagem pode fazer uma ronda em uma area retangular.

2 Disponivel em: http://www.programadoresdejogos.com/trab_academicos/andre_kishimoto.pdf.
Acesso em 10 dez. 2012.
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O autor esclarece que a IA para jogos € complexa e existem outras técnicas que
nao foram discutidas e que sdo aplicadas nos jogos, como o algoritmo de Fussy,
A-Life, algoritmos de flocking para simular o movimento em grupo de monstros,
passaros, peixes, entre outros. Outro método recorre as redes neurais, onde os
personagens necessitam de aprendizado através das escolhas do jogador. Outros
jogos implementam a IA através de scripts, possibilitando que qualquer pessoa
possa criar novos tipos de NPC’s (non-player characters) ou modificar um perso-
nagem ja existente de acordo com o seu estilo de jogo. Esse tipo de IA (também
conhecido por Extensible Al) é baseada fortemente em sistemas de regra.

Nesse sentido, consideramos que em alguns momentos especificos a estética da
comunicacdo, por onde transitam também os jogos, se depara com o sublime tec-
nolégico, fazendo com que a experiéncia estética se desloque do interior para o
exterior, se exteriorizando. Permite, assim, que o interior do sujeito assuma uma
experiéncia a partir do exterior, ndo no sentido onde o espirito se objetiva, mas no
sentido onde ele se apresenta como um estado de coisas.

A esséncia do produto artistico é renegada e tecnologicamente transferida ao exte-
rior pelo intermedidrio das interfaces mente e maquina, ou seja, maquinas sines-
tésicas. Na estética do sublime tecnoldgico, a forma ndo tem tanta importancia,
pois ela se identifica com o conceito, com a nao-forma, com o aleatdrio, com a
sorte, com o efémero, com o transitério, quer dizer, com a chegada do fluxo dos
eventos. Isso, para nos, parece ser o novo sentido que a pesquisa estética esta
tomando sob o impulso das tecnologias computacionais do som, da imagem, da

comunicacao, da espacialidade, entre outros.

Exposicao PLAY!

Um exemplo interessante da sedutora estética da gamearte pode ser apreciado
por quem passou pela Avenida Paulista em Sao Paulo diante do edificio FIESP/
SESI que se transformou na maior galeria de arte digital a céu aberto da América
Latina. Ali, aconteceu a exposicdao PLAY! (2013) que faz com que a cidade esteja
na rota mundial de cidades que integram arte digital ao seu tecido urbano, ou seja,
utilizam-se do termo “media facade” para transmitir viagens artisticas e sociais. O
edificio piramidal de 1979 continua com sua fachada “colmeia” forrada com mais
de 100 mil lampadas de LED (light emiting code). Esta cadeia elétrica possibilita a

transmissdo de até 4,3 bilhdes de combinacgdes de cores.
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A exposicao foi inspirada no universo dos videogames, intitulada PLAY!. A cura-
dora Marilia Pasculli (2013), da produtora Verve Cultural, comentou que game-
arte é considerada uma das manifestagoes artisticas emergentes mais interes-
santes da atualidade. Ndo sé por dissolver os limites entre as diferentes formas
de arte - ja que a forma “inculta” de entretenimento dos videogames alcangou
uma posicdo importante na estética intelectual no mundo artistico - mas tam-
bém por obter um potencial interativo, um valor cultural que vai além da ima-

gem exibida em diferentes meios, nao interativos.

A partir do tema games, a galeria de arte digital do SESI - novamente com a
Verve Cultural - transcendeu o fato de apenas exibir as obras digitais e abriu

espaco também para a interagdo com o publico.

