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AS INFLUENCIAS DA ARTE ABSTRATA NOS JOGOS DE
TABULEIROS MODERNOS

Raphael de Alcantara do Carmo?
José Maximiano Arruda Ximenes de Lima?

Resumo: Este artigo estabelece relacdes entre a Arte Abstrata e o jogo de tabuleiro moderno com
base nos estudos de Kandinsky (2000) e Woods (2012). Assim, levantamos o seguinte
questionamento: que influéncias da Arte Abstrata sdo incorporadas nas mecénicas dos jogos de
tabuleiros modernos? Os dados foram coletados por meio de pesquisa bibliografica e analises de
jogos de tabuleiro. Os resultados obtidos demonstram como o Abstracionismo serve de inspiracédo
para as iconografias dos jogos e também como o processo artistico é representado dentro dessas
mecanicas. Apesar disso, dentre os jogos analisados, nenhum se propde a falar sobre Arte Abstrata
especificamente, utilizando obras de arte como componentes de jogo, mas sem se aprofundar na
tematica.

Palavras-chave: Arte Abstrata; Jogos de tabuleiro; Representacao.

THE INFLUENCES OF ABSTRACT ART IN MODERN BOARD GAMES

Abstract: This article establishes relationships between Abstract Art and the modern board game
based on the studies by Kandinsky (2000) and Woods (2012). Thus, we raise the following question:
what influences of Abstract art are incorporated into the mechanics of modern board games? The data
was collected through bibliographic research and analysis of board games. The results obtained
demonstrate how the Abstract art serves as inspiration for the games iconographies and also how the
artistic process is represented within these mechanics. Nevertheless, among the analyzed games,
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none proposes to talk about Abstract art specifically, using works of art as components of the game,
but without delving into the theme.

Keywords: Abstract art; Board Games; Representation.

INTRODUCAO

Apesar da industria de jogos digitais ser a principal e mais comum forma de
jogar hoje em dia, os jogos analdgicos, ou seja, aqueles ndo precisam de
dispositivos digitais para ser jogados, ainda possuem uma grande fatia de mercado.
De acordo com a Pesquisa Game Brasil (2019), 28% dos brasileiros se divertem
jogando jogos de tabuleiro, enquanto 34% preferem os jogos de cartas. O segmento
representou 9,7% do faturamento do mercado de brinquedos e possui um
crescimento de 7,5% ao ano. Atualmente, o boom desse tipo de jogos no Brasil é
representado pelos chamados Jogos de Tabuleiro Modernos, ou Hobby Games.
Esses jogos possuem mais foco em estratégia, duragdo mais curta € menos uso de
sorte, sendo assim de mais facil absorcdo por diversas faixas etarias (WOODS,
2012).

A Arte Abstrata, ou Abstracionismo, foi um periodo artistico iniciado no inicio
do século XX. O principal objetivo dos abstracionistas era criar uma arte que se
libertasse da representacdo da natureza. Importante afirmar que alguns autores
preferem os termos “arte nao figurativa” ou “arte ndo objetiva”, visto que o seu
objetivo ndo era representar as figuras na sua forma concreta. Além disso, os
abstracionistas acreditavam que toda forma de arte ja € uma abstracdo. Dito isso,
entdo, o objetivo dos abstracionistas era criar uma abstragcdo para as formas mais
basicas da representagdo (GOMBRICH, 2010).

Jull (2007) estudou em seu trabalho os niveis de abstracdo que acontecem
nos jogos quando eles adaptam outras situagdes para o contexto de jogabilidade.
Para ele, a abstragédo nos jogos € importante para transferir aquela experiéncia que
0 jogo estad simulando para uma situacdo que seja divertida e engajadora para o
jogador. Rosa (2015) descreve em seu trabalho as rela¢cdes que existem em alguns

jogos digitais que utilizam graficos abstratos com arte ndo figurativa. Ele analisa a
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relacdo do jogador com esses mundos abstratos criados pelos jogos, fa"z'e‘n'do um
paralelo com as sensacdes que sentimos ao apreciar uma obra abstrata. Gomes
(2019) produziu em seu trabalho um jogo de cartas adaptavel para o ensino de artes
visuais. O seu produto final consistia em um baralho de cartas que poderia ser
adaptado para diferentes obras artisticas e usado como ferramenta de auxilio nas
aulas de arte. Na literatura especifica consultada, ndo foram encontrados trabalhos
gue falem sobre a arte abstrata nos jogos de tabuleiro ou mesmo analisando jogos
que utilizem arte de forma geral como seu tema principal.

Percebendo a falta de estudos que abordem essa tematica, este trabalho tem
0 objetivo de analisar o abstracionismo aplicado aos jogos de tabuleiro modernos,
bem como analisar como 0s jogos que tratam sobre arte lidam com o assunto
através das suas mecanicas de jogo e que tipo de abstracbes esses jogos
desenvolvem para adaptar o processo de pintura para suas regras.

