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1 INTRODUÇÃO
A Game Art é uma produção artística que tem sua origem no universo dos jogos eletrônicos, aproveita dos temas dos jogos, dos personagens ou até mesmo de suas mecânicas. Nesta pesquisa detalharei mais os artistas que usam das mecânicas de jogos eletrônicos ou que fazem jogos para propor uma experiência estética. 
2 MATERIAIS E MÉTODOS (ou PROCEDIMENTO METODOLÓGICO)
A pesquisa será de ordem bibliográfica e iconográfica. Para falar de virtualidade e mundos virtuais vou me deter no livro “Cibercultura” de Pierre Lévy (1999), por suas considerações sobre a noção de realidade virtual. As relações entre videogame e arte vão ser analisadas a partir da obra “Videogame Arte” de Arthur Bobany (2008), que os considera como uma forma de arte e faz comparações com o cinema. 
Será utilizada a dissertação de Frank Nely Peres Alves com o título “Gamearte”, que fala da Game Art como um movimento artístico e sobre a construção de um jogo de arte. 
Serão também analisados procedimentos e obras de arte interativa e participativa, assim buscando questões que se relacionem com a Game Art.
Após a coleta de dados se realizará uma análise comparativa das informações e das obras pesquisadas, utilizando pesquisa bibliográfica como base para essa discussão.
3 RESULTADOS e DISCUSSÃO 
Pode-se demarcar um possível início da Game Art com o manifesto feito por Nic Kelman em 2004 que estava junto a um artigo para “Writers Artists and Programmers on the Pleasures of Pixels” com o título “Yes, but is it a Game?”. No fim deste tinha um manifesto à Game Art, que na visão de Kelman delimitava o que podia ser ou não considerado como Game Art. 

Todavia, creio que quem melhor delimita a Game Art é o autor Wolf Lieser, que ressalta no livro “Arte Digital” de 2010:
Basicamente, as obras artísticas no âmbito dos jogos de computadores podem classificar-se em duas categorias:
1.Obras que modificam os jogos comerciais, ou seja, transformam um jogo já existente: noutro jogo interactivo, num filme ou também num programa.
2.Obras que criam um novo jogo interactivo com um conceito e desenho próprios. (LIESE, 2010, p. 217)
Na primeira categoria seriam os próprios mods (modifications) que existem há anos no mundo dos jogos; resumindo, são modificações em jogos comerciais. Na segunda categoria seriam as imagens produzidas a partir do mundo dos jogos ou refazer os jogos em filmes, desenhos, histórias em quadrinhos, etc.

Quero analisar e comparar um jogo eletrônico com as obras produzidas por artistas, para assim demonstrar que os jogos eletrônicos também podem ser obras artísticas. Os games que vou utilizar na minha pesquisa não são uma modificação de jogo eletrônico, mas um jogo criado para transmissão de experiência, e não para entretenimento e competição entre os jogadores. Jogos conjuntivos, e não disjuntivos, conforme Claude Lévi-Strauss.
4 CONSIDERAÇÕES FINAIS
A minha pesquisa ainda está no início, uma vez que recém ingressei no Curso de Especialização em Artes Visuais da Universidade Federal de Pelotas. Até agora fiz o levantamento bibliográfico e algumas leituras, além da busca e aquisição dos jogos que serão analisados.
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