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RESUMO

Esse trabalho de conclusdo de curso tem como foco as dimensdes da experiéncia e da arte
vinculadas a um jogo digital chamado Gris. Essa pesquisa € pensada tanto a partir do texto
quanto por desenhos feitos por mim. Partindo da observacdo de foruns e plataformas on-line de
interacdo tento mapear as relacées que constituem Gris. Seguindo essas vinculagdes, trago uma
rede que vai desde o algoritmo, imagem e som até os jogadores e produtores de conteldo.
Depois, com esses sistemas de conexdes aproximo Gris a nogéo de pessoa distribuida (GELL,
1988). Na sequéncia, analiso a experiéncia de jogo a partir do conceito de performance
procurando pensar Gris como um teatro, objetivando, assim, a producdo de sensibilidades e
afetos que perpassam o jogo. Por fim, busco investigar a materialidade do codigo, da musica e
da imagem em Gris, observando como as ideias de arte e experiéncia se relacionam com
objetos, mas também como esses Ultimos se constituem através da complementariedade entre
categorias sensiveis e inteligiveis (LEVI-STRAUSS, 1993, 2015).

Palavras-chave: Gris. Jogo digital. Experiéncia. Arte. Pessoa distribuida. Performance.

Materialidade.



ABSTRACT

This course completion work focuses on the dimensions of experience and art linked to a digital
game called Gris. This research is designed both from the text and from drawings made by me.
Starting from the observation of forums and online interaction platforms, I try to map the
relationships that constitute Gris. Following these links, | draw a network that goes from the
algorithm, image and sound to the players and content producers. Then, with these connection
systems, | bring Gris closer to the notion of distributed person (GELL, 1988). Afterward, I
analyze the game experience from the concept of performance, trying to think of Gris as a
theater, thus aiming at the production of sensibilities and affections that permeate the game.
Finally, I seek to investigate the materiality of code, music and image in Gris, observing how
the ideas of art and experience relate to objects, but also how the latter are constituted through
the complementarity between sensitive and intelligible categories (LEVI-STRAUSS, 1993,
2015).

Keywords: Gris. Digital game. Experience. Art. Person distributed. Performance. Materiality.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: ESDOCO INICIAL.........cciiiiiece e 7
FIQUra 2: ManCha AZUL...........ooieece ettt sra e e 14
100 T S 1 4 PSPPSR 15
FIgUra 4: DESENVOIVEUOIES ........eeiieeiieiiieitieie ettt sttt sre et esreesteaneesreenee s 16
Figura 5: EStUdio da NOMAGA .........ccueiieiiiieiieie et snae e 18
Figura 6: Muses em Grafite € Giz Pastel Ol€0SO0.........cccevviiieiiiiie i 19
Figura 7: Muses com Giz Pastel Oleoso em Papel Kraft ..o 19
Figura 8: Site da NOMAUA .........cceiiiiiiieieie et 20
Figura 9: Gris com Vestido Colorido e Borboleta GEOMELriCa..........cccvveveeieiieieececie e 22
1o 0T W RV AT (=Yoo T o T OSSO USRSTSSN 25
Figura 11: Esbog¢o do Movimento de Gris na Plataforma ... 26
FIQUIA 12 JOQAUOTES. ...ttt bbbt bbbttt nn bbb neene s 26
Figura 13: Produtores de CONtEUTO ...........cveiiiiieeie ettt 27
[0 0T W T N I 1) (= OSSPSR 30
Figura 15: Habilidades de GriS.........uiiiiiiiiiieiesiiie e 32
Figura 16: Gris em RoX0, Azul € VErmMelNO0.........cccooveiiiiiiieece e 33
Figura 17: Mancha Azul € VErmelha ...........cccoov i 35
Figura 18: Gris Triangulo REtANQUIO.........cc.ciiiiieiececce e 39
FIQUIa 19: GriS GIITANAO ....c..oiviiiiiiiiiiiieeee ettt sttt 41
Figura 20: Gris @ AMIgO da FIOMESTA ........ccueiiiiiiiiiiiiiieee e 47
Figura 21: Mancha Azul, Vermelha € ROXa..........ccccvveiieiiiieiicc et 51
Figura 22: Gris CantandO ...........coeeieiieiieie ettt ettt ste e sre e ae e sreesreennesraeee s 55
Figura 23: Quadrinho do INAICe de Gell..........c.ovuevcuereeiceeeeeee e 58
FIQUra 24: GriS POUSANUO ......oviiiitiiiiitieiieie ettt bbbt ene s 59
Figura 25: Quatro Etapas de Produgéo do meu Pensive MOMeNt..........cccoceveveeiieienieneenens 61
Figura 26: Plataforma € PASSAI0 ...........ciuieiiiieeiie ettt ettt ve e sra et sra e 63
Figura 27: Gris Chorando Pois 0 TCC esta ACAbaNdo ............ccorirreieiriieeiineneeese e 65
Figura 28: Gris OlNando 0 LEITOT ......ccviiiiiiieicse e 67

Figura 29: ESDOGO FINAL........c.ooiiiiiiiiee e 68



SUMARIO

ADBITUTG ...t b b bbb et e bbbt n e 8
SECAOD 01: PEIO RIO LELE ..ueeceie ettt sre e ns 15
Secdo 02: Com Morfeu mas Fora de SEUS BraGOoS.........cccveviveieiieieee e esie e e 36
SCAO0 03: O UILIMO OINGA .........ooivviceeeeeeeieeeee ettt en st en st 52
RETEIEINCIAS ...t b ettt b et sb e r b 69

BIDIIOGIafia: ..o e 69

10 1 =TSR 71






Abertura

A mao de uma estatua serve de abrigo para Gris. Os dois elementos da cena inicial do
videogame, a jovem e a mao, sdo contornados por uma linha. Um rosa desbotado colore as
figuras. Quando a imagem que se aproxima da garota e da estatua um piano comeca a tocar. O
vestido escuro da jovem se expande e se comprime. Gris respira. A personagem levanta o tronco
e se senta sobre os tornozelos. De perfil e com os olhos fechados ela acompanha, com os labios,
a musica. Um vento sopra de baixo fazendo o vestido dela se abrir e seu corpo flutuar. Quando
a jovem aterrissa, a médo da estatua racha e com o ultimo folego de sua voz, a musica cessa. A
personagem coloca as maos sobre 0 pescoco, gesticula com a boca, mas parece muda. A estatua
se despedaca e Gris cai. Em queda livre ela gira. A melodia € intensa e a imagem comeca a se
afastar. A jovem diminui de encontro ao centro da tela, as cores de fundo se movimentam. Os
nomes dos produtores surgem e se diluem nos cantos. A mdsica progride e a imagem desbota
até o branco total e depois se forma no centro da tela o simbolo do jogo. A grafia GRIS com
cinco circulos de tamanhos diferentes ao redor, e trés esferas percorrendo trajetorias circulares,
numa provavel analogia a um mapa celeste em que Gris é a estrela que coordena 0 movimento

do sistema planetario.

Neste trabalho, analiso um jogo digital, Gris, e busco olhar para suas implicagdes. Os
materiais que constituem o meu campo de pesquisa sao: videos, textos, entrevistas, postagens
e comentarios em plataformas digitais que os desenvolvedores, os criticos de videogames, 0s
produtores de contetdo de jogos e os jogadores produziram em relacdo a Gris. Também utilizo
como material etnografico a minha prépria experiéncia de jogo. Gris é uma entidade relacional,
que se envolve em vinculos e relagdes, como uma pessoa. Para pensar sobre e com Gris, levanto
questdes como: 0 gue seria uma pessoa no contexto de um jogo digital? Que experiéncias sdo
produzidas através do encontro com Gris? A principal aposta é a de que se determinadas
producdes chamadas artisticas ou estéticas despertam o mundo dos sentidos e se o jogo digital
também é capaz de fazer o mesmo, talvez através da experiéncia de joga-lo seja possivel pensar

em como sentimos ou como pensamos que sentimos.

No final de 2018, Gris € lancado pela Nomada Studio. Essa empresa de desenvolvimento
de jogos foi cofundada pelo diretor técnico Adrian Cuevas, pelo programador e produtor Roger
Mendoza e pelo diretor criativo e artista plastico Conrad Roset. Em termos técnicos, como
especificado pelos profissionais, Gris € um jogo de plataforma com quebra-cabecas. Sobre esses
termos: primeiro, jogos de plataforma séo aqueles que contam com duas dimensdes espaciais:

largura e altura. Isso implica que a personagem se movimenta em longas, mas estreitas



plataformas. Os graficos, as imagens estdo sempre de perfil em relacdo ao jogador. Por dltimo,
a ideia de quebra-cabeca esta ligada a resolugcdo de um problema proposto pelo jogo, os

formatos sdo inumeros e podem variar desde senhas até a ordenacdo de simbolos.

A compra do jogo pode ser realizada numa loja online, como € o caso da Steam?, onde
Gris é caracterizado como uma producgdo independente, atmosférica, bonita e com trilha sonora
boa. Essas etiquetas sdo definidas e votadas pelos préprios jogadores. Dentre esses marcadores
de Gris, ‘Indie’ é 0 Unico que ndo diz respeito a uma percepg¢do sensdria acerca do jogo. Grosso
modo, o termo ‘Indie’ se refere a uma relacdo especifica entre a desenvolvedora, 0 modo de
producdo do jogo e o mercado de games. Em resumo, 0s jogos independentes sdo aqueles
produzidos por equipes reduzidas e com baixo financiamento em comparacdo com as grandes

empresas do universo dos jogos digitais.?

J& a forma de jogar um videogame diz respeito ao seu conjunto de regras e padrdes que
o identificam ou o diferenciam de outros games. Essas diferenciacGes entre os jogos, produzida
pelos proprios jogadores, indicam categorias generalizantes como corrida, luta, tiro ou
estratégia, para citar algumas. Gris ndo é uma peca Unica pela sua forma de jogar, ndo se
diferencia de outras produg6es por ser um jogo de plataforma com quebra-cabecas. Mas como

seus proprios desenvolvedores apontam em entrevista®:

O que gostariamos é que as pessoas pudessem ver que existem diversos tipos
de videogames. Nds queremos expressar que os videogames também podem
ser arte, porque as vezes as pessoas esquecem e acham que é so atirar. 1sso
também pode ser parte de uma obra de arte, mas videogames ndo séo apenas
iss0.

Em 2019, no Game Awards®, o equivalente ao Oscar dos videogames, a Nomada Studio

figurou na lista de melhor estreia de um estudio independente. Gris conquistou o prémio de

1 STEAM. Gris. [S. 1. 13 dez. 2018. Disponivel em:
https://store.steampowered.com/app/683320/GRIS/. Acesso em: 19 out. 2021. Neste trabalho utilizo um
formato misto de referéncias, enquanto as notas indicam as fontes e os materiais de pesquisa, as
referéncias ao longo do texto destacam os autores com 0s quais busco dialogar.

2 A dimensdo econdmica e mercadoldgica desse universo é certamente importante, mas nao sera tratada
aqui. Dentre a bibliografia que tratou dessas questdes em relacdo ao Indie, ver: Oliver Pérez Latorre
(2016) sobre o mercado de jogos independentes; Nadav Lipkin (2013) para uma andlise da
independéncia no mercado de jogos; Matthew Perks et al (2019) sobre as relagBes de trabalho e de
producdo de um jogo independente.

% Todas as citaces, entrevistas e demais materiais em lingua estrangeira foram traduzidos por mim.

* PICKARD, James. Here’s why Gris is the best-looking narrative adventure game of 2018. [S. I]. 09
ago. 2018. Disponivel em: redbull.com/int-en/gris-preview-interview. Acesso em: 19 out. 2021.

®* GAME Awards. Game Awards 2019. Disponivel em: https://thegameawards.com/history/year-2019.
Acesso em: 23 abr. 2021.
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jogo de impacto do ano e ainda foi indicado na categoria de melhor direcdo de arte. Esse
impacto ndo é do momento de contato de um meteoro com a superficie do planeta, mas do
choque da experiéncia gerada na relacdo entre o jogador e Gris. Segundo Ricardo Régis, critico
de jogos digitais: “Gris investe em sentimentos como melancolia e tristeza, admiracdo e
introspeccdo para se aproximar de uma experiéncia meditativa™®. Para Bruno Tessaro, criador
de conteddo sobre jogos: “A experiéncia de jogar Gris é uma realizacéo artistica. Gris deve ser

jogado, e mais do que isso, Gris precisa ser sentido™’.

Conforme Henri Jenkins (2005, p. 5), tedrico da comunicacdo, 0 que torna 0s
videogames a nova arte viva “é a qualidade das experiéncias emocionais oferecidas aos
jogadores”. O autor (lbid., p. 5), influente dentro dos estudos de jogos, define arte como “uma
forca afetiva, a habilidade de provocar reacdes fortes e imediatas” contudo essa habilidade seria
elaborada e desenvolvida dentro de cada midia de acordo com suas formas e técnicas proprias.
Mas o que seria uma experiéncia emocional na acao de jogar? Essa experiéncia estaria ligada a

uma ideia de arte? Mas, antes, o0 que é arte?

Ainda que a definicdo de arte ndo seja unica nem estavel, toméa-la apenas como uma
forca afetiva dentro dos videogames talvez ndo seja interessante. De outra forma, seria possivel
pensar a ideia de eficacia artistica, como em Alfred Gell (1998), nos videogames? Seria possivel
perguntar ndo apenas como o jogo digital afeta, mas por meio de quais elementos? Sendo que

0s jogadores e os préprios desenvolvedores fazem essa relagdo entre videogame e obra de arte.

No jogo ndo ha um narrador e 0 Unico texto existente esta relacionado as teclas que
devem ser apertadas para gerar uma agao com a personagem. Parece haver, contudo, nesse lugar
sem linguagem verbal articulada, um espaco aberto para a interpretacdo das imagens, das cores
e das masicas. Esse siléncio é utilizado como uma deixa teatral pelos criadores de contetdo.
Dentro da plataforma de videos YouTube, alguns produtores buscam explicar a historia dentro
de Gris. Destaco as produgdes audiovisuais de Rafael ‘Cellbit’ Lange®, que num formato de

crbnica, com cerca de vinte e cinco minutos, conta 0 jogo como se revelasse seus segredos; e

® CONHEGA Gris - Janela Indie #92. [S. |.: s. n.], 2018. 1 video (5 min). Publicado pelo canal Nautilus.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=yXzfwRiWOgM. Acesso em: 23 abr. 2021.

" GRIS — Andlise. [S. I.: s. n.], 2018. 1 video (7 min). Publicado pelo canal Nautilus. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=mbk28seER38. Acesso em: 23 abr. 2021.

8 GRIS. [S. I.: s. n], 2019. 1 video (24 min). Publicado pelo canal Cellbit. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=ulmpg2wWPLc. Acesso em: 07 set. 2021.
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de Lucas ‘Luba’ Feuerschitte® que, num video de duas horas e cinquenta minutos com mais de
dois milhdes de visualizacdes, completa o jogo comentando sua experiéncia.’’ Na primeira
secdo exploro essas duas producdes, mas, principalmente, procuro mapear as dimensdes e 0s

atores que se relacionam com Gris.

Além dos planos narrativos, Gris também acontece na performance de jogo. A agédo de
jogar parece conectar a pessoa na frente da tela ao game, a personagem, a Gris. O jogo, assim,
aconteceria numa espécie de troca continua em que o jogador pressiona um botéo especifico e
Gris responde. Uma tecla transforma a ordem dos pixelst! no monitor, altera o cenario, isto &,
uma acgdo que leva a um evento que espera uma nova ac¢ao. Uma espécie de dialética ndo sé
mecanica, mas subjetiva, pois ndo sdo apenas 0ssos e musculos sobre o teclado que jogam, mas
0 jogo também € pensado e interpretado. O jogo esta vinculado a um codigo, um algoritmo que
carrega as regras e a estrutura basica de Gris. As questdes que abordam a performance na agao
de jogar Gris sdo trabalhadas na segunda secao desse texto.