ARTE ABSTRATA

Para entender os movimentos da Arte Abstrata, € preciso entender o contexto
politico que estava acontecendo na Europa no final do século XIX e inicio do século
XX. A modernizacdo e novas maquinas prometiam um mundo novo, a0 mesmo
tempo que apagavam o0 antigo. Existia um sentimento de renovacdo e inovacao
(GOMBRICH, 2010). Apesar desse aparente otimismo, a Europa, no inicio do
século, passava por diversas disputas politicas e territoriais que culminaram na
Primeira Guerra Mundial. Nesse contexto, também existia um sentimento de
desespero e pessimismo crescentes. Essas mudancas de pensamento também
influenciavam o dia a dia das pessoas. Na virada do século XIX para o XX, tivemos
0S primeiros trens elétricos, Einstein propds a teoria da relatividade, as primeiras
fotos em jornais puderam ser vistas pelo cidaddo comum e o telefone passou a ser
um item domeéstico. Essas mudancgas eram perceptiveis para as pessoas, € com 0S
artistas n&o era diferente (LAMBERT, 1984).
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Esse rompimento com a tradicdo ocorreu desde a Revolucao Francesa em
1789. Nos ultimos séculos, os artistas eram pagos e contratados para pintar o que
interessava aos poderosos e aos amantes das ditas belas artes. Dessa forma, os
temas acabavam convergindo para religido, mitologia ou historia, sendo, na maioria
das vezes, com uma visao eurocéntrica do mundo. Durante o Renascimento, aquilo
visto como Belo era uma representacdo da natureza através das artes (NUNES,

2005, p. 18): (Os apontamentos abaixo ja4 estavam aqui)

Foi no Renascimento que se deu a unido de uma terceira ideia, a de
Natureza, a qual nessa época adquiriu sentido preciso, ajudou a consumar.
Conjunto de fendbmeno sujeito a leis, contendo formas perfeitas, como
pensava Leonardo da Vinci, a Natureza é a fonte do Belo que o artista
revelard com suas proprias produgdes, as quais se concede uma
consisténcia semelhante a do Universo material e sensivel, agora
valorizado. Falar-se-4, dai por diante, numa beleza natural, a que a arte tem
gue se sujeitar, e que, para ela transplantada, gera a beleza artistica.

Os pintores da virada do século sentiram que esses temas ndo faziam parte
das suas vidas e passaram a olhar para si mesmos, buscando expressar seus
sentimentos mais intimos nas suas obras, de forma menos representativa
(LAMBERT, 1984).

Nesse contexto de apagamento do velho para criacdo de um novo, surge a
Arte Moderna. Neste trabalho, vamos focar na Arte Abstrata, um dos movimentos
que faz parte do modernismo. Os abstracionistas ndo procuravam mais representar
a natureza da mesma forma como era representada no passado. Inspirados pelos
impressionistas como Cézanne, Gauguin e Van Gogh, os abstracionistas entendiam
que o préprio conceito de representacao realista da natureza era algo contraditorio.
Para eles, toda arte j& € uma abstracdo da realidade, pois o resultado final nunca
sera igual ao objeto real (GOMBRICH, 2010). Na Figura 1, podemos ver uma das

primeiras obras de Kadinsky ainda seguindo as técnicas impressionistas.
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Figura 1: Akhtyrka — Outono (KANDINSKY, 1901). Fonte: WassilyKandinsky.net, 2020.

Além do Impressionismo, 0s abstracionistas buscaram também sua
inspiragdo nas artes primitivas e na arte africana. Os artistas europeus desse
periodo estavam buscando inspiracbes nao sé dentro do seu contexto e da sua
sociedade, mas também procurando misturar conceitos e técnicas de fora. Tanto na
arte africana como na arte primitiva, as representagdes de humanos ou outros seres
eram de feitas de forma mais minimalista, nunca procurando representar o objeto em
sua forma mais original, mas criando uma abstracdo que conseguia ser entendida
pelo observador (PROENCA, 2012).

De acordo com Gombrich (2010), Wassily Kandisnky foi o pintor responsavel
por iniciar 0 movimento abstracionista, pois foi um dos primeiros a expor uma pintura
sem o objetivo de representar algum objeto encontrado na natureza. O pintor russo
era uma pessoa de filosofia mistica, que negava os valores e progresso da ciéncia.
Ele acreditava na regeneracdo do mundo através de uma nova arte mais intimista.

6
CARMO, Raphael de Alcantara do; LIMA, José Maximiano Arruda Ximenes de. As influéncias da arte
abstrata nos jogos de tabuleiros modernos. Revista da FUNDARTE. Montenegro, p.01-26, ano 21, n°
46, setembro de 2021.

Disponivel em: http://seer.fundarte.rs.gov.br/index.php/RevistadaFundarte/issue/archive > 30 de setembro
de 2021.



REVISTA
DA
FUNDARTE

ANO 21
NUMERO 46

Em seu I|vro “Do Esplrltual naArte” (KANDINSKY 2000) ele estudou os efeltos
misticos e psicologicos das cores na mente das pessoas.

De acordo com Janson (1988), Kandinsky ndo queria simplificar as formas do
mundo visivel, mas criar algo totalmente novo sem relacdo com a natureza.
Quaisquer semelhancas com o mundo real que pudéssemos ver em suas obras era
nao intencional, pois o0 pintor buscava representar as cores e formas eu seu estado
puramente espiritual, eliminando sua semelhanga com o mundo fisico.

Dessa forma, podemos relacionar a arte de Kandinsky com as Belas Artes do
Renascimento. Apesar de parecerem obras com objetivos diferentes, vemos aqui a
mesma preocupacdo de representar o belo da natureza. A diferenca € que no
Abstracionismo existe uma preocupacao em representar o belo em uma forma mais
subjetiva, pura e espiritual.