Foram transmitidas seis obras digitais de artistas contemporaneos, sendo trés
delas interativas (jogos, executdveis) e trés visuais (configuradas em video).
Quem passou pela Avenida Paulista durante as noites deste periodo apreciou
varios aspectos da histéria dos videogames, tais como: o jogo de corrida, a es-
tética do atirador, a navegacao do labirinto, a dicotomia do ganhar e perder, e
a visao com perspectiva em terceira pessoa. O Paulista Invaders, proposta do
Midialab, com a participacao de Suzete Venturelli, Bruno Ribeiro, Francisco de
Paula Barretto e André Bassani Freitas, foi inspirado no classico “Space Inva-
ders”, de 1978. Neste caso, 0 jogo vem com uma proposta de sustentabilidade,
onde as criaturas do espago e as armas dao lugar aos carros e as bicicletas. Na
Avenida Paulista, os transeuntes contavam com os monitores do SESI que ensi-

navam as pessoas a jogar em tempo real com o Ipad (figural).

VENTURELLI | Paulista Invaders: PLAY! ARJ | Brasil | V. 2, n. 2 | p. 99-110 | jul. / dez. 2015



104 ISSN: 2357-9978

abiey

et

(figural) Abertura da exposicdao com Paulista Invaders.

Fonte: acervo pessoal

O resultado foi bastante positivo. A interatividade com jogabilidade ocorreu em
funcdo do sistema wifi de longa distancia implementado. O pedestre, para ter uma
visdo do jogo, ficava posicionado do outro lado da Av. Paulista, olhando o edificio
de baixo para cima. Com o IPad ocorria a comunicagao e o jogo era vivenciado em
tempo real. Ressaltamos que o painel de Leds restringiu a resolucdo do game em
168x221 pixels, determinando sua estética. A forma da sua estética € denominada
hoje de pixelart, pois remete a sistemas computacionais mais antigos e consoles
de videogame que dispunham de resolugao de limitada. O termo pixelart foi cunha-
do por Adele Goldberg e Robert Flegal numa comunicagao durante o evento ACM,
em 1982. Relembra esteticamente pontos de bordado, assim como as tramas da
cestaria ou ainda o pontilhismo nas artes plasticas, embora o quadrado seja seu
aspecto final. O pixel (picture element) é a menor unidade de informacao digital de

um monitor, no qual é possivel atribuir uma cor. Num monitor de comutador, todo
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Pixel € composto por um conjunto de 3 pontos: verde, vermelho e azul.

Nos monitores atuais, cada um destes pontos é capaz de exibir 256 tonalidades
diferentes (o equivalente a 8 bits), e combinando tonalidades dos trés pontos é
entdo possivel exibir pouco mais de 16.7 milhdes de cores diferentes (exatamente
16.777.216). Em resolugao de 640 x 480 temos 307.200 pixels, a 800 x 600 temos
480.000 pixels, a 1024 x 768 temos 786.432 pixels e assim por diante. O monitor
do futuro OLED é antes de tudo um monitor ecoldgico, pois tem grande eficiéncia
energética uma vez que conseguem gastar menos energia que os monitores LCD
mais avancados. Devido ao fato de usar em sua tecnologia Compostos Organicos
Carbono (OLED: Organic LED) em vez de simples metais semi-condutores, com
os monitores OLED temos pela primeira vez um monitor em que os pixels tém
luz prépria suficiente para brilhar sozinhos, ndo precisando de iluminacdo extra
ou indireta (sidelight e backlight), como temos nos Monitores de Plasma e LCD e
também nos antigos CRT (tubos de raios catddicos). A tecnologia determina tam-
bém a estética computacional, como se pode concluir, a partir desta analise que

considerou a evolugao dos monitores.

A revista Galileu?® online comentou que ndo se trata apenas de jogar video game
na fachada de um prédio - o que por si s6 ja seria de uma diversdao desconcer-
tante. Além de incentivar a ocupacao de espacos publicos, o trabalho atualiza a
tematica dos jogos, chamando atencdo para assuntos urgentes. Space Invaders
vira Paulista Invaders e as naves viram bicicletas que, em vez de balas, atiram
flores nos carros para que eles mantenham uma distancia segura. Uma obra com
esse conteudo, nesse local, depois do absurdo acidente ocorrido na época, é ou
nao é um manifesto politico? Com um detalhe: se fosse um curta-metragem ou
um texto, ficaria chato e ndo prenderia a atencdo de quase ninguém que passasse

pela calcada.