O gréfico, as imagens e a animacdo de Gris mergulham no curso da aquarela, uma agua
colorida que embebe o cenério, produz a composi¢do e detalha o sopro da poeira dentro do
jogo. Talvez seja pelo fluxo da aquarela, pelo ritmo da mdsica e pelas linhas de cddigo do
algoritmo que se possa seguir a materialidade de Gris. Como se pode compreender seu grafico
e suas imagens? Como se da a vinculacdo através do algoritmo? Como soa e 0 que é soado
através da trilha sonora desse jogo? E, como imagem, som e codigo interagem? Na terceira

secdo abordo as questdes acerca da materialidade de Gris.

O tema da arte é classico na antropologia e é marcado, historicamente, por uma série de
controvérsias conceituais.'? Grande parte desses dilemas envolvem a categoria de estética e a

propria categoria de arte.’®> Minha escolha tedrica para avancar nessas questdes é seguir com

® UM Jogo ESPETACULAR // GRIS. [S. I.: s. n.], 2019. 1 video (2h e 57min). Publicado pelo canal
LubaTv Games. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VVZq_KfNTx-c. Acesso em: 07 set.
2021.

10 Os nomes ou apelidos séo definidos pelos préprios usuarios dentro de cada plataforma. Em todo o
trabalho mantenho os seus nomes tal como foram escolhidos por eles préprios.

11O pixel, numa imagem digital, é o menor elemento num dispositivo de exibigcdo, como um monitor
ou uma tela do celular, que pode receber uma cor. Assim, uma imagem digital € sempre formada por
um conjunto de pixels numa tela.

12 Acerca das relacOes entre arte e antropologia ver: Robert Layton (1981) e Howard Morphy (1994),
para uma ideia geral; Howard Morphy e Morgan Perkins (2006), para uma selecdo de textos de
referéncia.

13 A discussdo em torno da categoria de “arte”, mas, principalmente, sobre o conceito de “estética” pode
ser retomada a partir do debate entre Howard Morphy, Joanna Overing, Jeremy Coote e Peter Gow
(1996).
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Bruno Latour (2012 [2005]), Claude Lévi-Strauss (1993 [1973], 2015 [1962]) e Alfred Gell
(1998, 2001 [1996], 2005 [1992]), considerando, assim, a arte a partir de seu sistema técnico,
como uma tecnologia do encanto, como um elemento de cativacdo passivel de
complementariedade entre o sensivel e o inteligivel. Esse trabalho conta com um uso
privilegiado, principalmente, em relacdo a Gell (1998), pois penso Gris através das dimensdes
de pessoa, que se desenvolvem na antropologia desde Marcel Mauss (2017 [1950]); e de arte.
Gell entrelaca essas dimensdes e propdem que 0s proprios objetos artisticos podem ser pensados
enguanto pessoas. Atento-me, portanto, para as relacdes constitutivas desse agente social. Em

outras palavras, busco trabalhar com a agéncia dos objetos, a agéncia de Gris.

Para pensar na experiéncia em Gris, ainda que os autores estejam situados em campos
etnograficos diferentes, proponho um didlogo com Jeanne Favret-Saada (2005 [1990]) e Victor
Turner (1974 [1969], 1982). Se Favret-Saada (2005) olha para o carater de pesquisa e de
distribuicdo envolvido na feiticaria do sul da Franga, Turner (1974), num momento anterior,
focava seu interesse sobre a performance e as classificacfes rituais e simbdlicas entre os
Ndembo do noroeste da Zambia. Acredito que a experiéncia de Gris possa ser pensada atraves
da afetacdo presente em Favret-Saada (2005). Ser afetado diz respeito a alcangar um lugar
possivel e paralelo a outro qualquer. Posicdo que, diga-se de passagem, € impossivel de ser

alcancada de forma definitiva, afinal, ndo € possivel ser o outro.

Turner (1974, 1982) contribui para pensar numa dire¢do similar. O autor (1974),
destaca, que os simbolos ndo sdo apenas produzidos através de um processo racional, mas
também estdo relacionados a elementos empiricos da experiéncia. Além disso, 0s processos de
producdo e atualizacdo simbolica também estdo presentes nas relaces de jogo ou na agédo de
brincar, que o autor supde através do estado de fluxo presente nessas dindmicas. A importancia
dos jogos e de brincar também € destacada por Gregory Bateson (1978 [1972]), além disso o
autor chama a atencdo para o enquadramento e 0 contexto presente nesses momentos. Minha
referéncia a trabalhos com tematica religiosa ndo é gratuita, pois a antropologia contemporanea
da arte, sobretudo com Gell (1998 e 2005), aponta para uma similaridade entre esses campos.
O movimento de bricolagem deste ultimo autor, um tanto quanto lévi-straussiano, possibilita

olhar para elementos possivelmente desconexos e entende-los uns pelo outros.

Talvez quando Gris afeta o jogador, a partir do ato de jogar, seja possivel chegar perto
de viver suas emoc0es e sentir 0s seus sentimentos. Em Lévi-Strauss (2015), toda a arte esta
ligada a emocdo estética e intelectual simultaneamente. A emog&o estética, como sugere o autor

(Ibid.), provem da unido de um conhecimento interno e externo. Mas ndo apenas isso, para
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Lévi-Strauss (2015) essa emogdo & um processo especifico de constituicdo de uma subjetividade
através de uma interpretacao da imagem, do som, do mito e de outros elementos. Nesse processo
o espectador ¢ “transformado em agente” e se v€ diante de uma imagem “da qual confusamente

ele se sente melhor criador que o proprio criador” (Ibid., p. 41).

Nesse mesmo caminho, jogar também parece ser um processo de dupla formacdo de
subjetividade. Se por um lado o jogador se constrdi como pessoa através do jogo, por outro Gris
adquire uma subjetividade diferenciada pelo jogador. Dessa forma, jogar seria uma experiéncia
de dupla conferéncia de vida, para o jogador e para o jogo. Uma experiéncia que se faria fazendo
viver. Gris existiria ao ser jogada e seria jogada talvez por impactar o jogador e 0 deixar em
estado de imersdo. Através dessa suposta transformacao de consciéncias estaria uma diluicdo
das identidades que faria com que a jornada emocional seja vivida ndo pela personagem, mas
por aquele que executa os eventos. Em Gris, 0s jogadores séo acionados pela personagem. Os
jogadores fabricam e séo fabricados com o videogame.

Parto do meu primeiro contato, da minha experiéncia inicial e com uma pergunta

simples: O que é Gris?
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Secéo 01: Pelo Rio Lete

Numa noite de s&bado no longo ano de 2020, assistia pelo meu computador a
transmissdo ao vivo da criadora de contetdo digital, Gabriela Cattuzzo, em seu canal na
Twitch*. Gabi, como também é conhecida no Twitter e no Instagram, plataformas nas quais é
seguida e acompanhada por mais de 300 mil pessoas, se preparava para dar continuidade a
programacéo do dia. A streamer contava para o chat, de mais de 3 mil pessoas, sobre o seu dia
e falava como a pandemia viral de Covid-19 estava mexendo com sua rotina e sua satde mental.
No ambiente da Twitch, na pagina da criadora de contetudo que eu assistia, dois tercos da tela
do meu monitor equivaliam a imagem de video transmitida por Gabi e o tergo restante era
ocupado pelo chat compartilhado pelos espectadores. Em algum ponto de sua fala, Gabriela,
percebendo que seu copo de unicdrnios coloridos estava vazio, avisou que iria pegar agua. Sem
o0 rosto dela que havia se retirado do cdmodo, o foco da camera se estabilizou nas paredes do
quarto. Esse é o cenario de Gabi dado a visdo da plateia, o lugar em que parece acontecer uma
encenacdo de seu proprio cotidiano. Uso essa ideia de encenacdo ndo como falseamento, mas
como um espaco de criacdo e invencdo da vida. Na quina dessa sala, um piano sem cauda
segurava folhas de partituras, suas teclas eram iluminadas por luzes azuis e rosas gue vinham
do rodapé da parede, acima dele, um quadro. Uma moldura escura cercava a imagem de um
rosto feminino visto de frente e com os olhos fechados. Os cabelos azuis dessa figura

preenchiam o quadro. Essa foi a primeira vez que tive contato com Gris.

OR

O nome Gris faz referéncia a um jogo digital, a personagem desse jogo e a figura no
cartaz. Gris foi langado, para computadores e para os aparelhos de videogame, no dia 13 de
dezembro de 2018. Ainda que o jogo tenha sido desenvolvido pela Nomada Studio, sua venda
foi tratada pela Devolver Digital, uma publicadora especializada em videogames indies. Nesta
secdo, utilizo a nocéo de pessoa de inspiracdo maussiana para mapear as relagdes implicadas
em Gris. Marcel Mauss (2017) relaciona a ideia de pessoa, a um fato moral e a uma categoria

de pensamento humano, mas ndo necessariamente vinculada a um carater biolégico. O

14 Twitch.tv € um site de entretenimento audiovisual que agrupa transmissdes em tempo real de
streamers, isto €, os profissionais, compensados monetariamente, que transmitem de forma corrente
dados e imagens para a plataforma. De maneira geral, um streamer da Twitch costuma transmitir a um
jogo que estd jogando e a si mesmo enquanto dialoga com seu pablico. Para mais informagGes ver:
www.twitch.tv/p/about/.
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melanesista Alfred Gell (1998), complementa essa ideia de pessoa ressaltando a sua dimenséo
distributiva. Para Gell (Ibid, p. 106), as pessoas deixam partes ou residuos de seus corpos por
onde passam, como cigarras ou cobras que escamam e deixam registros de si pelo caminho. De
certa forma, essas partes deixadas mantém pulsante o corpo e as rela¢des na vizinhanga mesmo
apos a morte bioldgica, como explora Vitor Queiroz (2019, 2021) atraves de Dorival Caymmi
e outras dimensdes no caso de Exu. Nesta primeira secdo, procuro seguir os conselhos
metodoldgicos de Bruno Latour (2012), isto é, busco acompanhar os tracos de Gris, olho para
0 que a constitui e para as relagbes que sdo estabelecidas e por ela mantidas. A proposta é

levantar agentes, é tramar uma rede e através desses tracos produzir um desenho de Gris.

A Nomada Studio estreou no cenario dos videogames com essa que até entdo continua
sendo a sua unica producdo. Dentro desse cenario dos videogames, a Nomada é caracterizada,
como ja comentei, como independente, ou seja, ela esta previamente fora da rede mais ampla
de jogos. Essa rede diz respeito ao financiamento do projeto do jogo, tragando um paralelo com
a producdo audiovisual, a Nomada, comparada a uma produtora de filmes, estd no mercado do
cinema, mas fora do circuito do orcamento hollywoodiano. De forma romantizada pelo publico,
esses produtores indies estariam dentro de garagens computadorizadas e distantes do Vale do
Silicio dos jogos, mas nem sempre este € o caso. Disso ocorre que esses profissionais
independentes acabam contando apenas com o investimento préprio ou, dependendo da sorte e

dos contatos pessoais, com financiamentos colaborativos para o desenvolvimento do projeto.

Contudo, uma vez que o artesanato do jogo atinge um ponto em que exista um cddigo,
isto é, o algoritmo ndo visivel ao jogador que coordena a aplicacdo; e, que seja sustentado por
uma resposta grafica, ou seja, aquilo que diz respeito a imagem projetada na tela, aos padrdes
de pixels que formam cores, cenarios e personagens; a desenvolvedora independente pode
procurar uma vinculacdo a uma publicadora de jogos. A publicadora fica com o trabalho de
comercializacdo e marketing do jogo. Depois de estabelecido o vinculo entre Nomada e

Devolver, Gris passa a fazer parte de uma rota mais alargada da rede de videogames.
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Numa entrevista publicada pela Devolver de titulo “Por tras dos Planos: Gris com a
Nomada Studio”*® acompanhamos Adrian Cuevas e Roger Mendoza, sentados num sofa cinza,
e na frente o entrevistador, no que parece ser uma area de descanso do estidio. Como o quarto
de Gabi, parece se tratar de um espaco para se ver, um lugar de encenacdo e de criacdo do
cotidiano. Ao fundo da imagem h& duas pessoas na frente de computadores e outras mesas e
cadeiras desocupadas. Fora as almofadas azuis, o puff vermelho e decoragGes que se borram na
imagem, o ambiente do estddio é monocromatico indo do branco das paredes e das mesas ao
preto dos computadores. Enquanto Adrian mantém uma perna descansando sobre a outra,
gesticula e busca contato visual ao falar, Roger permanece com os bragos cruzados ao redor do
peito e repousa o olhar no chdo. “Essa € a Nomada Studio. N6s estamos em Barcelona num
bairro chamado Gracia, que é, provavelmente, o bairro mais artistico de Barcelona”, Adrian
também conta que conheceu Roger na universidade. Ambos possuem diploma em ciéncia da
computacdo e em multimidia, um curso que envolve desenvolvimento, programacao e fisica
para jogos. Depois da graduagéo, os dois ainda trabalharam juntos por cerca de 6 anos na
Ubisoft!®, uma companhia multinacional de jogos. Primeiro os amigos foram contratados para
a sede dessa empresa em Montreal e, depois de anos, conseguiram se transferir para a filial de
Barcelona. A Ubisoft ndo é uma empresa independente como a Nomada. Em comparagdo, num
projeto da Ubisoft os desenvolvedores trabalhavam com equipes de 400 a 500 funcionarios, ja
no caso da Nomada, Roger conta que no momento mais intenso da producédo de Gris o estudio

contava com 17 ou 18 profissionais.

15 BEHIND the Schemes: Gris with Nomada Studio. [S. I.: s. n], 2018. 1 video (11min). Publicado pelo
canal Devolver Digital. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=HRYJ9AwberM. Acesso
em: 07 set. 2021.

16 Para mais informagcdes sobre essa companhia ver: https://www.ubisoft.com/en-us/company/about-us.
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Quando interrogado sobre a origem de Gris, Adrian Cuevas explica “nos queriamos algo

diferente e Conrad queria fazer algo mais artistico também™*’. Conrad Roset, a quem Adrian se
refere, é ilustrador, artista plastico e diretor criativo de Gris. Segundo informacdes de seu site
pessoal®, Conrad ja trabalhou em parceria com marcas como Zara, Adidas e Coca-Cola, além
de expor em galerias de arte na Espanha, no México e no Reino Unido desde 2009. Conrad
denomina o seu principal trabalho autoral como “Muses”, ele 0 descreve numa frase: “eu busco
a beleza que o corpo exala, gosto de desenhar a figura feminina”®. Sobre o seu estilo, ele
explica “desenho de forma realista, mas antes de um desenho realista eu quero que os desenhos
sejam muito rapidos, muito fluidos, muito organicos”, e complementa, “eu me relaciono muito

com a aquarela com as cores mais vivas e mais abstratas”?°,

17" PICKARD, James. Here’s why Gris is the best-looking narrative adventure game of 2018. [S. I]. 09
ago. 2018. Disponivel em: redbull.com/int-en/gris-preview-interview. Acesso em: 19 out. 2021.

18 CONRAD ROSET. About Me. Disponivel em: https://www.conradroset.com/1/about-me. Acesso
em: 20 out. 2021.

19 VICE Specials: Conrad Roset, fusionando artes y videojuegos. [S. I.: s. n.], 2019. 1 video (3min).
Publicado pelo canal Vice em Espafiol. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=n5SIgW_0G9g. Acesso em: 07 set. 2021.