Os quadros de Kandinsky buscavam fugir tanto da representacdo da natureza
que suas obras remetem a titulos “musicais”, usando a palavra “Composicao”
seguida de um numero para diversos de seus quadros. As semelhancas e
aproximacdes da pintura com 0s conceitos musicais salientam mais uma vez sua
preocupacdo em tornar a arte visual algo mais intimista, sentimental e espiritual.
Seus quadros, como composi¢cdes musicais, despertam reacdes intuitivas na nossa
mente (JANSON, 1988). Mesmo que ndo entendamos o0 que o pintor quis realmente
passar com aquela obra, sentimos algo quando nos deparamos com ela, seja
alguma reagdo quimica em nossa mente ou uma reacao espiritual, como acreditava

0 pintor.
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Figura 2: Composigéo VIII (KANDINSKY, 1923). Fonte: WassilyKandinsky.net, 2020.

Esse estudo dos efeitos da musica nas pessoas ndo € algo novo. Platdo ja
estudava os efeitos psicolégicos e espirituais da musica, conforme explicita Nunes
(2005, p. 38):

Em relagdo a musica, a doutrina mimética tem certas sutilezas. Assim, por
exemplo, no terceiro livro de a republica Platdo relaciona a determinados
modos harmdnicos com determinados sentimentos e qualifica os ritmos pela
escada moral das atitudes a ritmos que imitam abaixa e o desregramento
existem harmonias patéticas, melancélicas e languidas como a
entusiasticas, energéticas e marciais. E como se a musica pudesse
exteriorizar, no tempo, a qualidade afetiva dos sentimentos humanos. Ela
imitaria, assim, um contetdo psiquico ou moral dos pontos, a forma das
combinagBes de sons corresponderia a forma caracteristica do entusiasmo
e da tristeza, da melancolia .
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O objetivo de Kandinsky era justamente este. Produzir 0 mesmo efeito une a
musica traz ao expectador. Quando ouvimos um violino ou um trompete, aquilo néo
esta representando nenhuma forma da natureza, mas de certa forma esta nos
trazendo imagens e cenas em nossa mente. O mesmo efeito acontece quando
apreciamos uma obra do autor, as formas e cores representadas na tela nao
procuram representar a natureza de forma direta, mas subjetivamente nos trazem
imagens, sentimentos e pensamentos diversos.

Para titulo de organizacdo, alguns autores categorizam a Arte Abstrata em
duas vertentes diferentes, sendo elas o Abstracionismo Informal e o Abstracionismo
Geométrico. Por um lado, essa categorizacao facilita o entendimento e a separacao
entre pintores, mas por outro acaba por criar formas engessadas e limitadas de
entender um movimento t&o complexo.

Kandinsky fazia parte de uma das vertentes do Abstracionismo chamada por
alguns autores de Abstracionismo Informal, também chamado de Abstracionismo
Lirico ou Expressivo. Essa vertente tinha inspiracdo em movimentos como o
Expressionismo e o Fauvismo e nele predominam formas e cores criadas livremente,
usando de curvas e formas mais organicas. Por causa dessas formas mais naturais,
muitas vezes podem acontecer associagcdes com elementos da natureza, mesmo
gue isso nao seja o objetivo do pintor (PROENCA, 2012).

A outra vertente do Abstracionismo era chamada de Abstracionismo
Geométrico. Nessa vertente, as cores e formas da composicdo devem ser
organizadas de forma que a obra final seja uma concepcdo geométrica. O principal
artista do Abstracionismo Geométrico foi o pintor holandés Piet Mondrian
(PROENCA, 2012). Nesse trabalho, focaremos no Abstracionismo Informal, mais

precisamente na arte de Kandinsky.
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Figura 3: Composicgéo Il em vermelho, azul e amarelo (MONDRIAN, 1929). Fonte: Wikipedia, 2020.

Ao ler sobre Arte Abstrata, passamos a entender e respeitar mais esse
movimento que foi perseguido e desacreditado pelos mais conservadores no inicio
do século XX. De acordo com Gombrich (2010), é facil entendermos a dificuldade de
um artista ao tentar resolver o problema de relacionar formas e cores basicas em um
quadro até que lhe parecam corretos. Quando os artistas classicos se deparavam

com a situacdo de pintar uma pessoa ou um cenério, eles ja tinham um objetivo em
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mente para ser alcancado e s apoiavam -numa série de técnicas e eétljdbs de
outros profissionais que vieram antes deles. Os pintores abstratos estdo em um
terreno muito mais indspito e sem um objetivo final, podendo passar muito mais
tempo lutando contra uma obra sem saber nunca quando ela ficard pronta
(GOMBRICH, 2010).

Para Worringer (1958, p. 26), o artista abstrato possui uma liberdade maior
para produzir suas obras, pois ele ndo esta preso a representacdo da natureza. Mas
essa liberdade acaba afastando o artista de seu publico.

Fica o questionamento, para quem produz esse artista? Nao deve ser para
0 publico comum, pois ainda presos nos hébitos da cultura renascentista,
olha o quadro para ver algo representado. A pintura contemporénea exige
do publico uma educacéo artistica, muito dificil de alcangar em uma época

da cultura de massa. No final, os artistas estariam produzindo para outros
artistas.

Através dessas analises, podemos perceber que a Arte Abstrata acaba sendo
ainda mais elitista do que as consideradas Belas Artes do Renascimento. O publico
mais sensivel pode apreciar esse tipo de arte, mas sem entender ao certo o porqué
daquilo estar acontecendo. E o publico ndo acostumado com esse estilo, pode vé-la
como uma farsa ou como algo inferior, sem entender todo estudo que existe ali por

tras.

JOGOS DE TABULEIRO MODERNOS

O termo “jogo de tabuleiro” se refere ndo somente a jogos que usam de fato
um tabuleiro para se jogar. Muitos deles, por exemplo, utilizam somente cartas ou
outros componentes. Por questdo de simplificacdo, o termo “jogo de tabuleiro” é
mais comumente usado (WOODS, 2012).