Outro jogo apresentado na exposicao foi o LummoBlocks, que possibilitou a intera-
cao dos participantes via sensor de movimento corporal (como o game Wii). A obra
criada em Barcelona, na Espanha, € uma nova versao do lendario jogo “Tetris”,
onde os movimentos corporais sdo rastreados e os proprios jogadores viram pecas

do game. Além destas, serdo exibidas mais quatro obras digitais.

3 Disponivel em:http://revistagalileu.globo.com Acesso em abr. 2013.
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Segundo a curadora, a exibicao, partiu da ideia de que os jogos estdao se tornando
uma tendéncia cultural e se inserindo cada vez mais na vida urbana. E configu-
ra-se como a primeira mostra de game arte interativa e a céu aberto no Brasil.
Enguanto os videogames sdo vistos como uma organizagao do “jogar” através de
um espaco na tela, o que, entao, essa nogao de jogar pode oferecer para os espa-
cos publicos? Qual a contribuicdo que a narrativa dos videogames pode oferecer a
nossa condicao cultural? As obras incluidas em PLAY! Devem ajudar a desvendar
as questdes propostas acima. A mostra PLAY! da galeria de arte digital do SESI-SP,

apresentou seis obras conforme foram categorizadas e descritas pela curadoria.

Obras digitais interativas - que contaram com monitores do SESI munidos da
tecnologia necessaria para os jogos: Paulista Invaders (2013) - Suzete Venturelli
e equipe Midialab (Universidade de Brasilia). A obra aborda a ética do cidadao,
com foco em dois dos principais problemas de Sao Paulo: o trafego de veiculos e
a poluicao do ar. Este jogo interativo, e em tempo real, foi desenvolvido com ex-
clusividade para a exibicdo PLAY! e serd interativo através de um tablet. Fazendo
referéncia a um dos jogos de tiro mais antigos, o iconico “Space Invaders” desen-
volvido por Tomohiro Nishikado e langado em 1978, o “Paulista Invaders” defende
uma vida verde e sustentavel. O jogo de tiro se estrutura em duas dimensodes da
plataforma de Leds, onde o jogador controla uma bicicleta movendo-a embaixo
da tela no sentido horizontal. Para se defender, a bicicleta atira flores nos carros
para manté-los longe. O game explicita uma tentativa de humanizar a Av. Paulista,
questionando a qualidade de vida, saude e despoluicdo do ar. PropGe a discussao
sobre o uso da bicicleta como agente do transito capaz de ajudar a desafogar as

vias, além de ressaltar a fragilidade do ciclista ao tentar ocupar o espaco da rua.

O outro trabalho, LummoBlocks (2010) proposto pelo grupo espanhol Lummo lem-
bra o jogo Tetris, com a diferenca que foi jogado na rua por duplas. O mecanismo
é semelhante ao original; porém, nessa versdo, os jogadores controlam as pecgas
com os movimentos corporais, em tempo real, através de sensores. A fachada do
edificio mostrou uma versdo super dimensionada de Tetris. Um jogador controla
a rotacao das pecas (tijolos), e o outro controla aonde a peca vai cair através de
movimentos paralelos ao primeiro jogador. O jogo incentiva a interagdao, a comu-
nicacao, e a colaboracao entre os jogadores dentro do espacgo. O jogo, portanto,

transcende a distingdo entre o ato de jogar e a vida comum e chama a atencgao
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para nossos espagos urbanos que podem ser modificados, de acordo com a vonta-

de e a visdo coletiva dos cidadaos.