20 1hid.
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(Desenhos que remetem ao estilo de Conrad Roset em ‘Muses: na esquerda, grafite e giz pastel oleoso;
e na direita, giz pastel oleoso em papel kraft)

Neste trabalho, pesquisei a partir de algumas plataformas on-line de interacéo. Sao elas:
o site oficial da Nomada?!, suas contas e perfis nos sites: Instagram??, Twitter?®> e Facebook??,
além do ambiente de Gris na loja Steam e o0 espaco de discussdo e de analise dos usuarios dentro
dessa loja®®. As plataformas on-line de interacdo sdo evidentemente ambientes povoados por

relagdes sociais, e, portanto, possiveis de serem objetivados de forma antropoldgica?.

2L NOMADA.STUDIO. Home. Disponivel em: https://nomada.studio/. Acesso em: 20 out. 2021.

22 INSTAGRAM. Nomadastudiobcn. Disponivel em: https://www.instagram.com/nomadastudiobcn/.
Acesso em: 20 out. 2021.

2 TWITTER. Nomadastudiobcn. Disponivel em: https://twitter.com/nomadastudiobcn. Acesso em: 20
out. 2021.

2 FACEBOOK. Nomadastudiobcn. Disponivel em: https://www.facebook.com/nomadastudiobcn.
Acesso em 20 out. 2021.

25 STEAM. Gris. [S. . 13 dez. 2018. Disponivel em:
https://store.steampowered.com/app/683320/GRIS/. Acesso em: 19 out. 2021.

%6 As interacdes digitais e on-line ndo sdo desconhecidas pela antropologia contemporanea e aparecem
em pesquisas desde a década de 90. Sobre isso ver: Arturo Escobar (1994), sobre as questdes iniciais e
a abertura do campo da cibernética na antropologia; Cristine Hine (2001) e Débora Leitdo e Laura
Gomes (2017) para as possibilidades e especificidades da pesquisa etnogréafica no espaco digital; e
Daniel Miller (2012) sobre o conceito de digital na antropologia. Em especifico sobre pesquisas
antropoldgicas com jogos ver: Débora Leitdo e Laura Gomes (2011) para uma etnografia no Second
Life; e Méario Guimardes (2004) sobre avatares e ambientes on-line. Contudo, meu interesse com Gris
estd mais relacionado a antropologia da arte, por isso ndo dialogo de forma direta com esses trabalhos.
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Na entrada do site da Nomada, uma imagem sequencial toma conta da janela do
navegador. A imagem traz alguns quadros do universo de Gris. No centro, esta a personagem
principal do jogo vista de perfil sobre uma arvore situada no topo de uma montanha. Enquanto
Gris parece olhar para um ponto fora da imagem, uma espécie de estrela solar balanca no topo

central e flechas se movimentam pelo céu fazendo o tracado de um ponto branco a outro.

Nesta pagina inicial, abaixo da imagem, o site elenca em linha os quatro icones que
identificam as lojas em que Gris pode ser comprado. Esses icones, ao serem clicados,
direcionam o visitante do site para 0 ambiente da loja em que a compra de Gris pode ser feita.
As quatro lojas sdo: Nintendo Shop, Steam, Playstation Store — cujo link esta desatualizado — e
Apple Store. Essas quatro sdo as detentoras oficiais do direito de venda de Gris para cada

console especifico. O console é o aparelho eletrénico que 1€ e executa o codigo do jogo.

Depois dos icones esta a descricdo de Gris feita pela Nomada que € utilizada em todas

as lojas e plataformas em que Gris esta conectada.

Gris é uma jovem esperangosa, perdida em seu préprio mundo, que lida com
uma dolorosa experiéncia. Sua jornada pela tristeza se manifesta em seu
vestido, que concede a ela novas habilidades para navegar melhor por sua
realidade deshotada [faded]?”. No desenrolar da histéria, Gris crescera
emocionalmente e passara a ver o mundo de outra forma, revelando novos
caminhos para explorar com o uso de suas novas habilidades.

Publicado pela Devolver Digital, GRIS é um jogo sem perigos, frustracdes ou
mortes. O jogador deve explorar um mundo elaborado meticulosamente, com
uma arte delicada, animagdes detalhadas e uma elegante trilha sonora. Ao
longo do jogo, irdo se revelar quebra-cabecas simples, sequéncias de
plataformas e desafios opcionais baseados em habilidades, @ medida que vocé
vai abrindo o mundo de Gris.?

21O termo em inglés faded apresenta uma dualidade dificil de ser traduzida. Se por um lado faded diz
respeito a algo que gradualmente enfraquece até desaparecer, também faz referéncia a um efeito,
presente no cinema e nas animacgdes, em gue uma imagem sai de vista de forma progressiva sendo que
outra pode emergir nesse espaco simultaneamente.

2 NOMADA.STUDIO. Studio. Disponivel em: https://nomada.studio/studio/. Acesso em: 20 out. 2021.
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Ao final desse texto, nas lojas Steam?® e Apple Store® ainda ha a adigdo da frase: “GRIS
€ uma experiéncia quase sem texto, apenas com simples lembretes de controles representados

por icones universais. Qualquer um pode jogar, seja qual for seu idioma.”

Entre os dois pardgrafos anteriores, no site da Nomada, h&a uma frase centralizada e em
tamanho maior: “Uma experiéncia serena e evocativa, para Nintendo Switch e PC ainda este

ano”.

Ao final da pagina inicial esta presente o trailer de Gris vinculado ao canal do Youtube
da Devolver e quatro imagens de momentos distintos do videogame. Essas imagens sdo capturas
de tela, ou seja, quando o que esta sendo projetado no monitor é transformado numa imagem
estatica, como uma fotografia. Duas dessas imagens sdo de estagios iniciais do jogo. As outras
sdo de instantes em que o jogo simula 0 movimento de afastamento de uma camera que nédo
existe enquanto objeto fisico, mas que parece estar entre 0 jogo e o jogador, nesse deslocamento
o foco estabiliza sobre o cenério fazendo com que Gris seja perdida de vista por quem observa

0 monitor.

Além da aba central do site, denominada ‘Gris’, existem a ‘Studio’ e a ‘Shop’. Na janela
‘Studio’, em destaque estd a logo, o icone que identifica a Nomada. Num esbo¢o de uma
animacdo postado no Instagram da desenvolvedora, esse icone é identificado como uma
borboleta geométrica®!. Essa borboleta é composta por dois tridngulos de um vermelho diluido
que se intensifica com o bater de suas assas. A sobreposicdo, o fade entre formas geométricas
cria o inseto voador, movimento que a propria Gris faz entre jogo e personagem. Por fim, a aba
‘Studio’ conta ainda com um breve resumo da historia da Nomada e de seus cofundadores,

contudo, aqui, ha a adicdao da banda Berlinist.

29 STEAM. Gris. Disponivel em: https://store.steampowered.com/app/683320/GRIS/. Acesso em: 20
out. 2021.

% APPLE STORE. Gris. Disponivel em: https://apps.apple.com/us/app/gris/id1445379072. Acesso em:
20 out.

31 NOMADA STUDIO. Starting to add wild life: the Geometric Butterfly. [S. 1]. 12 maio .2016.
Instagram: @Nomadastudiobcn. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/BFUG0cSJgkK!/.
Acesso em: 23 set. 2021.
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Esse grupo de compositores e designers de som especializado em producdo de masicas
para aplicativos digitais, videogames e exibigdes de arte, conforme consta na descrigdo em seu
site oficial®?, foi o responsavel pela elaboragio da trilha sonora de Gris. Na entrevista produzida
pela Devolver, comentada anteriormente, depois de um elogio a musica de Gris, 0 entrevistador
pergunta “como vocés acharam esses caras?”, a0 que prontamente Roger Mendoza, responde
“Twitter!”. Entre risadas o entrevistador comenta “Twitter! Conectando personalidades
criativas desde 2006”. Esse momento aneddtico aponta para como uma plataforma especifica,
nesse caso o0 Twitter, se constitui como um espaco de conexdo entre diferentes areas e entre 0s

profissionais que as compde, isto €, um lugar de intercambio de pessoas.

Em outro momento do mesmo video de entrevistas®®, Marco Albano, o pianista da banda
Berlinist, comenta “ele [Conrad] entrou em contato com a gente porque nos ja haviamos
trabalhado juntos, mas também porque ele sabia que eu sou gamer, entdo era mais facil pra ele
conseguir a musica perfeita para o jogo”. A banda comegou a trabalhar com a Nomada na

producéo de Gris cerca de dois anos e meio antes do langamento.

%2 BERLINIST MUSIC. Berlinist. Disponivel em: https://www.berlinistmusic.com/. Acesso em: 20 out.
2021.

% BEHIND the Schemes: Gris with Nomada Studio. [S. I.: s. n], 2018. 1 video (11min). Publicado pelo
canal Devolver Digital. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=HRYJ9AwberM. Acesso
em: 07 set. 2021.
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Como naguele momento o jogo ainda ndo existia, Gemma Gamarra, a vocalista, explica
que s6 foi possivel saber como fazer a musica pois “Conrad em dois segundos desenhou uma
paisagem que depois se tornou o que ¢ hoje. Ele meio que”, ela gesticula de forma frenética no
espaco a sua frente com o polegar e o indicador fechados em formato de pinca, como se riscasse
o ar, “e ¢ isso! Entdo aqui a historia comeca, essa € a protagonista, esse € o cenario, esse € 0
mundo e ai por diante, e foi naquele momento que tudo comegou”. 1SS0 sugere que o0 artesanato

do jogo e da trilha sonora foi feito de forma mdtua e ndo pelo encaixe de um sobre o outro.

De volta ao site da Nomada, na aba ‘Shop’ séo ofertadas camisetas, pingentes, um poster
e um bicho de pellcia — 0 amigo da floresta, uma personagem em que Gris interage num dos
cenarios do jogo —, todos esses produtos carregam algum elemento do videogame. Para a
realizacdo da compra os usuarios sdo encaminhados para a loja FanGamer®*. Cabe mencionar
gque no momento dessa pesquisa, apenas um dos cartazes, estava disponivel para compra. O
cartaz, como aquele que capturou minha atencdo na parede do quarto da Gabi, é nomeado
‘Pensive Moment’%, ele é impresso em papel texturizado, mede 30 centimetros de largura e 40
centimetros de altura, e custa cerca de 125 reais. Nesta ilustracdo estdo os cabelos azuis e pretos
volumosos num rosto de frente em que uma linha vertical azul vai da palpebra inferior esquerda
até a faixa do maxilar da figura. Os posteres de Gris comecaram a ser produzidos e vendidos
ainda antes do lancamento do jogo. As ilustracdes desses cartazes foram feitas por diversos
artistas plasticos como o russo llya Kuvshinov e a britanica Asia Ladowska, além do proprio
Conrad. Tanto Asia quanto Ilya possuem mais de um milhdo de seguidores em suas contas no
Instagram, ambos sdo designers de personagens e possuem um estilo que faz referéncia as
animacOes e aos quadrinhos japoneses. Nesses cartazes estd a figuracdo da personagem
principal, mas com a invencdo e a marca pessoal do trabalho de cada artista que realizou a
ilustracdo. Os cartazes, através de suas producdes e vendas indicam mais uma dimenséo da
pessoa distribuida de Gris (GELL,1998).

Por ultimo, o site ainda conecta o visitante, para além das lojas, as outras plataformas
em que a Nomada possui um perfil, elas sdo: Facebook, Instagram, Twitter e Youtube. Nesses
sites, a empresa carrega como imagem de rosto a ilustra¢do, também chamada de “arte chave”,

feita por Conrad, o proprio ‘Pensive Moment’. Contas dentro dessas plataformas digitais se

% FAN GAMER. Gris. Disponivel em: https://www.fangamer.com/collections/gris. Acesso em: 20 out.
2021.

% Preferi manter o termo original em inglés, pois a expressio “Pensive Moment” sugere um espaco de
tempo de profundo pensamento, mas também indica um momento de tristeza.
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conectam a outros perfis seguindo-os e sendo seguidos. Cada usuario pode fazer postagens, ou
seja, publicar textos, imagens e videos como se estivesse expondo uma mensagem num mural
de recados. Nesse mural compartilhado pelos usuarios conectados a rede de cada plataforma,

as mensagens podem ser curtidas, compartilhadas e comentadas.

Os perfis da Nomada no Instagram, Facebook e Twitter compartilham em parte do
mesmo contetdo. O que fazem em suas postagens é apresentar uma espécie de bastidores do
desenvolvimento de Gris, divulgar produtos vinculados a Nomada, celebrar premiacdes,
compartilhar ilustragdes profissionais e trabalhos artisticos de fds. Levanto os contetdos
veiculados e os comentarios de usuérios dessas trés plataformas puablicas, para mapear
informacBes que julguei serem relevantes para essa pesquisa. Os comentarios selecionados,
dentro do contexto e das questdes que procuro explorar, sdo aqueles que personificam Gris, que
a indicam para uma posicdo de algo a mais do que apenas jogo e personagem. Mas, utilizo

também os comentérios que apresentam controvérsias sobre Gris e sobre a sua rede de relagoes.

Sem o acesso aos foruns e plataformas, essa pesquisa obviamente ndo seria possivel.
Inclusive, tratando-se de espacos publicos, optei por manter 0s nomes dos USUArios cujos
comentarios constituem esse trabalho. Além do mais, por preferéncia metodoldgica, como
grande parte dos videos, mensagens e publicacdes e o proprio lancamento do jogo contam com
mais de dois anos, ndo encontrei vantagens ou a necessidade, dentro do desenho de pesquisa,
de entrevistar ou de entrar em contato com esses usuarios. Justifico essa op¢do pelo fato de que
meu interesse esta delimitado a temporalidade dos jogos, isto é, ao momento de langamento, as
primeiras experiéncias de jogo e as reacdes relacionadas ao contetdo publicado pelos perfis da
Nomada. O tempo dos jogos é similar ao tempo do cinema, ainda que as salas dos filmes lotem
nas estreias, em poucas semanas as producdes nem estardo em cartaz. Como os cinéfilos, os
jogadores também procuram, por vezes, uma primeira experiéncia ingénua ou minimamente

despovoada de contetdo em relagéo ao videogame.

Como ndo é possivel buscar uma dimenséo pura, real ou verdadeira de Gris, me atenho
ao tempo em que o jogo estava em foco, era jogado e falado, produzido e elaborado, mas néo
pretendo, a0 menos nesse momento, trabalhar com a meméria dos jogadores. Dito isso, a
temporalidade delimitada aqui é especifica para essa secdo. Em secdes seguintes adiciono

outras camadas e até mesmo outra temporalidade.
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Gris é “[um jogo] 2D de plataforma com quebra-cabegas e desafios de plataforma”,
segundo Roger Mendoza *®. Essas categorias inserem o videogame dentro de um estilo e de uma
forma de ser que, tipificam e organizam o jogo em relacdo a outros jogos, € a partir delas que

0s jogadores constituem uma ideia do game antes de joga-lo.

A plataforma é um elemento caracteristico que pode remeter a imagem de uma galeria
de formigas dentro de uma estreita caixa de vidro®’. Essa propriedade faz com que Gris pareca
ter seu universo reduzido a duas dimensdes do espaco, 0 2D, isto &, existiria nesse mundo
apenas largura e altura, sem uma movimentacdo em profundidade. Contudo, isso ndo implica
que a imagem do jogo ndo possua um plano de fundo ou elementos gréficos que parecam mais

préximos do observador do que a personagem.

Jé& possuir quebra-cabecas ou conter desafios de plataforma sdo elementos que implicam
na necessidade de resolver problemas propostos pelo jogo que em tese aumentam de
dificuldade. Esses problemas podem ser tanto mecanicos, ou seja, aqueles que os jogadores
precisam acertar uma sequéncia de botbes num tempo especifico; quanto ldgicos, isto é, que

envolvam encontrar formas de transpor um obstéaculo, ordenar simbolos ou resolver enigmas.