Atualmente, os jogos de tabuleiro podem ser divididos em 3 categorias,
segundo Woods (2012):
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e Jogos Classicos: Jogos que ndo possuem uma autoria especifica e'q'u‘e' estao
em dominio publico, ou seja, nenhuma empresa detém os seus direitos e
podem ser distribuidos por qualquer editora ou companhia. Geralmente esses
jogos ndo possuem uma tematica especifica, sendo na sua maioria com

temas abstratos. Exemplos comuns desses jogos sdo Xadrez ou Damas.

e Jogos de Mercado de Massa: Jogos comerciais que sao vendidos em larga
escala em lojas de departamento ou lojas de brinquedo, cujos direitos
autorais sdo possuidos por alguma empresa. Esses jogos constituem a
percepcdo comum sobre jogos de tabuleiro e muitas vezes utilizam tematicas
de marcas famosas de TV ou cinema para atingir um mercado maior. Alguns
exemplos sdo Banco Imobiliario (GROW, 1935) e War (GROW, 1975).

e Hobby Games: Jogos que ndo focam no mercado geral, mas sim em um
grupo mais especifico. Jogos de RPG de papel como Dungeons & Dragons
(Wizards of The Coast, 1974), jogos de cartas colecionaveis como Magic: The
Gathering (Wizards of The Coast, 1993) e os jogos de tabuleiro modernos

entram nessa categoria.

Dentre esses, os Hobby Games s&o os menos conhecidos. Parlett (1999, p.
6) traz uma definicdo para esses jogos, também chamados por ele de “jogos

especializados”

Esses podem ser categorizados como jogos de habilidade e estratégia com
apelo para jogadores descritos como adultos, sérios, educados e
inteligentes. Muitos desses compartiiham as caracteristicas dos jogos
classicos, a categoria que eles somente diferem por ter um apelo a uma
sessdo mais especialista do mercado.

Parlett se refere mais especificamente a jogos que surgiram na metade do
século XX que ndo se encaixavam nas categorias de classicos ou de mercado de

massa. Esse tipo de jogo € comumente chamado de hobby game. Dentro dos Hobby
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Games temos mais quatro subcategorias definidas por Aleknevicus apud Woods
(2012). Séao elas:

° RPG:
Sigla em inglés para Role Playing Games (Jogo de Interpretacdo de Papéis).
Jogos em que os jogadores interpretam personagens utilizando geralmente
papéis, lapis e dados.

° Jogos de
cartas colecionaveis: Nesses jogos os jogadores compram pacotes de cartas
para montar baralhos e enfrentar outros jogadores.

) Wargam
es: Jogos que geralmente procuram simular combates militares. Sdo jogos de
longa durag¢do, com bastante uso de sorte e tematica forte para engajar o
jogador.

) Eurogam
es: Jogos mais acessiveis que privilegiam a estratégia em detrimento da

sorte, possuem duracdo mais curta e ndo possuem muito foco na temética.

Os Eurogames sé@o os mais atuais dessa lista. Eles se popularizaram com a
fama do jogo Catan, de Klaus Teuber (KOSMOS, 1995), um designer aleméo. Eles
sd0 jogos mais acessiveis que privilegiam as mecanicas, regras e estratégias no
lugar do tema na sua jogabilidade. Eles geralmente priorizam conflito indireto no
lugar de conflito direto, evitam o fator sorte, oferecem uma duragdo de partidas
previsiveis e geralmente possuem componentes com um alto nivel de qualidade e
apresentacao (WOODS, 2012).

Os antigos e famosos wargames dos anos 1970 que faziam sucesso nos
Estados Unidos tentavam representar batalhas da forma mais realista possivel com
diversas tabelas, regras complexas e uma forte tematica. Mesmo depois de anos, 0s
chamados Amerigames, ou Ameritrashs atualmente ainda dependem de tematica

forte que converse com as mecénicas do jogo, sendo muito dificil separar esses dois
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elementos. Esses jogos geralmente vém acompanos de miniaturas de plésic e
artes representativas mais realistas para reforcar a historia que estdo contando e
criar um sentimento de imersdo (WOODS, 2012).

Na Figura 4, vemos o exemplo do jogo Twilight Imperium: Fourth Edition
(Fantasy Flight Games, 2017), um jogo sobre conquista e batalhas espaciais. Dessa
forma, podemos entender esse tipo de jogo como uma forma de representar a
realidade de forma mais fiel. A quantidade exagerada de regras e o uso de
componentes e ilustracbes bem detalhadas servem para imergir o jogador nessa

experiéncia.

Figura 4: Twilight Imperium: Fourth Edition (Fantasy Flight Games, 2017). Fonte: BoardGameGeek, 2020.

J& os Eurogames construiram sua fama nos anos 90 e geralmente colocam a
tematica em segundo plano. Esses jogos possuem um nivel maior de abstracéo,
pois muitas vezes representam recursos ou elementos com componentes simples
como cubos de madeira. Apesar de possuirem também artes de tabuleiro ou de
cartas que buscam representar o mundo real, eles utilizam componentes e regras
mais minimalistas, ndo tentando representar a realidade em sua totalidade, mas
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fazendo concessodes pelo bem da experlenC|a de um jogo menos complexo ou seja,
com regras reduzidas e mais faceis de explicar para novos jogadores. Muitas vezes,
a concepc¢ao do jogo vem inicialmente de uma mecanica ou regra interessante
criada pelo designer, e a tematica, mundo ou narrativa em que 0 jogo se passa vai
ser adicionado somente no final do processo (WOODS, 2012).