Labirintos Invisiveis (2013) de Andrei Thomaz consistiu numa versao do trabalho
originalmente desenvolvido em 2008, para web e para celulares Java, baseado no
conto Os dois reis e os dois labirintos, de Jorge Luis Borges. O jogo apresenta duas
mecéanicas opostas e os jogadores interagem através de iPads. A primeira propoe
o desafio de atingir a saida de um labirinto que é completamente invisivel no inicio
da partida. Cada vez que o jogador move-se dentro do labirinto e esbarra numa
parede, esta se torna visivel. Entretanto, como o tempo é limitado, ndo se pode
perder tempo tentando tornar todo o labirinto visivel. Ja& na segunda mecénica, o
labirinto é visivel no inicio da partida mas, a cada segundo, algumas de suas pa-
redes sao apagadas. Porém, elas continuam impedindo a passagem do jogador.
Assim, o jogo torna-se mais dificil ao longo do tempo, ja que o jogador ndo vé mais
quais sdo os obstaculos no caminho em direcao a saida e é obrigado a deslocar-
se por tentativa e erro. De uma maneira quase surreal, a obra desafia a memoria
do jogador do mapa real do labirinto. A natureza iconica do labirinto remete ao

popular jogo de 1980, o Pac-Man, considerado um dos classicos dos videogames.

Outras obras digitais visuais que participaram foram: Supercut (2007-2013) de
Mark Essen (EUA), que criou uma espécie de colagem em video de varias obras
anteriores. Entre elas, Nidhogg (2013), Basquetebol Jetpack (2010), Tickleplane
(2012), e Flywrench (2007). Tais jogos fundem a estética dos jogos classicos de
fliperama com a abstracdo geométrica e a Op-art. O trabalho Pixels Deslocados
(2013), de Alberto Zanella, retratou elementos dos games classicos que se tor-
naram precursores do design contemporaneo e do imaginario coletivo, como Pa-
c-man, Tetris, Super Mario Bros, Another World, Pong, dentre outros. A obra faz
uma releitura destas criaturas em situacdbes que fogem do ambiente onde elas
sempre estiveram contidas, abusa das cores vibrantes e de grafismos pixelados,
e aborda a nostalgia dos tracos simples e as alternativas criativas da computacao
grafica nas décadas de 70 e 80. Curiosmanete, os games classicos sao considera-
dos produto artistico e foram recentemente adquiridos como acervo do renomado

Museu de arte moderna MoMA (Museum of Modern Art - New York).

A proposta The Game Is Over (2009) do grupo Les Liens Invisibles (2013) consiste

num trabalho em video construido a partir das sequéncias do videogame “Ou-
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tRun”, de 1986, lancado pela SEGA e projetado por Yu Suzuk. No game original,
0 jogador controla uma Ferrari vermelha, com perspectiva em terceira pessoa. O
carro ja estda com uma garota no banco do passageiro. Eles transitam pela estrada
numa paisagem agradavel. O videogame “OutRun”, foi um dos primeiros simulado-
res de direcao que dava ao jogador a opcao de escolher rotas, o que talvez tenha
inspirado os artistas a escolherem este jogo para ser modificado, e ainda instigar
alguma esperanca no ser humano para que ele recupere o controle do desenvol-

vimento cultural.

Sobre os artistas, é interessante citar que, Alberto Zanella é Diretor de arte, mo-
tion graphics designer e animador 3D. Produziu animagdes no inicio dos anos 80,
(com computadores 8bits ligados em TVs e toca-fitas), até as projecdes multitelas
3D ou mesmo as projecdes mapeadas. Criador do projeto Pixels Nervosos, que
foge um pouco do conceito de projection mapping em edificios e monumentos,
procura detalhes da cidade, lugares que ninguém presta atencdo, uma maneira de
dar personalidade e chamar o olhar dos habitantes para locais abandonados e es-
quecidos. Produz agdes pontuais, como os grafites de pumpkins e smiles animados
em 3D e projetados a revelia, em prédios de Sao Paulo, simplesmente pelo prazer

de criar curiosidade e questionamento.