% BEHIND the Schemes: Gris with Nomada Studio. [S. I.: s. n], 2018. 1 video (11min). Publicado pelo
canal Devolver Digital. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=HRYJ9AwberM. Acesso
em: 07 set. 2021.

3" Talvez seja em trilhos como esses que Latour (2012) sugira seguir para chegar a ANT (actor—
network theory ou teoria ator-rede).



De outra forma, Conrad Roset articula uma definicdo sobre Gris como: “um jogo
estético acima de tudo, audiovisual enquanto muasica e imagem, para mim o mais importante
[em Gris] é a fusdo entre arte e miisica em todo o seu esplendor38, Embora a fala de Conrad
aponte para uma distin¢cdo de cunho bourdieusiano prefiro explorar outros elementos que
envolvam essa dimensdo de Gris. Nao pretendo pensar a ideia de arte somente a partir dos

criadores, mas também com o publico, os jogadores e 0 proprio jogo.

A

Por jogadores denomino o conjunto daqueles que ja estiveram em relacdo com Gris.
Todavia, seria ingénuo tentar levantar o nimero de pessoas que jogaram — de maneira formal e
informal, via pirataria — ou que ja conheceram Gris. Para constituir esse conjunto, frequentei

espagos em que 0s jogadores registravam a sua experiéncia com Gris. Seguindo esses rastros

% VICE Specials: Conrad Roset, fusionando artes y videojuegos. [S. I.: s. n.], 2019. 1 video (3min).
Publicado pelo canal Vice em Espafiol. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=n5SIqW_0OG9g. Acesso em: 07 set. 2021.
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encontrados no férum da Steam, encontrei cerca de 43 mil relatos de jogadores que, depois de
comprar o jogo através dessa loja de videogames, escreveram uma analise do produto®. Cabe
apontar que a Steam sO permite que o usuario elabore um comentario quando o proprio
aplicativo da loja — de mesmo nome -, necessario para obter e instalar o jogo, registra uma
quantidade de tempo minima em que o programa de Gris esteve em execucdo, um periodo de
20 minutos. Insiro, ainda, nesse conjunto de jogadores 0s USUArios que comentaram ou

interagiram com a Nomada em plataformas como Instagram, Facebook e Twitter.

f

)

Outro conjunto diz respeito aos produtores de contetido, aqueles que produzem videos
em seus canais no YouTube com e sobre Gris. Também contam como produtores de conteido
os criticos de videogame que produzem seus trabalhos tanto de forma textual quanto no formato
audiovisual. Em resumo, esses criadores ndo sé jogaram Gris, como também elaboram alguma
forma de entretenimento com e sobre o jogo, se diferenciando, assim, do conjunto maior dos

jogadores em que estdo inseridos.

Os produtores de contetdo s&o profissionais como a prdpria streamer Gabriela Catuzzo.
Esses profissionais, em sua maioria, ndo possuem um vinculo empregaticio formal, o dinheiro
gue recebem vem tanto de parcerias e propagandas relacionadas a marcas quanto da
monetizacdo dentro das préprias plataformas. No caso da streamer, que faz a transmissdo de
suas lives na Twitch, Gabriela ganha em torno de dois dolares por inscrito, ou seja, recebe um
valor referente a cada usuario que paga uma espécie de assinatura mensal. Além de transmitir
horas de seus dias pela Twitch, Gabi ainda alimenta diariamente seus perfis em plataformas
como Instagram e Twitter com fotos e relatos do cotidiano. Mais uma vez, além do espago do

quarto, destacado anteriormente, Gabi cria um cotidiano dado aos olhos e as curtidas dos outros.

Dentro da producgdo de profissionais como a Gabi para uma plataforma especifica de

audiovisual, o Youtube, mapeei 44 videos de Gris sendo jogado, isto é, de sua gameplay. Nesse

% Levar a sério essa proposta metodoldgica é também produzir uma descricdo que siga os agentes,
humanos e ndo-humanos, em ac¢do. Diz respeito a acompanhar as formacGes dos grupos e dos proprios
agentes conectados a redes no curso da acdo. Como Latour (2012, p. 56) afirma: “O delincamento dos
grupos ndo é apenas umas das ocupagdes dos cientistas sociais, mas também uma tarefa permanente dos
proprios atores”. Contudo, destaco também que fago esse movimento de descri¢do de forma parcial,
afinal trata-se de um trabalho infinito pois as redes ndo cessam, elas se rearticulam e se atualizam
constantemente. De outra maneira, a utilizacdo dessa metodologia é especifica e a utilizo de maneira
topica, apenas para essa secao.
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mapeamento decidi deixar de fora os videos que possuem menos de mil visualizagbes. Os
videos de Gris sendo jogado, produzidos por youtubers*, tém em média duas horas de durag&o.
Durante esse periodo, acompanhamos Gris em tela cheia e num dos quatro cantos da imagem
vemos a camera pessoal do jogador. Ndo é incomum que nesses videos o jogador interaja com
um chat que néo é visto pelo publico do Youtube, isso ocorre, pois, grande parte desse material
audiovisual é fruto de uma live que foi transmitida em plataformas exclusivas de streaming,
como destaquei no paragrafo anterior sobre o trabalho de Gabriela. Depois que a transmissao é
finalizada, é gerado um video com todo o conteudo veiculado na live. Esse video pode ser

transferido, com cortes ou modificacOes, para o canal do Youtube.

Dentre os 44 videos de gameplay selecionados, destaco 3 deles como excecbes em
termos de publico. Se desconsideradas essas 3 excecdes, dos 41 videos restantes apenas 11
atingiram uma marca superior a 100 mil visualizagdes, e desses 11, 3 deles foram assistidos por
mais do que 500 mil pessoas. Das excec¢des, o primeiro é a producdo do canal americano
MK IceAndFire*!, com 2 horas e 14 minutos de gameplay, sem nenhuma imagem ou comentario
do jogador, o video conta com mais de 2,67 milhdes de reproducdes. As outras duas sdo de
youtubers brasileiros, um de Luba*?, e o outro de Cellbit**, em ambos os casos os videos chegam
perto das trés horas de duracdo e enquanto o video de Cellbit alcanca a marca de 1,1 milhdo de

visualizacdes, o de Luba ja conta com mais de 2,2 milhdes de plays.

Reproduzo, aqui, um trecho do meu caderno de campo. O momento transcrito diz
respeito ao final de Gris em que Luba parece se emocionar, seus comentarios perdem o ritmo e

a fluidez. Mas Luba nédo deixa de fazer um rapido comercial sobre o jogo ao final.

“[Estou] todo arrepiado”, diz Luba sobre a Gltima cena antes do trecho final.
“Eu ainda n&o sei dizer exatamente o que eu acho que significa... eu néo sei
dizer se essa pessoa na estatua é ela [Gris] mesma, fisicamente... enfim. N&o
sei se... se ela [Gris] se reencontrou, se ela se reconstruiu, se ela enfrentou os
proprios medos. So sei dizer o que o jogo faz eu sentir”. Nesse momento o
jogo termina, a tela que estava contida pelo branco das nuvens de Gris é
tomada pelo preto e os créditos comegam a subir. O youtuber se desconcerta,
sua testa franze e seus olhos se mexem procurando alguma coisa. “Ok, pera!”,

40Youtubers, como o préprio nome indica, é o nome popularmente dado aqueles que produzem videos,
de forma profissional ou ndo, para 0 Youtube.

41 GRIS Gameplay Walkthrough Part 1 FULL GAME [1080p HD PC] - No Commentary. [S. I.: s. n.],
2018. 1 video (2h e 14min). Publicado pelo canal MKIceAndFire. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=z8k_ximc80g. Acesso em: 21 out. 2021.

2 UM Jogo ESPETACULAR // GRIS. [S. I.: s. n.], 2019. 1 video (2h e 57min). Publicado pelo canal
LubaTv Games. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VZq_KfNTx-c. Acesso em: 07 set.
2021.

4 GRIS (completed). [S. I.: s. n.], 2019. 1 video (2h 48min). Publicado pelo canal Lives do Cellbit.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Ls51VkgF-ew. Acesso em: 21 out. 2021.
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ele diz e afasta 0 microfone. “Esse final dela caminhando meio que para o
nada me deixou um pouco...”. Ele se ajeita na cadeira, coloca a méo sobre a
boca, olha para o chdo, morde o indicador. “Eu acho que... primeiro de tudo o
que vocés acham?”, olhando para a camera, ele deixa a pergunta para 0s
espectadores, “do jogo, da histéria, o que vocés sentiram, o que VoOcés
interpretaram e tal”. Luba volta a mexer na boca e a olhar para o chdo. “Esse
final... é, como eu falei, ele me traz paz, faz... eu vejo ela lutando por isso,
lutando por paz”. Ele olha em volta, procura. “S6 que esse final ela indo, ela
indo pro nada? Pra luz? Quer dizer o que? Que ela superou as suas dificuldades
ou que ela morreu, que ela finalmente se deixou ir”. “N&o sei, eu s6 tenho mais
perguntas”. “Mas o jogo ¢ incrivel, incrivel, agora eu sei responder, ¢ um jogo
pra jogar, ndo so pra assistir, ¢ um jogo pra jogar, ta 30 reais na Steam”. Ele
para e olha ao lado “10 reais por hora”, e ri, “de tempo”. Baixa a cabeca e
volta a colocar a mao sobre a boca. “Tudo que eu posso dizer € que vale cada
centavo gasto no jogo, toda experiéncia é muito bonita, eu estou jogando ele
a quase 3 horas e ndo me arrependo nem um pouco, foi como ver as suas
emogoes com cores ¢ formas diferentes”.

Fora os videos do jogo sendo jogado, também encontrei dentro do YouTube 19
producdes que propdem analisar Gris. Nessas criticas audiovisuais, Gris é contextualizado e
classificado dentro de uma espécie de grade de parentesco dos videogames para ser comparado
aos seus semelhantes. Gris &, assim, pareado com outros jogos também caracterizados como
indies, pertencentes a categoria de plataforma e quebra-cabeca. Esses elementos fazem com que
Gris seja colocada lado a lado, pelos criticos, com titulos como Inside*, Ori and the Blind

Forest*, mas principalmente, como é destacado através de comentarios, Journey“®.

Sobre as influencias de Gris, Roger Mendonza comenta: “Nos gostamos de dizer que
[Gris] é uma grande mistura de Inside, Journey e Ori and the Blind Forest, mas pegando um
pedago de todo lugar™*’. Alguns jogadores discordam da mistura de influéncias e pontuam,
como Tomt, no forum da Steam: “O tnico outro jogo, que eu consigo pensar, que pode ser
comparado [a Gris] ¢ Journey”8. Outros, como Geraldine Tello, sdo mais incisivos, como num

comentario no Instagram da Nomada: “Isso ¢ uma copia de Journey”*®. H4, aqui, uma

“ PLAYDEAD. Inside. Disponivel em: https://playdead.com/games/inside/. Acesso em: 21 out. 2021.

% ORITHEGAME. Ori And The Blind Forest. Disponivel em: https://www.orithegame.com/. Acesso
em: 21 out. 2021.

4 THATGAMECOMPANY. Journey. Disponivel em: https://thatgamecompany.com/journey/. Acesso
em: 21 out. 2021.

47 BEHIND the Schemes: Gris with Nomada Studio. [S. I.: s. n], 2018. 1 video (11min). Publicado pelo
canal Devolver Digital. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=HRYJ9AwberM. Acesso
em: 07 set. 2021.

48  TOMT. Recomendado. [S. 1. 01 jul. 2019. Steam: @Tomt. Disponivel em:
https://steamcommunity.com/profiles/76561198240599636/recommended/683320/. Acesso em: 25 set.
2021.

49 GRIS. GRIS is available now on Steam and Nintendo Switch eShop in all regions. [S. I]. 13 dez. 2018.
Facebook: @nomadastudiobcn. Disponivel em: https://fb.watch/8eXh5XtyV /. Acesso em: 25 set.
2021.
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controveérsia. Seria Gris uma mistura ou uma copia? Nao vem ao caso constatar se Gris € ou
ndo algo unico em seu proprio género. Contudo, o0 que se tem é que posicionada dentro desse
esquema de parentesco, Gris se apropria e carrega elementos dos seus proximos, como uma

filha que leva os genes dos pais.

Além disso, essas analises também podem ser desenvolvidas em formato textual. Nesses
textos sobre Gris se discute a ambientacdo do jogo, seus cendrios, sua trilha sonora, seus
gréficos, suas mecanicas, as possibilidades de acdo dos jogadores e as habilidades da
personagem, os quebra-cabecas e as dificuldades em progredir no jogo. Essas analises tém em
seus titulos, entre outros: “Gris: Poesia em movimento”, “Gris: uma jornada poderosa através
do luto e de como lidar com ele”®?, “A Bela e a Fera: Videogames sio arte?”° ¢ “Analise: Gris
é uma obra de arte sobre superar a depressio”. Sobre essas criticas, destaco a intencdo de
interpretar as razGes de ser de Gris enquanto videogame e personagem, como se 0 critico
também produzisse um diagndstico psicanalitico do jogo. Mas além de ser colocada no diva
dos comentadores e de ser constatado o seu suposto luto ou sua depressao, também parece

recorrente na ficha de controle desses analistas que Gris tenha uma ideia de arte.

A 4§ 4G4

J& no formato audiovisual, um video de comentério sobre videogames, possui, no caso
dos de Gris, uma duracdo média de 12 minutos em que o espectador acompanha a recortes de
trechos do jogo, das principais cenas e ainda escuta a trilha sonora ao fundo enquanto a voz que
comenta esta no primeiro plano auditivo. Os videos com esse formato atingem em média cerca

de 85 mil visualizagcGes, mas destaco uma excecdo. Além do video de gameplay, citado

% LAWVER, Bryan. Poetry in motion — Gris review. Gaming Trend, 2018. Disponivel em:
https://gamingtrend.com/feature/reviews/poetry-in-motion-gris-review/. Acesso em: 21 out. 2021.

. CHAHINE, Rogan. GRIS Review - A masterful journey through grief and how to cope with it. The
Indie Game Website, 2018. Disponivel em: https://www.indiegamewebsite.com/2018/12/13/gris-
review/. Acesso em: 21 out. 2021.

%2 MOYSE, Chris. Review: Gris - Beauty and the Beast: Are Games Art. Destructoid, 2018. Disponivel
em: https://www.destructoid.com/reviews/review-gris/. Acesso em: 21 out. 2021.

% PINHEIRO, Jessica. Analise | GRIS é uma obra de arte sobre superar a depressdo. Canaltech, 2018.
Disponivel em: https://canaltech.com.br/games/analise-gris-129681/. Acesso em: 21 out. 2021.
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anteriormente, Cellbit também produziu uma analise sobre Gris® que ja conta com mais de 1,7

milhdo de reproducdes.

Sobre esse video de analise, recupero outro texto de meu caderno de campo em que 0
youtuber explica Gris através de uma narrativa heroica. No trecho recuperado, destaco a
tentativa do produtor de contetdo de definir Gris e amarrar uma espécie de moral da historia

no final.