Utilizando essa abstracdo na arte e nos componentes em diferentes
contextos, podemos ter o0 mesmo componente significando coisas diferentes em
jogos distintos. Com por exemplo, no jogo Lords of Waterdeep (Wizards of the
Coast, 2012), os jogadores controlam lordes de uma cidade de fantasia medieval
gue devem contratar herdis de diferentes profissdes para completar missdes. Nesse
jogo, cubos vermelhos representam guerreiros, cubos pretos séo ladrées e cubos
roxos sao feiticeiros. Esses cubos sdo usados como recursos pelos jogadores para
comprar cartas de objetivo e ganhar pontos para vencer o jogo. Ja no jogo Pandemic
(Z-Man Games, 2008), cubos de diferentes cores representam tipos de doenca
diferentes que precisam ser curadas. Esses cubos sdo espalhados por um mapa
mundial e os jogadores precisam realizar acdes para retirar esses cubos do tabuleiro
e finalmente erradicar as doencas. Esses sdo dois exemplos de como 0 mesmo
componente pode ser utilizado tanto tematicamente como mecanicamente em jogos
distintos. Utilizando de uma tematica envolvida nas mecéanicas do jogo, o jogador
abstrai esses componentes como elementos que encaixam naquela narrativa

especifica.
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Figura 5: Pandemic (Z-Man Games, 2008). Fonte: BoardGameGeek, 2020

Outra abstracdo comum em jogos de tabuleiro como Pandemic é a adaptacao de um
mapa real em uma interface que favoreca a diversdo e as mecanicas do jogo. O
tabuleiro de jogos como Pandemic ou War (Grow, 1975) € uma representagdo néo
real do mapa do mundo com cidades e paises em localidades diferentes do que séo
normalmente. O jogo busca ser uma simulacdo de uma situacdo real, mas de uma
forma que consiga manter o jogador engajado e motivado. Colocar todos os paises

do mundo no mesmo tabuleiro deixaria a experiéncia complexa e poluida demais.
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Nesse tdpico é discutido como acontece a abstracdo em jogos de tabuleiro e
como a arte abstrata € representada e utilizada em alguns desses jogos.

Como toda forma de arte € uma abstracdo, todo jogo também se configura
como uma abstracdo de uma situacdo real. De acordo com Jull (2007), todos os
jogos que representam alguma situacdo possuem um nivel de abstracédo. O jogador
vai interagir com o mundo dentro das regras e limitagdes por ele estabelecidas. Para
Jull, os jogos possuem elementos como regras e ficcdo (a tematica ou historia do
jogo). O nivel de abstracdo do jogador € definido por esse limite entre o que é
totalmente ficcional e aquilo que interage com as regras do jogo. Por exemplo, em
um jogo de cozinha, o jogador podera cortar e cozinhar ingredientes, mas néo existe
um jogo que vai representar toda a experiéncia de uma cozinha na sua totalidade.

Para falar sobre abstracdo em jogos, € importante descrever as interacdes
gue existem entre mecanica e tematica. Para Forbeck (2011), “As mecéanicas sao o
modo abstrato de como o jogo funciona. A metafora é a linda mentira contada pelo
jogo, a ficgdo que da ao jogo contexto e um significado amplo” (p. 32). A metéfora
descrita por Forbeck (2011) é a temética do jogo, ou seja, a ambientacédo ficcional
onde 0 jogo se passa. As mecanicas sao definidas como as regras conversam entre
si para formar o sistema onde esse jogo vai ser jogado. Um conjunto de regras vai
limitar o jogador a atingir os objetivos do jogo, cabendo ao jogador se utilizar de
habilidade ou estratégia para completar os objetivos do jogo dentro da abstracéo
criada pelas regras.

Para Daviau® (2011), um jogo analdgico deve ter dicas visuais para ajudar o
jogador em seus componentes. Se cartas ou locais no tabuleiro possuem cores
diferentes, eles devem servir para coisas diferentes ou devem ser separados.

Se usarmos o jogo previamente citado como exemplo, Lords of Waterdeep (Wizards
of the Coast, 2012), percebemos que ele usa cores diferentes nos cubos de madeira
para representar tipos diferentes de personagens. O cubo branco representa o

clérigo, o cubo laranja é o guerreiro, o preto € o ladino e, por fim, o roxo representa o
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feiticeiro. Os cubos coloridos diferenciados s&o formas de abstrair as classes de
personagens comuns nos jogos de RPG de mesa.

O branco, descrito por Kandinsky (1912), € uma mistura de todas as cores
como um siléncio cheio de possibilidades que se alastra de forma infinita. Dessa
forma, podemos perceber que essa ressonancia quase que celestial do branco se
conecta com o clérigo, representado nos jogos de RPG como alguém que tira seu
poder dos deuses. O laranja, usado para representar o guerreiro, € uma mistura do
vermelho e do amarelo que transborda energia. Nas palavras de Kandinsky (1912)
sobre a cor laranja: “E como um homem seguro de sua forga e que da a impresséo
de saude” (p. 43). Essa descricdo faz todo sentido com o papel do guerreiro, que
geralmente representa alguém que utiliza a forca fisica para resolver os problemas.
O cubo preto representa o ladino (também chamado de ladrdo), uma profissional
atribuida a personagens que trabalham nas sombras de forma furtiva. O preto, para
Kandinsky, representa o siléncio da morte, a noite, o fim da luz do sol. Por fim, o
roxo, utilizado para representar o feiticeiro, € descrito pelo pintor como uma cor que
se distancia do homem, por ser uma cor que mistura o calor do vermelho com o frio

do azul, torna-se algo que foge do natural, quase que magico.