Andrei Thomaz de Sao Paulo é Mestre em Artes Visuais pela ECA/USP e professor
no Instituto Europeo di Design em Sdo Paulo. Sua producdo artistica abrange di-
versas midias, digitais e analdgicas, envolvendo também colaboragdes com outros
artistas, entre as quais encontram-se performances sonoras e instalagdes intera-
tivas. Em 2006, foi um dos artistas recebedores do Prémio FIAT Mostra Brasil. Em
2007, foi um dos ganhadores do Prémio Atos Visuais 2007, da FUNARTE; e em
2009, foi um dos premiados do 63° Salao Paranaense. Junto com Daniel Escobar
e Marina Camargo, foi um dos ganhadores do Prémio de Ocupacdo dos Espagos
da Funarte 2010, com o projeto Lugares/Representacoes. Vive e trabalha em Sao
Paulo, SP. Ja Les Liens Invisibles - Italia é grupo italiano formado pelos artistas
Clemente Pestelli e Quintini Gionatan. Seu trabalho é uma recombinacado eclética
de cultura de rede pop, técnicas de engenharia inversa, subversao das midias so-
ciais e variados tipos de manipulagdes de sistemas eletronicos. A maioria de suas
obras e intervencdes online tem sido internacionalmente exposta em galerias,
museus (MAXXI Rome, New School of New York, KUMU Art Museum of Talinn) e
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Festivais Internacionais de Arte Multimidia (Venice Biennale, Piemonte SHARE Fes-
tival, Transmediale). Receberam a distingdo honoraria no festival Transmediale de

arte e novas tecnologias (2011).

Lummo da Espanha foi criado em 2009, o coletivo baseado na cidade de Barcelona
€ composto pelos artistas Mar Canet, Carles Gutierrez, Jordi Puig e Javier Lloret. O
grupo explora, através de experiéncias interativas e envolventes, o jogo como fer-
ramenta para reivindicar o espaco publico como local de convivio e comunicagao.
Apresentam projetos multidisciplinares construidos pela interseccao de diferentes
areas, tais como arte e tecnologia, arquitetura de midia, instalacdes, jogos de
computador, etc. Participa ativamente em diversos centros direcionados a produ-
cao e investigacao da cultura digital, tais como Medialab-Prado em Madrid, Ateleku

em Donostia, Hangar em Barcelona e EscuelaLab em Lima.

Além de artista, Mark Essen dos Estados Unidos da América é game designer, e
aplica as ideias de cinema de vanguarda aos jogos de video. A maioria de seus
jogos recorre a tipos de controles e exige que o jogador seja extremamente pre-
ciso. Tornou-se reconhecido internacionalmente em 2007 ao desenvolver a obra
de Game Arte “Flyrwrench”. Hoje, ele vem sendo apontado como um dos grandes
talentos da arte digital contemporanea norte-americana. Atua como professor e na
area de pesquisa nos departamentos Game Lab e Design Media da UCLA (Univer-

sity of California, Los Angeles).

Os sentimentos, como elementos psicossociais sao outro novo campo de investi-
gacao que pretende compreender, modelar e simular o artistico e o sentimento por

meio de algoritmos computacionais, como exposto no proximo item.

Conclusao

A naturalizacao da tecnologia faz com que ela ndo seja mais considerada uma
extensdo do corpo, nem prétese, nem instrumento, mas corpo integrado, pois o
cérebro entende como parte do corpo. A producdo artistica da arte, como game-
arte, tanto quanto qualquer outra esta inserida no contexto da interacdo humana
com outras atividades. Trabalhos artisticos, mais do que outros, sdo uma projecao
de experiéncia e de producdo de eventos ou artefatos, cujos valores culturais sao

reconhecidos como artisticos e celebrados como estéticos. As interagdes com ou-
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tros campos do conhecimento ocorrem frequentemente e mudam ha cada época.
No entanto, as interacdes que a arte computacional faz hoje com a tecnociéncia é
sem precedentes, pois a era do processamento da informacao global implica redes
de conexdo e interatividade. Penso que esta experiéncia trouxe uma descompro-
metida revolucao, com mudanca radical na topologia artistica e cientifica como as
resultantes da integracao do paradigma do processamento da informacao e da as-
sociagao computacional na nossa cultura, como mostrado nas obras de gamearte

aqui analisadas.
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