“E sobre ela mergulhar nos sentimentos mais profundos dela e construir
amizades incriveis, descobrir que mesmo quando tudo parece estar perdido,
eles vao estar |4 para te proteger. E sobre ela explorar as estrelas, sonhos do
futuro, com os aprendizados que ela trouxe até agora pra finalmente conseguir
olhar o mundo de uma perspectiva completamente diferente”. Cellbit fala
rapido e é possivel sentir a musica de fundo, da trilha sonora de Gris, chegando
ao apice. Ele continua, dessa vez diminuindo a intensidade da fala. “So6 que
mesmo assim, mesmo descobrindo tudo isso, a verdade continua sendo a
mesma. Ela ndo ta mais la. Ela nunca mais vai estar Ia. Ndo importa o que Gris
faca essa parte da vida dela acabou”. A musica para por um instante. “So6 que
na verdade. Ela vai estar sempre 14”. Tambores, metais, piano e o vocalise
retornam para o apice da musica. Ao final do video, com a cadmera focada em
Rafael que olha de forma fixa para a lente e diz: “Gris pra mim é uma das
obras de arte mais lindas que existem porque é uma histéria sobre dor, € uma
historia sobre crescer e lidar com o sofrimento e ndo tem uma palavra. Gris
foi construido de uma maneira téo clara e linda que ndo importa a lingua do
jogador. O jogo ndo tem uma palavra. Qualquer pessoa consegue absorver e
entender a mensagem. Gris ndo é lindo sé pelos visuais absurdos que parecem
uma pintura na sua frente. Mas é uma obra de arte completa de musica, visual
e historia que poucas obras conseguiram me atingir até hoje”. E nas ultimas
frases, ele em tom de revelagdo diz: “A estatua de Gris era a mée dela, mas a
estatua é s6 uma metéfora, o jogo é sobre perder algo que é muito importante
pra vocé. Pode ser um familiar, pode ser um bichinho seu. Qual é a sua
estatua?”, pergunta desviando o olhar para baixo. Nos ultimos dez segundos
de video uma pequena frase aparece no centro da tela preta: “Tisto, onde quer
que vocé esteja, obrigado”.

Se meu objetivo fosse buscar o que esta implicado nesses nimeros ou no trabalho de
um youtuber, diria que a contagem de visualiza¢6es nos videos de Gris de Cellbit —e do proprio
Luba, nos videos de gameplay — esta mais relacionada a uma popularidade anterior por parte
desses criadores de contetdo do que por parte de Gris. Diria também que ha uma tendéncia
apelativa maior quando se estabelece um caminho narrativo com Gris, que chega numa reflexao
sobre a tematica do luto e da depressdo. Reafirmo que esse trabalho nao se debrucara sobre esse
topico nem sobre 0s pressupostos esteticos do publico, mas deixo o registro de um caminho

possivel para outra pesquisa.

% GRIS. [S. I.: s. n], 2019. 1 video (24 min). Publicado pelo canal Cellbit. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=ulmpg2wWPLc. Acesso em: 07 set. 2021.
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Essa passagem de Cellbit apresenta Gris enquanto um jogo de narrativa aberta, como ja
havia anunciado na abertura do texto, ou melhor, um jogo “que ndo tem uma palavra”. Quando
0 jogador se movimenta e interage com Gris, ndo ha um narrador ou uma caixa de texto que o
informe de algo ou que deixe uma mensagem sobre esse universo. A Unica comunicacao
veiculada é infra verbal e se d& por remissdo direta. Ela acontece no momento em que Gris
recebe ou atualiza uma habilidade, isto é, quando sua movimentacdo se altera, modificando sua
relacdo com o cenario. Dependendo da habilidade aprendida, o jogo pode projetar na imagem
da tela o simbolo da barra de espaco do teclado para o caso de o salto ter sido atualizado, ou 0
caractere ‘K’ para quando Gris pode passar a deixar o vestido pesado, transformando-o num
quadrado e, ainda o botdo ‘L’ para a jovem cantar. Esses simbolos aparecem na tela contidos
por um circulo branco. Todavia, essa caracteristica em Gris de possuir um espaco sem discurso
em linguagem articulada que preencha todas as incertezas deixadas pelos eventos dentro do
Jogo, possibilita o surgimento de narrativas que buscam dar conta desse suposto vazio, ou seja,
narrativas produzidas por jogadores, comentaristas ou criticos, como essas que transcrevo em
paragrafos anteriores.
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Partindo dos desenvolvedores, seguindo pela Nomada para chegar no jogo e depois
encontrando os jogadores e 0s produtores de contetdo, procurei tracar a rede pela qual a pessoa
de Gris circula. Nesse topico busco seguir as dimensdes distribuidas de Gris (GELL, 1998).

Como procuro apresentar atraveés, principalmente, dos recortes etnograficos e dos comentarios
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levantados ao longo dessa primeira parte, Gris € um algo multifacetado. Talvez ainda seja cedo
para esbogar uma resposta em relagdo a questdo “o que ¢ Gris?”. O que ha por enquanto é que
Gris € um jogo situado dentro de uma grade de parentesco de videogames e envolvido num
circuito de producdo que conecta os desenvolvedores, a distribuidora, as lojas de jogos, 0s
produtores de conteldo, criticos de games e, por fim, os jogadores. De outra forma, Gris
também é uma personagem que pode ser figurada em cartazes por artistas, tanto eles quanto os
seus proprios graficos sdo algumas das propriedades que a conectam a uma ideia de arte, de um

algo estético, que pode emocionar ou até apresentar algo proximo de depressao ou luto.

B

X3y

Nesse trecho final do Rio Lete mantenho-me atento. Aqui é apenas passagem e ndo
pretendo perder-me por essas dguas. Tentacdes foram colocadas nas margens, as sombras

oferecem um gole de esquecimento, mas sigo em frente sem perder o objetivo de vista.

A partir das camadas apresentadas aqui, Gris parece ser produzida e constituir a si
propria como pessoa. Tomar Gris a partir do conceito de pessoa, possibilita que ela seja
colocada, de certa forma, no mesmo plano daquele que a observa (GELL, 1988; QUEIROZ,
2019 e 2021). Lévi-Strauss (2017 [1950], p. 24, grifo do autor), chama a atencdo para uma
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situacdo nas ciéncias sociais, em que “0 observador é ele proprio uma parte de sua
observacdo”, ainda que o autor esteja pensando a relacdo especifica entre humano e humano.
O sujeito da observacéo é, assim, da “mesma ordem de grandeza que o objeto observado” (Ibid.,
p. 24). Tem se um “carater intrinseco” e ambiguo nesse objeto que faz com que ele seja “ao
mesmo tempo objeto e sujeito” (Ibid., p. 24). Como ressalta Lévi-Strauss (lbid., p. 25), a
questdo cientifica que se coloca é, portanto, a de apreender o objeto ndo apenas observando-o
de fora, mas também pela compreensdo subjetiva que o objeto tem de si. Para isso, cabe ao
sujeito da investigacdo, se transformar no préprio objeto, ou seja, se objetivar num outro sujeito.
Se isso for mesmo possivel. Segundo Lévi-Strauss (Ibid., p. 25), 0 sujeito possui a capacidade
“de objetivar-se indefinidamente, isto é [...], de projetar no exterior fracdes sempre decrescentes
de si”, mas sem perder as suas particularidades (Ibid., p. 25). O ser €, assim, sujeito e objeto de

forma simultanea e concomitante.

De certa forma, o sujeito so existe a partir da relacdo com o objeto, isto é, o sujeito s6 é
possivel havendo um outro. Ser é, portanto, se diferenciar. A existéncia seria, assim, uma
relacdo. Nesse caminho, objetivar Gris parece um processo de encontro com um outro possivel.
Se até agora tenho perspectivado Gris pelo lado de fora, na préxima se¢do procuro deslocar 0s
olhos para dentro. Estou, todavia, buscando compreender a experiéncia de arte em Gris.
Experiéncia pressupde uma relacdo. Adentro na segunda secdo para um espaco de troca com

Gris, para o seu palco, enfim, para o jogo.



35



36

Secéo 02: Com Morfeu mas Fora de seus Bragos

Com o despedacar da estatua, como narrei na abertura desse texto, Gris cai. Nao parece
haver desespero na queda. A garota gira enquanto, ao fundo, manchas coloridas similares a
nuvens se deslocam de baixo para cima na imagem. Proximo de uma linha preta na tela, o
vestido da menina se abre e flutuando ela ameniza a queda. A jovem toca a linha do solo com
os joelhos. Ela, entdo, com o0 rosto proximo as pernas, comega uma sequéncia de movimentos
que terminam por levanta-la. Primeiro, um braco toca o chdo, depois 0 outro, com esse apoio a
cabeca e o troco inclinam, agora, é a vez das pernas e Gris se ergue. De pé ela olha para o
horizonte e, baixando o rosto, para o espago a sua frente. A garota fica parada. Eu espero pelo
que vira na sequéncia. Deixo a personagem tomar o seu proprio tempo. Ela respira, mas nada
mais acontece. Percebo que essa é a minha deixa. E aqui que eu devo entrar em cena como

jogador.

N&o havia jogado Gris antes dessa pesquisa, nem a comecei pelo ato de jogar, a
necessidade de entrar em contato com a Gris do jogo veio com as crescentes inquietacfes que
foram surgindo ao longo da pesquisa. Embora fosse a primeira vez que me encontrava com essa
dimensdo de Gris, eu jogo videogames desde a adolescéncia. Quando percebo que é a minha
hora de agir, coloco minha méo esquerda sobre o teclado. Sem pensar nem olhar para as teclas
meu dedo indicador encontra o caractere ‘D’ e o anelar o ‘A’, deixando o dedo médio em
prontiddo para acionar as teclas ‘W’ e ‘S’ e a barra de espago sobre os cuidados do polegar. Os
botbes de comando e de acdo dificilmente se alteram de um jogo para o outro, por isso logo
chego nas letras do teclado que movimentam Gris. Além disso, por reflexo, envolvo o mouse
com a mao direita. Em Gris, como descubro jogando, as teclas direcionais sdo apenas o ‘A’ e 0
‘D’. Sdo esses botdes que movimentam a personagem para a esquerda e para a direita da tela,
respectivamente. A barra de espaco é quem fica a cargo dos pulos. E, como ja comentei
anteriormente, ainda hd uma movimentacgéo especifica com as teclas ‘K’ e ‘L’. Relembro, o ‘K’
faz com que o vestido de Gris se transforme num cubo, fazendo com que o peso da personagem
aumente de forma consideravel. Aparentemente, o vestido é uma extensdo da pessoa de Gris.
Ele modifica a si préprio tanto quanto a Gris e ndo parece haver uma transformacdo sem a
intencionalidade de ambos. Talvez se vestido e garota ndo séo, ao fim, partes de um mesmo

todo, haveria aqui, uma espécie de subjetividade compartilhada, uma compreensao mutua.

O ‘L’ faz com que Gris cante. Esse canto funciona como um campo magnético que afeta
alguns elementos dentro de um raio circular que tem Gris ao centro. Quando, no jogo, cantamos

perto de determinadas plantas, elas florescem. Desabrochando, algumas delas revelam
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borboletas geométricas, aquelas do simbolo da Nomada que comentei na se¢do passada. Com
essas borboletas Gris consegue fazer um pulo de grande energia que a projeta de forma mais
acentuada do que um salto normal. Toda a coreografia de dedos no teclado é respondida pela

danca de Gris na tela do monitor.

Em Gris 0 mouse ndo faz nada. Deixo, inicialmente, a méo sobre ele, pois como de
costume, esperava que o controle da cdmera do jogo estivesse comigo e que fosse operado por
essa ferramenta. Na verdade, como comentei na primeira secdo, ndo ha no jogo uma camera
como ha no cinema. Em Gris ha um simulacro de cdmera, uma simulacdo dos efeitos dessa
tecnologia produzido através de alteracdes nas proporc¢des das imagens na tela. A filmagem da

jovem esta nas méos do algoritmo.

O algoritmo, é o chefe do set de filmagens, por conter o controle dessa cdmera e por ser
uma espécie de diretor do teatro de Gris. Mas um diretor pelo negativo, é ele quem prepara 0s
atores e quem detém o script, as linhas de cddigos de todos os atos, contudo, ele ndo diz o que
deve ser feito, apenas estabelece as possiveis fronteiras do jogo em que os atores podem
performar. O algoritmo mostra ao jogador quem é Gris, define por meio de quais teclas a
interacdo acontece e apresenta os caminhos que podem ser trilhados, agora, o0 como da
performance de jogo fica a cargo dos elementos da relacdo, de Gris e do jogador. Nesta secdo
busco explorar essa espécie teatro do jogar, esse espaco de criacdo e performance entre jogador
e Gris. Se a agéo de jogar pode ser entendida como um encontro produtivo, talvez essa dimenséo

possa levar a outra apreensé@o da experiéncia com Gris.

Cabe aqui um réapido ponto de ancoragem, como também foi colocado em relacdo a
Gabi e ao estidio da Nomada. Pensar Gris a partir do ponto de vista de uma peca de teatro ou
de uma experiéncia performativa, ndo tem que ver com um falseamento em relacdo a essa
pessoa.>® Pensar a partir desse foco é, justamente, colocar luz no momento e no lugar da
experiéncia de Gris com aquilo que a envolve e é implicado por ela, por onde ela é criada e

inventada. Feito essa pequena ressalva, sigo 0 jogo argumentativo.

Os estudos de performance, rituais e dramas sociais sdo tematicas classicas da
antropologia. Todavia, o conceito interdisciplinar de performance, como aponta John Dawsey
(2007), possui outro desenvolvimento a partir da interface entre antropologia e teatro. Victor

% Ha uma longa tradicéo na antropologia como levantada por John Dawsey (2007), da qual falarei no
paragrafo seguinte, que desenvolve as ideias de performance e dramatizacdo de algumas séries
dindmicas, justamente, como partes imprescindiveis das rela¢des sociais.
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Turner pensa de maneira tedrica essa interface, ainda que ndo seja o Unico intelectual a
comparar relagdes sociais a uma peca de teatro. Segundo Dawsey (lIbid., p. 530), 0 método de

Turner se insere “num registro brechtiano®®”

para “compreender a vida social nos momentos de
suspensdo de papéis”. Ou seja, segundo Turner (1982, p. 46), € uma investigacdo que desloca
a sua lupa para uma espécie de “contra-teatro” da vida cotidiana. Todavia, para investigar esse
momento de suspensao, esse “contra-teatro” é preciso que se estabeleca um espago-tempo em
que as coisas nao sdo exatamente o que sdo. No caso de Turner (Ibid., p. 46) essa quase inversao

da vida cotidiana esta no processo ritual.

Além de Turner, esse mesmo desenho de problema é apresentado por Gregory Bateson
(1978). Para Bateson (Ibid., p. 180), a acdo de jogar ou a constatacao de que “isso ¢ um jogo”
envolve uma compreensao de que “essas agdes nas quais estamos engajados agora nao denotam
o que elas denotariam por aquilo que elas sdo”. Como se nessas SituagOes as agdes nédo
indicassem o que elas indicam. E o caso do filhote de cachorro que morde sem morder, que
morde de brincadeira. O que Bateson (Ibid., p. 180) sugere, é que nas situacdes de jogo had um
enguadramento em que as a¢des sdo algo outro do que aquilo que denotam. Assim, busco
investigar, nessa secdo, tanto a experiéncia performativa quanto o enquadramento do jogo e em
conjunto, como esses elementos se relacionam com a ideia de arte. Recuperando uma bela
definicdo de simbolo dos Ndembo tal como Turner reelabora no Processo Ritual (1974, p. 30),
com as marcas nas arvores colocadas tragando retrospectivamente a trilha de caca que “liga o
mundo conhecido dos fendmenos sensoriais perceptiveis com o reino desconhecido e invisivel

das sombras”, posso agora voltar o play do jogo em Gris.