Figura 6: Lords of Waterdeep (Wizards of the Coast, 2012). Fonte: BoardgameGeek, 2020.
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de cor.hponentes como cubos ou pecas diferenteél'gfdmbém
devem passar rapidamente ao jogador informacdes sobre como usa-los e como eles
funcionam em seu jogo. O abstracionismo ou minimalismo pode servir para passar
esses pedacos de informacdo de forma rapida e simples para os jogadores. Os
guadrados ou cubos representam formas mais sérias, fixas, sem muito movimento.
Os circulos sdo as formas com menos tensdo, pois sdo formados de angulos
abertos que ndo possuem inicio nem fim. Os triangulos possuem uma tenséo criada
pelos angulos fechados e apontam para alguma direcdo, indicando movimento. De
toda forma, como informa Kandinsky (1926), as cores aplicadas a essas formas
também fazem-nas se diferenciarem, isto é, um triangulo amarelo € diferente de um
triangulo verde, e, por isso, cada um tem uma funcéo distinta. Cada cor vai adicionar
uma ressonancia diferente, modificando o modo como vemos aquela forma.

Se levarmos em consideracdo a filosofia do abstracionismo como uma falta
de representacdo da natureza, os tipos de jogos que mais buscam o abstracionismo
sdo os Jogos de Estratégia Abstrata. Esses jogos geralmente ndo possuem um tema
ou historia, sendo majoritariamente mecéanicos e com o minimo de sorte envolvida
(WOODS, 2012). Alguns exemplos de jogos abstratos sdo Xadrez, Damas ou Go.
Esses jogos possuem pecgas com formas e cores simples que ndo necessariamente
representam situacées ou formas do mundo real. Mesmo que alguns jogos, como o
Xadrez, ainda possuam certa conexao com o sistema feudal europeu, por exemplo,
a mecénica do jogo possui um nivel de abstracdo muito grande, desconectando-se
guase totalmente da temética inserida. Jogadores de xadrez ndo precisam entender
a situacdo que estad sendo representada no tabuleiro para vencer. De acordo com
Jull (2007), a abstracdo em jogos acontece muitas vezes quando o jogador ignora
tudo aquilo que ndo é importante para que ele adquira a vitéria, como uma forma de
maximizar suas chances de vencer.

Curiosamente, ao se deparar com um tabuleiro de um jogo abstrato no meio
de uma partida, € dificil ndo fazer uma clara conexdo com um quadro de Arte
Abstrata. Observamos as linhas, as formas e tensdes criadas atravées de um

processo cadtico entre jogadores competindo entre si e colocando componentes no
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tabuleiro. A forma criada ndo foi pensada para ser assim desde o inicio, mas foi o

resultado de um processo, como em uma pintura de Pollock.

Figura 7: Tabuleiro de Go. Fonte: Canaltech, 2020.

Os diversos tipos de arte ou, mais especificamente, a Arte Abstrata, podem
também ser usados como inspiracdo para tematicas de jogos de tabuleiro. O site
Board Game Geek, o maior portal online sobre jogos de tabuleiro, com mais de 100
mil jogos listados (WOODS, 2012), enumera 167 jogos que possuem a tematica de
artes ou referenciam artes em suas regras. Alguns jogos colocam o jogador como
uma pessoa que compra e vende obras de artes em leildes e outros em que o
jogador é o proprio artista em busca de produzir os melhores quadros. Dos jogos
analisados, poucos possuem alguma representacdo ou tematica focada
especificamente em Arte Abstrata. A seguir sdo detalhados alguns exemplos de
jogos mais famosos com tematica artistica, de acordo com o portal Board Game
Geek.

Em The Gallerist (Eagle-Gryphon Games, 2015), um dos mais famosos e
bem avaliados jogos que utilizam arte como tema, o jogador fica encarregado de

gerenciar um museu. No jogo, pode-se vender e comprar obras de arte, gerenciar
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artistas e organizar galerias de arte. O jogo €& focado muito mais no mercado de
artes do que no processo artistico em si, tal como Modern Art (Hans im Glick,
1992), outro jogo que € focado somente nos leildes de compra e venda de obras de
arte. Em ambos, o vencedor € o jogador que adquirir mais dinheiro ao final da
partida. Em Cubist (Bright World Games, 2014), a tematica também é sobre construir
um museu de Arte Moderna, mas possui uma mudanca criativa: os jogadores usam
dados coloridos como materiais para a construcdo de galerias desses museus. O
jogo também possui algumas cartas com pinturas cubistas famosas que servem
como habilidades especiais para o jogador.

Existem também jogos de tabuleiros em que o jogador imerge no papel do
artista e precisa gerenciar seus recursos para realizar pinturas. Em Colors of Paris
(Super Meeple, 2019), os jogadores sdo artistas em uma competicdo amigavel na
oficina de Montmartre, em Paris. O principal recurso do jogo para conseguir a vitoria
sao cubos coloridos que representam tubos de tinta. No jogo, os jogadores precisam
coletar, misturar e gerenciar tubos de cor para completar obras de arte que exigem
essas cores especificas. Caso o0 jogador consiga as cores exigidas pelas cartas, ele
ganha pontos de vitéria. Nesse jogo, 0 processo da pintura € mais detalhado, pois o0
jogador precisa misturar cores para conseguir outras. Por exemplo, usar um cubo
azul e outro vermelho para adquirir um cubo roxo, representando os cubos de cor
como o dinheiro do jogo. Outro jogo que também usa essa mesma mecéanica de
coletar cubos coloridos para completar pinturas € Starving Artists (Deep Water
Games, 2017). Nesse jogo, o0s jogadores precisam completar pinturas para vendé-
las e comprar comida. Dessa forma ele faz uma discussédo bem humorada e uma
critica sobre as dificuldades de viver de arte. Aléem disso, 0 jogo também possui
pinturas famosas com o nome do artista e data, dando informacdes ao jogador sobre

aquelas obras.
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Figura 8: Starving Artists (Deep Water Games, 2017). Fonte: Boardgamegeek, 2020.

Outro exemplo do uso de componentes abstratos para representar 0 processo
artistico é Sagrada (2017). O jogo € uma representacdo de criacdo de vitrais do
Templo Expiatorio da Sagrada Familia em Barcelona utilizando dados coloridos de
acrilico nas cores amarelo, azul, roxo, vermelho e verde. Além disso, o valor no dado
representa a claridade ou obscuridade do tom da cor, isto €, quanto mais proximo do
namero 6 mais escura é a cor que ele representa. Os jogadores devem criar padrées
coloridos seguindo a regra de gque nunca podem ter dois dados da mesma cor ou do

mesmo numero um ao lado do outro.

Figura 9: Sagrada (Floodgate Games, 2017). Fonte: Boardgamegeek, 2020.
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Aqui podemos perceber duas divisbes geradoras de contraste discutidas por

Kandinsky (2000, p. 31) no uso das cores. A primeira € o calor ou frieza do tom.

Cumpre-se entender por calor ou frieza de uma cor sua tendéncia geral
para o amarelo ou para o0 azul. Essa distincdo opera-se numa mesma
superficie e a cor conserva seu tom fundamental. Esse tom torna-se mais
material ou imaterial. Produz-se um movimento horizontal: o quente sobre
essa superficie horizontal tende a aproximar-se do espectador, tende para
ele, ao passo que o frio se distancia.

No jogo, podemos perceber a divisdo entre cores quentes e frias de forma
balanceada. O amarelo e o vermelho representam as cores quentes, o azul e o roxo
representam as cores frias, e o verde € a cor central que fica no meio desse
espectro.

O segundo elemento mecanico do jogo que faz um paralelo com os estudos
de Kandinsky é o tom de obscuridade da cor.

O Segundo Contraste é constituido pela diferen¢a entre o branco e o negro,
cores que formam o segundo par dos quatro tons fundamentais pela
tendéncia da cor para o claro e o escuro. Também aqui temos 0 movimento
— em dire¢do ao espectador e, em seguida, distanciando-se dele — anima o
claro e o escuro. Movimento ndo mais dindmico, mas estético e rigido
.(KADINSKY, 2000, p. 32).

O jogo ndo se aprofunda muito nas questdes de combinacdo de cores e
tonalidades, orientando o jogador somente a evitar que numeros ou cores
exatamente iguais figuem adjacentes no seu vitral. Mas o0 jogo utiliza esses
conceitos de combinacdo de cores e obscuridades para dar ao jogador decisdes
estratégicas e gerar resultados finais que se assemelham bastante aos vitrais do

mundo real.

CONSIDERACOES FINAIS

Mesmo que os conservadores ou até mesmo o individuo contemporaneo nao

nutram um apreco pela Arte Abstrata, € importante reconhecer o seu esforco e
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interesse em criar algo corr.fpletamente novo. Colocando a forma a frente?'é‘o' tema,
0s pintores abstracionistas inspiraram toda uma geracdo de arquitetos e designers
que usam suas obras como referéncias até hoje, seja para construir uma obra fisica
ou uma interface digital.

N&o é dificil relacionar os estudos de Kandinsky com alguns conceitos
basicos do design gréafico, por exemplo. E notavel que os conceitos de
Abstracionismo tenham inspirado designers nas iconografias usadas em jogos de
tabuleiro.

Apesar disso, dentre os jogos analisados, nenhum se propde a falar sobre
Arte Abstrata especificamente. Alguns deles utilizam obras artisticas abstratas
representadas por cartas ou outros componentes de jogo, mas sem se aprofundar
muito nas tematicas e técnicas. O jogo Starving Artists possui, inclusive, uma obra
de Kandinsky na sua caixa de jogo, mas a decisdo parece muito mais estética e de
marketing do que algo pensado para representar a Arte Abstrata.

A abstracdo em jogos de tabuleiro, incluindo os jogos que falam sobre arte,
acontece no processo mecéanico de simular o mercado artistico ou no processo
artistico com o uso de metéforas da tematica traduzidas para mecanicas de jogo.
Em nenhum desses jogos o jogador produz obras de arte da forma tradicional,
usando pincéis ou mistura de pigmentos. O processo artistico € representado por
acOes estratégicas de gerenciamento de recursos para completar objetivos fixos pré-
estabelecidos pelo jogo. Ou seja, 0 jogador ndo exercita sua liberdade ou
criatividade no produto artistico final, mas sim nos meios em que ele vai buscar essa
vitoria, configurando um dos principais fatores de divertimento em um jogo de
tabuleiro.

Os estudos da Arte Abstrata influenciaram designers a tomar decisdes
estéticas para representar os elementos dos jogos de forma mais simplificada e
minimalista. Simples cubos coloridos de madeira podem representar guerreiros de
fantasia, diferentes doencas ou o que mais o criador do jogo tiver em mente. Cabe a
narrativa do jogo e a forma como elas se encaixam nas mecanicas para guiar a

mente e a criatividade do jogador. Além disso, jogos que possuem as artes como
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como parte das suas regras, mas podem acabar influenciando para que ele

pesquise e aprenda mais sobre esse assunto ao final da partida.