Depois de conhecer os controles do jogo apertando alguns botdes do teclado e esperando
as reacOes na tela, comeco a me aventurar com Gris. A garota cabisbaixa estd em pé sobre o
piso da plataforma. Caminhamos para a esquerda. O cenario cinza vai se enchendo de borrdes
brancos, como se adentrassemos um nevoeiro denso. N&o parece ser este 0 melhor caminho,
perco por completo a visdo da figura de Gris e de todo o cenario. Mudamos de direcéo e
passamos a ir para a direita. Escuto apenas 0s seus passos secos. Um andar que ressoa como se
ela calcasse um sapato de sola dura sobre um assoalho de madeira numa sala vazia. A jovem

ressurge da neblina e em pouco tempo comeca a correr. Correndo, seus cabelos passam a

% O teatro brechtiano ou épico, que faz referéncia a Bertold Brecht, um dramaturgo aleméo do século
XX; é aquele que acontece em nivel coletivo, ou seja, a plateia esta ativa, analisando, refletindo e
fazendo, de certa forma, a peca. Além disso, € um teatro marcado por quebras, cortes e acasos. Em
oposicdo ao épico estaria 0 teatro dramético do século XIX que é tomado apenas como local de
entretenimento, de passividade, de se deixar esquecer a vida.
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acompanhar as pisadas como um eco do movimento. O vestido se projeta para tras fazendo uma
espécie de triangulo retangulo com o angulo de 90° correspondendo ao vértice que parte do

pesco¢o da menina que, por sua vez, se coloca a frente em relacdo ao seu tronco.

Ainda sobre a corrida da personagem, numa postagem do passo a passo da criagdo dessa
animagao no Instagram da Nomada, Svitlana Martynjuk comenta: “Eu amei a garota e os
movimentos, mas as pernas de aranha me deram arrepios”.>’ Svitlana brinca com o formato das
pernas de Gris. Diferente do que o barulho me deu a entender, no desenho das pernas da menina
ndo ha sapatos, nem pés, e também ndo aparenta ter 0ssos. As pernas de Gris e 0s bragos, sdo
feixes de linhas que se sobrepdem. Esses aglomerados de tracos possuem um eixo de dobra que
parece mimetizar uma articulacdo como a do joelho, ou a do cotovelo. Ambos o0s eixos sao
apenas captados no decorrer do movimento. Me questiono se 0s membros de Gris podem
mesmo ser comparados com os membros de um aracnideo. Penso logo naquelas aranhas
caseiras dificeis de serem encontradas. Aquelas que possuem os membros alongados e finos, e
gue sdo quase imperceptiveis para um olho destreinado. Elas ndo parecem chamar atencéo e
assim, adquirem o tempo necessario para tramar suas teias, para expor a sua rede de caga em
algum canto da casa enquanto esperam a chegada do alimento. Além dessas aranhas, a propria
teia é quase invisivel, afinal, ndo é de interesse da prépria armadilha que ela seja vista ou notada
antes que a presa esteja posicionada de maneira tal que a captura seja inevitavel. O mesmo
parece acontecer com Gris. As pernas e 0s bragos da garota também parecem repelir a atengéo,
pois sdo apenas linhas retas desinteressantes. Mas se estes membros sdo como as pernas de
aranha, entdo onde estaria armada a teia? Seriam mesmo os bragos e pernas de Gris uma forma
de levar os olhos para outro ponto da imagem, enquanto o jogador é abracado como um pequeno
inseto pela trama de linhas dessa armadilha? Uma armadilha que, todavia, pode se constituir
como um problema I6gico, uma abducio®® da consciéncia (GELL, 2001). Ainda que esse topico

5" NOMADA STUDIO. Breakdown of our main character's run animation. [S. I.]. 01 jun.2016.
Instagram: @Nomadastudiobcn. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/BGHxWjjpgoa/. Acesso
em: 23 set. 2021.

%8 Abducéo, como usada por Gell (1998, p. 42), é uma inferéncia, um indice de algo, tal como o sorriso
é a indicacdo de uma disposicdo amigavel. Além disso, as abdugbes de indices geram nogdes das
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esteja focando a performance de jogo, ndo ha como perder de vista a dimenséo de arte e confisco
da acdo que envolve os jogadores na rede de cacga de Gris (Ibid.).

Confesso que estranho pouco o desenho dos bragos e pernas de Gris, meus olhos se
fixam no rosto da jovem, no seu vestido ou nos elementos que aparecem conforme nos
movimentamos pelas plataformas. Nesse cenario inicial, pulamos e subimos escadas e
construcdes para encontrar umas esferas brancas. As mesmas esferas que orbitam ao redor de
Gris na logo ou imagem simbolo do jogo. Essa dindmica de encontrar essas estrelas se repete
nas outras etapas do jogo. SO € possivel progredir quando coletamos ao menos trés estrelas
disponiveis dentro de cada cenario. Depois de coletar essas esferas luminosas, elas se mantém
girando ao redor da personagem. No final de cada etapa essas estrelas se alinham e juntas
formam pontes ou conexdes, como as constelagdes no céu que apenas sdo vistas ou se tornam
inteligiveis quando, de alguma forma, linhas sdo tracadas entre os astros. Gris sO progride
através desse caminho produzido, em que a rota de conexao é feita.

Ao final de cada cenario a musica instrumental vai ganhando volume de forma gradual
até chegar em seu apice. Esse apice de intensidade combina com o exato momento em que Gris
é suspensa em direcdo ao meio da tela. De 14, ela dobra-se sobre si quase levando os joelhos a
altura do rosto. Nesse momento seus cabelos e seu vestido parecem enfrentar uma ventania
descomunal. E no instante de intensidade em que a personagem parece gritar sem voz que o
mundo passa a ser colorido. Em pouco tempo o cenério cinza é colorindo de vermelho. Em
relacdo a esse evento no jogo, faco do comentério de Murrys Goulart, no forum da Steam, uma
sintese do que os jogadores descrevem sobre: “me senti afetado pelos lances das liberagdes das
cores™®., Esse evento de liberagdo acontece como se uma cor, o vermelho na primeira parte,

estivesse aquarelando o cenario através de Gris.

disposicdes e das inten¢BGes de outros sociais como objetos artisticos ou pessoas. Mas sem grandes
diferenciagdes entre esses Gltimos pois, para esse autor, obras de arte se comportam como pessoas.

% MURRYS GOULART. Recomendado. [S. I.]. 01 jul. 2019. Steam: @murryslg. Disponivel em:
https://steamcommunity.com/id/murryslg/recommended/683320/. Acesso em: 25 set. 2021.
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Concluida a etapa introdutéria do jogo, adentramos nesse mundo agora vermelho com
ares deserticos. Essa aparéncia de um local ermo envolvia uma paisagem de morros arenosos e
em tons que desbotavam quanto mais distantes no plano de fundo da imagem e um borréo que
desfilava pelo caminho como uma tempestade de areia. Dentro de nosso passeio conjunto, desse
“ego” que joga, que confecciona a relacdo pela teia daquela aranha. Gris talvez seja a aranha e
a teia de forma concomitante. Gris parece estar relacionada aquilo que Bruno Latour (2012, p.
72) descreve acerta do conceito de ator-rede, como “um né, uma ligadura, um conglomerado
de muitos e surpreendentes conjuntos de funcdes que sé podem ser desemaranhados aos

poucos”. Como procuro apresentar na se¢do passada e nesta também, Gris se coloca como uma
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espécie de centro focal de redes de relagGes. Para Latour (Ibid., p. 75), esse ator “ndo ¢ a fonte
de um ato e sim o alvo moével de um amplo conjunto de entidades que enxameia em sua
direcdo”. Quando vemos a aranha suspensa, olhamos para o alvo movel, para Gris e somente
aos poucos é possivel ver as teias por quais ele se encontra enxameada. Mas a aranha sé pode
existir em conjunto com a teia, pois a armadilha em si é o conjunto. Sem a aranha a teia ndo é
fatal, mas sem teia a aranha nada faz. O principio do ator-rede é 0 mesmo, esse ator sé existe
bem vinculado, e ndo importa quem esta cacando no final, se teia ou aranha. Segundo Latour
(Ibdem), o termo ator “significa que jamais fica claro quem ou o que estd atuando quando as
pessoas atuam, pois o ator, no palco, nunca esta sozinho ao atuar”. Novamente, se 0 jogo
pressupde uma relagdo e se essa € mais um traco no feixe que produz um membro de Gris,
parece importar pouco saber quem joga, pois como entre a aranha e a teia, sem um dos

elementos constitutivos do vinculo o outro ndo é possivel, por isso ha um “ego”, um eu/Gris.

Voltando ao cenario vermelho. Num determinado momento nos deparamos com uma
espécie de penhasco a nossa frente. Gris e eu caminhamos cuidadosamente até a borda desse
despenhadeiro procurando um caminho alternativo. Ao pisar na extremidade da linha do solo a
ponta se fragmenta e somos despejados morro abaixo. A descida é ingreme e a garota desliza
por aquele chdo seco. A musica passa a dominar 0s meus ouvidos. A imagem que antes estava
focada em Gris agora recua para dar espaco ao cenario. Nesse deslocamento veloz, pressiono a
barra de espaco para ver a jovem saltar enquanto desliza pela rampa de material vermelho. Nada
do salto. Pressiono mais uma vez a tecla. Nada, nenhuma acrobacia. VVolto a teclar a barra de

espacos inimeras vezes até que a cena da descida acaba. N&o acontece o que eu imaginava.

Em ambos os momentos, aquele da liberacdo das cores e esse da descida no deserto, o
controle do jogo nédo passa pelo jogador. Nessas passagens em que a trilha sonora se faz mais
presente ainda, quem estd no comando é Gris. Talvez seja essa dialética criativa da acdo de
jogar, que envolve a associacgdo e a interagdo entre Gris e 0 jogador, que € pensada como um
modelo do teatro épico brechtiano (DAWSEY, 2007; TURNER, 1974 e 1982). Jogar seria,
assim uma performance. Em sua execucéo, € o duplo Gris e jogador que desenvolvem o jogo.
A histdria de Gris s6 pode ser contada e vivenciada nessa relacao, nesse espaco de troca. Tanto
troca de emocdes quanto da vez de jogar. A acdo de jogar Gris, nesse sentido, seria comparavel
a fazer antropologia, seria estar aberto ao outro, seria entrar em dialogo em busca da apreensdo

do outro?
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“Os cenarios, as cores, a trilha sonora e a histoéria formam o combo perfeito para se
emocionar”, comenta Juhportilla no forum de Gris na Steam®. No mesmo espaco, Tomt destaca
em seu depoimento: “Os arranjos sdo perfeitamente sincronizados com 0 jogo e 0s Visuais
carregando muita emocdo. A levada orquestral em certos momentos de tensdo fica na linha
ténue da inducéo de lagrimas.”®* Uma espécie de estrutura do choro? A performance de Gris
possivelmente implicaria, dessa forma, numa criagdo conjunta que passa pelo som e pela
imagem, rachando a tela do monitor e atingindo o jogador emocionalmente? Mas Gris nao
produz apenas choro, o proprio Tomt ainda comenta: “[Gris €] 0 jogo que visualmente mais me
tirou o folego”. Em outro espaco, numa postagem da Nomada no Facebook, Pedro Medina fala
sobre a “breathtaking aesthetics” do jogo, ou seja, acerca de uma estética que captura a
respiracdo dos jogadores®. Por esse lado, Gris parece mais um teatro dramatico do que épico.
Se Gris pode fazer emocionar, se ela pode induzir o outro ao choro ou até suspender um

processo vital; teria Gris uma agéncia efetivada através de sua performance?

No mesmo forum, Yumi relata em relacdo a mdsica do jogo: “A emoc¢do que traz
combina exatamente com o que esta acontecendo, te colocando no lugar da garota. Mesmo sem
um narrador ou até mesmo falas, conseguimos sentir o que ela esta passando.”®® Seria partindo
de elementos sensoriais que se chegaria no que Gris esta sentindo. Como sugere Yumi, ser
colocado no lugar da garota, de Gris, esta vinculado a ouvir determinada sequéncia de notas
musicais e, complemento, se associa em paralelo a assistir a um sequenciamento de imagens na
tela do monitor. Assim, atingidos por esses elementos de sentido, ou seja, por som e imagem,
chegariamos num arranjo de posi¢des. Como ressaltado anteriormente, Jeanne Favret-Saada
(2005), sugere pela nocdo de afeto, a ocupacdo de um lugar possivel e proximo ao do outro
dentro de um sistema de relagdes. Estar implicado por esse lugar produz uma afetacdo, isto &, e
cito Favret-Saada, algo que “mobiliza ou modifica meu proprio estoque de imagens, sem,

contudo, instruir-me sobre aquele dos meus parceiros” (Ibid., p. 159). Deixar-se afetar envolve,

0 JUHPORTILLA. Recomendado. [S. I.]. 10 jun. 2019. Steam: @JuhPortilla. Disponivel em:
https://steamcommunity.com/id/Juhportilla/recommended/683320/. Acesso em: 25 set. 2021.

60 TOMT. Recomendado. [S. I]. 01 jul. 2019. Steam: @Tomt. Disponivel em:
https://steamcommunity.com/profiles/76561198240599636/recommended/683320/. Acesso em: 25 set.
2021.

62 GRIS. GRIS is available now on Steam and Nintendo Switch eShop in all regions!. [s.I]. 13 dez. 2018.
Facebook: @nomadastudiobcn. Disponivel em: https:/fb.watch/8eXh5XtyV_/. Acesso em: 25 set.
2021.

6  YUMI. Recomendado. [S. I]. 30 jun. 2019. Steam: @gantK. Disponivel em:
https://steamcommunity.com/id/gantK/recommended/683320/. Acesso em: 25 set. 2021.
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portanto, ter a experiéncia das intensidades que perpassam o espago posicional que esse outro

ocupa.

Dentro desse espaco posicional € que seria possivel ter uma experiéncia paralela a de
Gris, mas nunca a mesma. E por esse lugar possivel que a garota passa a fazer sentido. Retomo
os comentarios de Lévi-Strauss (2017) também destacados no final da primeira se¢do, sobre a
apreensdo subjetiva do outro, pois a experiéncia de ver e ouvir Gris, ndo permite apenas que ela
seja compreendida, mas é nesse mesmo movimento que, enquanto jogadores, também somos
modificados e transformados num outro ‘€u’ mais proximo de Gris, ainda que sempre
diferenciados e embora ela ndo seja humana. Numa palestra sobre Rousseau, Lévi-Strauss
(1993, p. 45) destaca a faculdade de piedade usada pelo filosofo como “proveniente da
identificacdo com um outro”, uma constatacdo de semelhanca e de vida, “o outro ¢ um eu”,
portanto, um ‘eu’ passivel de sofrimento. Ao mesmo tempo, como coloca o autor (Ibid., p. 47),
nesse discurso de 1962, proferida 12 anos depois da “introducéo a obra de Marcel Mauss”, é
uma identificagdo com 0 outro e “mesmo com o mais ‘outro’ de todos os outros, ou seja, um
animal”. Com Rousseau, o autor sai da exclusividade da identificacdo humana que pensava em
um periodo anterior. A piedade seria, portanto, uma aptiddo de abertura a um sentimento ou
uma dor do outro, pois “0 homem é um ser vivo e sofredor, semelhante a todos os outros seres

antes de distinguir-se deles por critérios subordinados” (Ibid., p. 50).