Referéncias:

Banco Imobiliario. Sdo Paulo: GROW Jogos e Brinquedos, 1935. 1 jogo de tabuleiro.
Catan. Stuttgart: KOSMOS, 1995. 1 jogo de tabuleiro.

Colors of Paris. Paris: Super Meeple, 2019. 1 jogo de tabuleiro.

Cubist. Taipé: Bright World Games, 2014. 1 jogo de tabuleiro.

DAVIAU, Rob. Design Intuitively. In: SELINKER, Mike. The Kobold Guide to Board
Game Design. New York: Open Design LLC, 2012. p. 56-66.

Dungeons and Dragons. Renton: Wizards of the Coast, 1975. 1 jogo de RPG.

FORBECK, Matt. Metaphor vs. Mechanics. In: SELINKER, Mike. The Kobold Guide
to Board Game Design. New York: Open Design LLC, 2012. p. 56-66.

GOMBRICH, F. H. A Historia da Arte. 16. ed. Sdo Paulo: LTC. 2010.

GOMES, Silvia Trentim. Jogo de cartas adaptavel e contextualizavel para a
interpretacdo de imagens no Ensino de Artes Visuais. Tese (Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital) - Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo. Séo
Paulo. 2019.

JANSON, H. W; JANSON, Antony E. Iniciacdo a Histéria da Arte. Rio de Janeiro:
Martins Fontes, 1988.

JULL, Jesper: A Certain Level of Abstraction. In: DIGRA '07 - PROCEEDINGS OF
THE 2007 DIGRA INTERNATIONAL CONFERENCE: SITUATED PLAY, 7., 2007,
Tokyo. Anais... Tokyo: DiGRA Japan, 2007, p. 510-515.

KANDINSKY, Wassily. Akhtyrka — Outono. 1901. Pintura, 6leo sobre tela, 24.0 x
33.0 cm.

. Composicao VIII. 1923. Pintura, 6leo sobre tela, 140.0 x 201.0 cm.

. Do Espiritual na Arte. 3 ed. Sao Paulo: Martins Fontes, 2000.

25
CARMO, Raphael de Alcantara do; LIMA, José Maximiano Arruda Ximenes de. As influéncias da arte
abstrata nos jogos de tabuleiros modernos. Revista da FUNDARTE. Montenegro, p.01-26, ano 21, n°
46, setembro de 2021.
Disponivel em: http://seer.fundarte.rs.gov.br/index.php/RevistadaFundarte/issue/archive > 30 de setembro
de 2021.



A ’ ‘ /

- 'REVISTA : S~/
A - p
EUNDARTE ARTE EDUCACAO E|
sggrﬁ:‘ao% PERFORMANCE E
21 3 ’7:‘:7 7 1

-

LAMBERT, Rosemary. A Arte do Século XX. Rio de Janeiro: Zahar, 1984.
Lords of Waterdeep. Renton: Wizards of the Coast, 2012. 1 jogo de tabuleiro.
Magic: The Gathering. Renton: Wizards of the Coast,1993. 1 jogo de cartas.
Modern Art. Munique: Hans im Glick, 1992. 1 jogo de tabuleiro.

MONDRIAN, Piet. 1929. Pintura, 6leo e papel em tela, 59,5 cm x 59,5 cm.
NUNES, Benedito. Introduc&o a filosofia da arte. 5. ed. S&o Paulo: Atica, 2005.
Pandemic. Nova Yorke: Z-Man Games, 2008. Jogo de tabuleiro.

PARLETT, David. The Oxford Dictionary of Boardgames. Oxford: Oxford University
Press, 1992.

PESQUISA GAMES BRASIL. Pesquisa Games Brasil 2019. Disponivel em: <http://
https://materiais.pesquisagamebrasil.com.br/painel-gratuito-2019. Acesso em: 20
ago. 2020.

PROENCA, Graca. Historia da Arte. Sdo Paulo: Atica, 2012.

ROSA, Gabriel. VARGAS, Antonio. Game abstrato: consideracdes sobre as relacdes
entre games digitais e arte abstrata. DAPesquisa, v.10, n.14, p38-52, novembro
2015.

Sagrada. Minneapolis: Floodgate Games, 2017. 1 jogo de tabuleiro.

Starving Artists. Saginaw: Deep Water Games, 2017. 1 jogo de tabuleiro.

The Gallerist. Leitchfield: Eagle-Gryphon games, 2015. 1 jogo de tabuleiro.

Twilight Imperium: Quarta Edicdo. Roseville: Fantasy Flight Games, 2017. 1 jogo de
tabuleiro.

War. S&o Paulo: GROW Jogos e Brinquedos, 1975. 1 jogo de tabuleiro.

WOODS, Stewart. Eurogames: The Design, Culture and Play of Modern European
Board Games: 1 ed. Carolina do Norte: McFarland. 2012.

WORRINGER, Wilhelm. Problematica Del Arte Contemporaneo. Buenos Aires:
Nueva Vision, 1958.

26
CARMO, Raphael de Alcantara do; LIMA, José Maximiano Arruda Ximenes de. As influéncias da arte
abstrata nos jogos de tabuleiros modernos. Revista da FUNDARTE. Montenegro, p.01-26, ano 21, n°
46, setembro de 2021.

Disponivel em: http://seer.fundarte.rs.gov.br/index.php/RevistadaFundarte/issue/archive > 30 de setembro

de 2021.