Embora Favret-Saada discorde da ideia de empatia ou, em termos rousseaunianos, de
piedade, a autora destaca que “ocupar esse lugar e ser afetada por ele abre uma comunicacéao
especifica com os nativos” (2005, p. 159). Comunicac¢do que é involuntéaria e que pode ser
verbal ou ndo (Ibid., p. 159). Com Gris, a comunicacdo ao longo do jogo se torna cada vez mais
refinada e complexa ao mesmo tempo. A comunicacgao, nesse espaco, nao é verbal, ela se da
por teclas. No decorrer de Gris, sinto que a movimentagéo fica intuitiva. Ja ndo pensava mais
em quais botOes eu teria que pressionar para fazer determinada acdo, pensava apenas no que
Gris deveria fazer. Esse envolvimento com o jogo, numa espécie de metacomunicacdo é
destacada através dos enquadramentos sugeridos por Bateson (1978) e também com Turner
(1982) a partir da ideia de fluxo, que sera apresentada no paragrafo seguinte. Conforme o jogo
progredia e a jovem adquiria novas habilidades, outras teclas entravam em ag¢do, mas nao
percebi 0 aumento da complexidade como um obstaculo, no contexto do jogo. O complexo da
comunicacdo ndo me derrubava do lugar dos afetos nem de uma espécie de estado de

consciéncia continuada.
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Vocé sabe aquele sentimento de quando vocé estd experienciando algo
especial? Pode ser uma musica, um filme ou qualquer outra forma de arte. E
esse 0 sentimento que Gris me deu. A quantidade de investimento emocional
que exige e 0 que vocé recebe na contraparte é incomparavel.%

Tomt comenta, desse jeito, sobre essa experiéncia dificil de ser nomeada e descrita, mas
que ainda assim € sentida e faz sentido. Em outro depoimento no forum da Steam, Skwiggily
complementa a experiéncia de jogar Gris: “Otima animacgdo e um estilo de arte fantéstico
combinado com uma trilha sonora que arrepiava a minha espinha quando ouvia uma nova faixa,
me deu uma grande experiéncia imersiva”®. E justamente essa ideia de imersdo que Turner
conecta a ideia de flow ou fluxo (1982). Turner expande a no¢édo de fluxo, baseada no trabalho
do psicologo Mihaly Czikszentmihalyi, recém falecido, para utiliza-la conceitualmente como
uma forma de chegar as relacdes simbdlicas das a¢Bes sociais. Para Turner, relembro, “simbolos
séo sistemas sociais e culturais dindmicos, perdendo e reunindo significado ao longo do tempo
e alterando em forma” (1982, p. 22), e o fluxo néo ¢ mais do que um “’ser’ junto” (Ibid., p. 48),
ou seja, “uma sensagdo de presenca holistica quando nds agimos com envolvimento total”
(Ibid., pg. 55). Parafraseando Czikszentmihalyi, Turner sugere que a nocdo de fluxo também
pode ser estendida para experiéncias criativas como na arte e na literatura tanto quanto para

experiéncias religiosas (Ibid., p. 55).

A experiéncia imersiva de Gris pode pensada como um estagio de fluxo, ou mesmo,
como um enquadramento de jogo (TURNER, 1982; BATESON, 1978). Um quadro em que a
relacdo entre jogador e a jovem, a comunicacdo entre ambos e a movimentagdo pelos cenarios,
acontece de determinada forma, seguindo a uma espécie de logica interna que aparenta ndo
precisar de uma intervencdo consciente para se efetivar. Seria, assim, uma experiéncia de ser e
estar junto. Uma experiéncia em que ha pouca diferenciagdo entre estimulo e resposta, entre 0
‘si’, 0 ‘eu’, o ‘mim’ e o todo, o jogo, Gris. Retomando a nogédo de afeto de Favret-Saada (2005),
0 estado de fluxo, ou o enquadramento de jogo podem ser pensados como uma agdo de
mergulho e envolvimento que mais se aproxima de uma experiéncia paralela aquela vivida pelo
outro, por Gris. Um movimento de imersdo da atencdo, de afunilamento e intensificacdo da

consciéncia. Talvez esse elemento seja um indicio do sistema de impacto de Gris, aquele que

6 TOMT. Recomendado. [S. I]. 01 jul. 2019. Steam: @Tomt. Disponivel em:
https://steamcommunity.com/profiles/76561198240599636/recommended/683320/. Acesso em: 25 set.
2021.

6 SKWIGGILY. Recomendado. [S. I]. 01 jul. 2019. Steam: @Skwiggily. Disponivel em:
https://steamcommunity.com/id/Skwiggily/recommended/683320/. Acesso em: 25 set. 2021.
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dispara impulsos nervosos pela coluna cervical, que comprime o diafragma e que contrai a

glandula lacrimal.

Esse envolvimento, o quadro do jogo, o fluxo, sdo elementos dificeis de serem
formulados. Essa dificuldade é manifestada por Tomt através daquela pergunta sem resposta:
“Vocé sabe aquele sentimento de quando vocé estd experienciando algo especial?”. Um
sentimento de se encontrar no outro e estar por ele vinculado, uma sensacdo de estar numa
relacdo em que o contato € maior do que os conectados. Para Turner (1982), esse estado
associativo e compartilhado também ndo é um privilégio humano, segundo o proprio autor:
“todos os homens, at¢ mesmo todas as coisas, sdo considerados um, subjetivamente, na
experiéncia de fluxo” (lbid., p. 57). Ndo apenas “sdo considerados um”, como se todos os
homens se diluissem numa mesma substancia, mas como elaboro com Lévi-Strauss (1993,
2017), é por meio dessa relagdo que se constata uma mesma substancia em todos os homens ou

Seres.

Sobre a experiéncia de fluxo, diferente de Luba na sec¢do anterior, ndo pretendo me
perder num marketing propagandista de Gris, mas sim navegar para os limites aos quais essa
ancoragem me permite pensar e explorar as controvérsias dessa fluidez. Retomo, aqui, 0 amigo
da floresta. O bicho de pellcia que aparece na primeira se¢do a venda na loja da Nomada. Essa
criatura quadratica com pequenas plantas em seu topo, surge no jogo apenas no bioma da
floresta, o da cor verde. Como mencionei anteriormente, comeg¢amos nas ruinas do cinza e
transicionamos para o universo do deserto vermelho através da liberacao de cores por Gris. Ao
fim de cada etapa, Gris libera uma cor fazendo surgir um novo mundo no jogo. Dentre as cores
que criam estdo o vermelho, o amarelo, o verde, 0 azul e 0 roxo, ndo necessariamente nessa
ordem, a sequéncia de cores depende do caminho trilhado pelo jogador. Para completar o
mundo verde em questdo, precisamos desenvolver uma espécie de associagdo ou, Como sugere
Kevin Jackson num comentério na postagem de langcamento do boneco de pelicia no Instagram
da Nomada: “Eu peguei muitas capturas de tela de nés quando eu ganhei sua confianga!”®®.
Essa confianca é conquistada quando derrubamos algumas frutas das arvores, parecidas com

macas, para a criatura se alimentar.

% GRIS. We're super happy to announce that we've teamed up with our friends Fangamer to release
this amazing forest friend plush. [S. I]. 21 out. 2020. Facebook: @nomadastudiobcn. Disponivel em:
https://www.facebook.com/nomadastudiobcn/posts/1282559138761782. Acesso em: 25 set. 2021.
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Quando essa associagao com 0 amigo da floresta é atada, 0 novo vinculado passa a ecoar
0s movimentos de Gris e do jogador. Nessa etapa, se Gris se movimentar para a esquerda, ele
ird para a mesma direcdo na sequéncia, se a jovem pular, ele pulard em seguida. A vinculacéo
traz consigo uma nova complexidade aos problemas de plataforma. Sendo o parceiro
momentaneo a metade do tamanho de Gris, seu salto ndo possui a mesma poténcia do da jovem,
que estou acostumado. Essa particularidade cria a necessidade de que ambos, Gris e 0 amigo,
tomem caminhos contrastantes pelas plataformas do jogo. Durante essa etapa, por vezes me Vi
correndo ou saltando com Gris de encontro a uma parede qualquer tentando fazer a criatura
transpor outro obstaculo. Um desconforto me toma. Eu travo e volto a mim. Esse € um dos
momentos em que a situacdo do jogo me coloca para fora do estado fluido do jogo. Nessas
partes eu preciso parar e pensar. Por vezes, tiro as médos do teclado e com o indicador direito

em frente ao monitor busco uma solugédo para o problema, traco um plano de movimentos.

Outra situacdo relacionada a suspensdo do estado de fluxo que devo destacar é em
relacdo as capturas de telas, como apareceu anteriormente no comentario de Kevin Jackson. A
captura de tela ¢ uma forma de congelar um quadro do que esta sendo transmitido e transforma-
lo numa imagem estatica. Do forum da Steam, retomo dois comentarios, um de Chird e 0 outro
de JuhPortilha, na sequéncia: “Todo quadro [do jogo] poderia ser um papel de parede. Ou até
uma pintura de uma exibicao de arte”®’, “Uma das melhores experiéncias visuais que ja tive na
vida, do tipo que da vontade de pausar e ficar apreciando a beleza do game”®. Os trés
comentarios intuem que Gris, ou pelo menos a sua imagem por si s6 produz uma eficacia, uma
sensibilidade ainda que isolada ou separada. O que chamo de imagem separada, seria a imagem
de Gris fora daquilo que menciono, alguns paragrafos atras, como estrutura de impacto, ou seja,
a producdo de uma sensibilidade a partir de um efeito conjunto entre som e imagem, e a propria

experiéncia imersiva de jogo.

67 CHIRO. Recomendado. [S. 1]. 13 dez. 2018. Steam: @Chird. Disponivel em:
https://steamcommunity.com/profiles/76561198045727561/recommended/683320/. Acesso em: 25 set.
2021.

8 JUHPORTILLA. Recomendado. [S. I.]. 10 jun. 2019. Steam: @JuhPortilla. Disponivel em:
https://steamcommunity.com/id/Juhportilla/recommended/683320/. Acesso em: 25 set. 2021.
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Dar pause, isto é, parar o jogo, parece cortar ndo s6 o estado de fluxo, mas também a
performance de jogo de Gris. Pausar, dessa forma, produz uma suspenséo do algoritmo. Mas
esses jogadores pararam 0 jogo como resposta a uma demanda da experiéncia, deram pause
para “ficar apreciando a beleza do game”, como sugere JuhPortilla, ou para capturar a cena

como um papel de parede, como um quadro para ser exposto na tela do monitor.

Ckk comenta o seguinte: “depois de terminar [Gris] fui direto pro Wallpaper Engine
pegar uns wallpapers dessa maravilha”®. O Wallpaper Engine” é um software pago que
possibilita o uso de papeis de parede que aparentam ter uma pequena movimentagdo através do
sequenciamento repetitivo de imagens, um principio do cinema aplicado a um descanso de tela.
Aqui, mais uma vez, temos um indicio de uma modificacdo ou transformacéo da Gris de jogar
para a Gris de se ver. O que implicaria nessa dire¢do de Gris para fora de si mesma? Seria um
movimento de saida de Gris do jogo para desenhar uma espécie de continuidade de si enquanto

imagem e/ou ideia?

A saida se daria do jogo para uma experiéncia contemplativa. Mas o proprio comtemplar
ndo é uma acdo desvencilhada de Gris. E, talvez, um processo cognitivo de rearranjo de
simbolos (TURNER, 1982). Uma espécie de afastamento reflexivo de Gris. Relembro as
incessantes movimentacdes dos olhos e do foco da visdo de Luba em lugares outros distantes
de seu monitor. O youtuber buscava uma explicacdo para aquela experiéncia num plano que
ndo era o da tela de Gris. O plano do olhar baixo, daquele que o olho néo vé, mas pensa. Me
pergunto, através dessa saida, se categorizar Gris apenas como um jogo seja suficiente para dar

conta de traduzir e comunicar essa pessoa.

Além disso, relembro a descricdo do jogo feita pela Nomada, em que Gris €
especificado(a) como “uma jovem esperangosa, perdida em seu proprio mundo que lida com
uma dolorosa experiéncia”, que passara por uma “jornada de tristeza” numa “realidade
desbotada”. A controvérsia que quero levantar, estaria, portanto, vinculada a performance do
luto e da depressdo. Alem de Gris estar relacionado a depressao para alguns jogadores, para

outros esse seria também um jogo terapéutico.

8 CKK. Recomendado. [S. []. 01 jul. 2019. Steam: @Ckgameplay. Disponivel em:
https://steamcommunity.com/id/ckgameplay/recommended/683320/. Acesso em: 25 set. 2021.

0 Wallpaper é o termo em inglés para papel de parede, aquela imagem que se usa de plano de fundo na
area de trabalho ou na tela de descanso do monitor. Ja para mais informacdes sobre o Wallpaper Engine,
sugiro a pagina da Steam em que esse produto pode ser adquirido, ver:
https://store.steampowered.com/app/431960/Wallpaper_Engine/.
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Essa ambiguidade pode ser captada a partir da historia que Carinaa_ deixa registrada em
sua recomendacdo de Gris no forum da Steam™. Carinaa_ conta que ganhou Gris de presente
no natal de 2018 e que em janeiro do ano seguinte sua avo viria a falecer. “Sem consolo pela
morte dela, Gris foi a minha maior distracdo”, e complementa:

GRIS foi minha distracéo da tristeza, minha cangéo de ninar nos dias mais
dificeis e o0 jogo para o qual me dirijo quando preciso de conforto, chorar um
pouco ou apenas me acalmar depois de um longo dia. Eu me curei junto com
a personagem principal, que também sofre uma perda e se quebra. A trama se
passa ao redor da reconstrucdo dela mesma. Gris é tdo bom que vocé pode
querer aprecia-lo de uma vez s6. Eu o apreciei de pouquinho em pouquinho,

assim, em doses homeopaticas. Eu me reconstrui no ritmo do jogo. Gris salvou
a minha vida mais de uma vez. e eu sou eternamente grata.

Carinaa_ se emociona ao reviver o luto em relacdo a avé que se foi, inclusive ao se
encontrar com o luto de Gris. A experiéncia de jogar Gris parece desenrolar a experiéncia de
perda do ente querido, ou também o contrario. Nesse caso, estariamos diante de uma forma de
jogar que cura ou resolve uma questdo emocional, ou que retoma uma memdria e aciona uma

experiéncia dolorosa.

Apresento essas questdes de ordem psicoldgicas apenas para abandonéa-las, pois esse
ndo é o espaco apropriado e ndo possuo ferramentas para desenvolver essas questdes. Contudo,
poderia me perguntar se estariam os proprios cartazes de Gris, que apresentei na se¢do anterior,
envolvidos nessa ambiguidade. Quando olho para o ‘Pensive Moment’ ndo sinto uma
recuperacdo de um luto passado ou um sentimento doloroso que vém a tona. Para mim, Gris é
outro horizonte de linhas, cores e sons. Novamente, Gris parece dialogar com a ideia de simbolo
em Turner (1974). Para o autor, o simbolo é uma relacdo entre um elemento empirico da
experiéncia e um elemento simbdlico. Assim, o simbolo, ndo seria apenas algo inteligivel, mas
sim relacionado a dimensdo material. Além disso, para Turner (Ibid., p. 58), a utilizagdo de
simbolos implica que eles sejam “classificados de acordo com a estrutura visada da situagéo
particular”. Um mesmo simbolo pode possuir diversas significacdes de forma simultanea,
justamente por participar de diferentes planos de classificacdo. Enquanto simbolo, Gris estaria
situada em planos de classificagdo que a vinculam de diferentes formas a elementos matérias
como imagens e sons produzindo emocdes e sentidos. Ponto que serd discutido na proxima

secao.

" CARINAA . Recomendado. [S. I]. 01 dez. 2019. Steam: @Carinaa_. Disponivel em:
https://steamcommunity.com/id/carinaa_/recommended/683320/. Acesso em: 25 set. 2021.
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Ao final de Gris, a estatua despedacada na cena de abertura é remontada e passa a
compor como um totem, uma mem®ria, o palacio da memaria, por onde nos aventuramos com
a garota. Terminada a Ultima cena, todas as estrelas coletadas ao longo do jogo se perfilam
criando um extenso trilho para um lugar a cima na tela. Conforme subimos, vamos nos perdendo
de vista entre as manchas brancas que se densificam. Controlo Gris pelos Gltimos momentos
até que os creditos surgem pela tela. Me jogo para trds ao encontro do encosto da cadeira. Antes
de puxar o caderno de campo para anotar as impressdes do momento, alongo os bracos e respiro
fundo, assisto ao nome de todos os participantes de Gris sem pressa. Tanto jogar quanto pensar
a performance de Gris proporcionam mais perguntas do que respostas. Tal qual como a jovem,
as vezes preciso experimentar um caminho alternativo entre os astros celestes possiveis para
ousar chegar em outro lugar, para ousar chegar num pensamento outro. Sera que, agora, é

possivel pensar o que é Gris afinal?



o1
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Secdo 03: O Ultimo Olhar

Na virada do ano de 2019, a Nomada anuncia, através de uma postagem em seu perfil
no Facebook, a conquista de melhor visual grafico de um jogo em 2D produzido dentro do
programa Unity com Gris.’”? Relembro, como apresentei na primeira se¢io desse trabalho, que
o0 termo 2D se refere a uma categoria de videogames que articulam na performance do jogo
duas dimensdes espaciais. A Unity é uma espécie de meta-programa que faz o jogo, que amarra
a Gris programada em linhas de c6digo com aquela enquadrada em desenhos e com a produzida
pela trilha sonora. Seria, portanto, atraves desse programa que o prototipo do jogo, a ideia de
Gris ganha corpo. E por onde essa forma-conceito é fragmentada e onde essas partes se

reintegram num todo.

Nessa se¢do, investigarei a materialidade em Gris. Para isso, comparar a Nomada a um
laboratério pode funcionar tanto num plano restrito quanto alargado. No paréagrafo anterior
comeco a apresentar a dimensdo de Gris contida num programa instalado dentro de um
computador. Esse programa ¢ o laboratorio em que o programador recebe as partes da criagdo
e as encaixa de diferentes formas, relacionando linhas de c6digo com imagem e som. De outra
forma, com um sutil deslocamento de escala, tem-se o plano de uma visdo alargada. Essa escala
que engloba o computador com o programa Unity. E o plano que diz respeito ao proprio estidio
da Nomada, de paredes brancas e equipamentos pretos, o espaco em que Gris € também

produzida por codigos, imagens e masicas, por relacdes sociais, de trabalho e outros elementos.

Tomar Gris pela dimensdo material aqui, é feito, em parte, num movimento oposto ao
da secdo anterior. Quando trato da performance da pessoa de Gris, me deparo com uma
dimensdo em que as partes e o todo se espelham de forma quase indissociavel. As partes, na
acao de jogar, estdo constantemente implicadas e vinculadas entre si e em relacdo ao todo. No
teatro de Gris ha uma articulagéo entre algoritmo, jogador, imagem e som, performando uma
pessoa que nao esta “fisicamente unida, mas distribuida ao redor do ambiente” (GELL, 1998,
p. 106). Nessa secdo, de outra forma, busco primeiro as diferenciagdes entre cada um dos atores,
ou seja, entre os cddigos, os graficos e a trilha sonora para chegar na questdo material que os

vincula e, por fim, rearticula-los de volta ao todo. Inicio a materialidade do jogo pelo algoritmo.

No Unity, Gris é trabalhada com linhas de codigos, isto €, comandos alfanuméricos em

duas linguagens de programacao C# e Javascript. Uma linha de codigo precisa respeitar todas

2. GRIS. We're very happy to have won a Unity Award for Best 2D Visuals. [S. I]. 20 dez. 2019.
Facebook: @nomadastudiobcn. Disponivel em:
https://www.facebook.com/nomadastudiobcn/posts/1033592643658434. Acesso em: 08 out. 2021.
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as regras gramaticais de seu respectivo idioma para que possa ser lida e interpretada pelo
programa que a executard. O Unity recebe a linha de codigo, a Ié como um sistema logico e a
executa. Exemplifico, um codigo qualquer carrega hipotéticas duas variaveis. Essas variaveis
A e B podem recebem um valor falso ou verdadeiro, 0 ou 1. Eletronicamente, esse valor
corresponde a existéncia ou ndo de corrente elétrica. Se o caminho do circuito A estiver com
corrente o valor dessa varidvel é 1, por outro lado, se o valor de B ¢é falso ou 0, significa que
ndo ha energia no circuito B. A relacdo entre A e B desencadeard uma acdo por parte do
algoritmo. Se A é verdadeiro e B também isso implica que uma acdo X seja realizada pelo
algoritmo, isto é, ele se desloca para a linha de codigo que da seguimento a dupla verdade na
relacdo entre A e B. Transponho essa implicacdo para dentro de Gris. Suponhamos que A seja
0 conjunto de posi¢Bes, uma matriz, que carrega o espaco ocupado pela personagem na tela e
que ela é alterada por outro conjunto de informacdes recebidas pelo algoritmo. Em Gris, as
informagdes que movimentam a garota na tela do monitor s&o captadas através do teclado. Para
dar um pulo para a direita 0 jogador pressiona as teclas ‘barra de espago’ e ‘D’. O algoritmo
recebe essas informacgdes e transforma o valor de A de modo a reproduzir esse duplo
deslocamento. Uma mudanca de posicao horizontal e vertical correspondera ao novo A. Por sua
vez, B é o conjunto das posicdes das estruturas solidas na tela do jogo, todas as paredes e
bloqueios, 0s espagos negativos que a personagem ndo pode ocupar. Essa regra é criada pelos
desenvolvedores e programada em cddigo para que a personagem nao ocupe, de forma alguma,
a mesma posi¢do que os objetos do cenario. Assim, se Gris pular de encontro a uma parede ela
ndo devera ocupar 0 seu espaco, para isso uma acao X é disparada. Essa acdo X faz com que
dois objetos ndo ocupem 0 mesmo espago a0 mesmo tempo, interrompendo 0 movimento do

pulo de forma que a garota parega se chocar de cara contra a estrutura.

Cabe apontar que se o programa apenas I&, interpreta e obedece as linhas de codigo, ele
ndo as inventa ou as altera, a criacdo é produzida pelo programador. O processo de artesanato
de um algoritmo pode ser visto de forma analoga ao de producgéo textual ou de um trabalho de
conclusdo de curso. Apesar de haver uma ideia geral ou um fio condutor, Gris ou esse trabalho
s0 ganham corpo a partir do momento em que ambos sdo montados por linhas de codigos ou
por argumentos. Como num algoritmo, o texto também é revisado de forma que 0s erros sejam
minimizados, para que dentro do possivel a garota continue acima do solo e ndo entre nas
paredes, ou para que uma afirmacao ndo sobreponha e falsifique outra de forma né&o esperada
pelo redator. Algoritmo e texto passam por varios olhos, sdo testados e analisados tanto pelos

programadores quanto por outros leitores. Mas o que ha de material no codigo?
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Pois bem, esses textos, no geral, sdo produzidos em editores de caracteres. Como um
modelo de maquinas de escrever, esses programas de edi¢do permitem ao escritor registrar o
texto e transforma-lo sem, contudo, gastar papel ou tinta. O editor, registra esse bloco de
informacBes num arquivo do qual ele compreende a linguagem a tal ponto que quando for
acessado o proprio editor conseguira reproduzir todos os dados na ordem em que eles foram
memorizados. Esse codigo que permitird a reproducdo das informacdes é arquivado num
dispositivo de memoria. Ao comprar Gris pela loja online da Steam, o que adquiro é a permisséo
para descarregar em minha maquina o arquivo do jogo. Descarregado em meu computador ele
é antes de executado, instalado. A comparacdo aqui pode ser feita com a compra de uma
escrivaninha. Quando recebida, o movel estda desmontado e empacotado. Com algumas
ferramentas, desembrulho as pecas e monto a mobilia ja dentro de meu quarto, pois se ndo corro
0 risco de montando-a em outro espaco ela pode trancar o caminho ou até nem passar pela porta
do lugar em que desejo coloca-la. Mas com a instalacdo concluida, posso agora, utilizar a

escrivaninha ou jogar Gris.

Em execucdo, o cddigo que esta contido no dispositivo de memdria é lido e processado,
e é enviado para as modalidades de saida. Essas modalidades de saida nada mais séo do que
uma tela, aquilo que reproduzird a imagem e um fone de ouvido, uma caixa de som, o que dara
passagem aos efeitos sonoros da aplicacdo. Enquanto um produz vibrages em imas através de
correntes elétricas o outro coordena uma série de elementos discretos que podem variar sua
coloragéo dentro de um conjunto composto por misturas entre vermelho, verde e azul. Seguir
nesse caminho levara de forma réapida ao entrelacamento desses elementos, o que sé seré feito
no final da secdo. Ndo € possivel pensar o algoritmo de Gris dissociado do todo, da mesma

forma, seria impossivel pensar esse trabalho de conclusdo apenas como um arquivo de texto.

Cabe ainda, um rapido desvio para tratar da ideia de escala utilizada aqui e que pode ser
ilustrada a partir de uma discusséo levantada por Baruch de Spinoza’ (2009 [1677]) que ndo é
nova e que ja estava presente desde o seculo XVI1. Como destaca o filésofo (Ibid., p. 25), “nao
é, certamente, menos absurdo afirmar que a substancia corporea é composta de corpos, ou seja,
de partes, do que afirmar que o corpo se compde de superficies, a superficie, de linhas e a linha,
enfim, de pontos”. Spinoza continua (Ibid., p. 25), “se a substancia corpdrea pudesse ser
dividida de maneira tal que as suas partes fossem realmente distintas, por que, entdo, uma dessas

partes nao poderia ser aniquilada, com as outras permanecendo, como antes, ligadas entre s1?”.

3 Nesse texto estou longe de propor ou de querer entrar numa discussao filosofica, utilizo este tratado
apenas para ilustrar esse ponto formulado por Spinoza, de maneira topica e restrita.
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O que Spinoza (Ibid., p. 25), dessa forma, leva a pensar é que com a mudanca de escala de
observacgdo passamos a ver outro objeto. Trabalhar com escalas é levar em conta que os planos
de anélise precisam ser compreendidos de maneira integrada, pois de outra forma, sem uma de
suas partes a substancia se extingue. Escalas nada mais sdo do que niveis de observacdo

interligados, mas compostos por objetos diferentes ainda que componham a mesma totalidade.

Retomando a escala do cddigo. O algoritmo acabado e empacotado € ao fim uma espécie
de reagregador. E através desse codigo finalizado que imagem, som e jogo fazem Gris. O
algoritmo e o trabalho de conclusdo, materializam e traduzem conceitos, reproduzem uma
experiéncia e constroem mais um universo em que a realidade de Gris se da e é possivel. Ambos
sdo comparaveis aos relatos de risco de Latour (2012). Para esse autor (Ibid.), tais relatos sdo
producdes textuais que descrevem uma rede de vinculos em que cada um dos atores que a
compde fazem alguma coisa, isto é, possuem agéncia. Os textos sdo tentativas de dar conta do
que ele chama de ator-rede. Esse ator, Gris, que € um n6é em que pulsos de acles e relacbes

chegam e séo disparados.

Os relatos de risco produzem traducdes, nas palavras de Latour, “[de] uma relagdo que
ndo transporta causalidades, mas induz dois mediadores a coexisténcia” (Ibid., p. 160). Os
mediadores nada mais sd3o do que “relagdes de um tipo tal que eles (0s mediadores) fazem os
outros realizarem coisas inesperadas” (Ibid., p. 157). Um mediador € como Exu no trabalho do
meu orientador Vitor Queiroz (2021), uma entidade que cruza, altera e articula dimensdes
diversas, como outras entidades, categorias, caminhos e destinos. Exu é assim, pelas suas
propriedades de mediacdo e intersecdo, um antagonista dos intermediarios que nada mais sao
do que um veiculo simples e discreto entre unidades (QUEIROZ, 2021; LATOUR, 2012). Em
certo sentido, esse trabalho e o algoritmo procuram descrever as associacdes pelas quais esses
mediadores passam, contudo, esses proprios relatos também séo atores inseridos na rede de
agenciamentos de Gris. Nessa linha, Gris faz o codigo fazé-la, como também faz com que esse
trabalho a trame.

tp
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No dia 20 de novembro de 2020, a Nomada publica no seu perfil do Facebook uma
postagem com a seguinte legenda: “Noés estamos procurando um pessoal talentoso para se juntar
20 N0Sso time para o nosso proximo projeto”.”* Esse novo projeto ndo se refere a Gris. Também
ndo ha informacdes sobre esse préximo jogo que esta sendo desenvolvido pela Nomada. Sobre
a oportunidade de emprego Mio SeriazSound comenta: “Um pouco fora de contexto... Mas
vocés planejam relancar a OST de Gris em vinil?”, ao que Jason Malerich, responde: “Mio
SeriazSound, eu tenho certeza que eles fizerem um langamento limitado a alguns anos atras,
mas ndo estd mais disponivel”.”> Sobre essa questdo do vinil de Gris, encontrei outros
comentarios, ao longo da pesquisa, que reencenam esse pequeno didlogo. Nao ha registro de
quantos exemplares do vinil foram langados ou vendidos. Todavia, 0 que me parece controverso
sobre essa passagem, e que me desperta o interesse, € que mesmo que a tiragem da producéo
do disco fisico possa ter sido curta, a trilha sonora completa de Gris estd oficialmente

disponibilizada na integra no canal do YouTube da banda Berlinist.”

Suponho que essa busca pelo disco de Gris ndo diga respeito a reprodutibilidade da
musica, pois ela esta disponivel publicamente. O disco, de uma forma que néo sera feita nesse
trabalho, pode ser tomado como um item de valor dentro de uma relacéo especifica que envolve
um mercado, sua exclusividade e certo colecionismo. Mas de outro modo, podemos pensar a
procura pelo vinil como uma forma de ter a trilha sonora de Gris materializada. O vinil parece
ser da ordem do apetrecho como os pingentes, as camisas ou a pelicia do amigo da floresta
vendidos no site da Nomada, que apresento na primeira secdo. Parece ser uma espécie de
artefato ou totem que materializa a memoria de uma experiéncia, que mantem um residuo de
Gris.

A trilha sonora de Gris, como indiquei na primeira se¢do, adquire uma conotacao de
musica classica entre 0s usuarios. As vinte e sete faixas que juntas possuem uma duracéo de
uma hora e vinte minutos sdo executadas por instrumentos como piano, violino e violoncelo.
Na musica tema do jogo, a chamada ‘Gris Part 1°, tem-se, inicialmente, o piano tocando apenas
uma nota grave, Como se criasse um cenario em que tudo acontecera. Uma voz acompanha a
nota, primeiro fazendo um curto movimento ascendente. O piano prepara cada mudanca de nota

da cantora. Esse movimento entre vocalise e piano vai se repetindo e novas notas vao sendo

™ GRIS. We're looking for talented people to join our team for our next project. [S. I]. 25 nov. 2020.
Facebook: @nomadastudiobcn. Disponivel em:
https://www.facebook.com/nomadastudiobcn/posts/1314215245596171. Acesso em: 06 out. 2021.

"> 1bid.

76 Para a trilha sonora completa de Gris ver: https://www.youtube.com/watch?v=16rufOINyY M.
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inseridas a cada ciclo complexificando essa relagdo. oz e instrumento parecem conversar.
Parecem contar a mesma histéria em linhas e tempos diferentes. Mas ha um corte, uma
interrupcao nesse desenho ascendente. Uma nota aparentemente desconexa do piano encerra o
ciclo, ela soa como uma lagrima que cai. A voz solta um Gltimo suspiro, o canto é suspenso.
Essa é a masica da cena que narro na abertura desse trabalho. Na sequéncia o piano retorna
sozinho e acelerado nas teclas agudas. O grave entra com o violino e o violoncelo, agora séo
esses instrumentos quem pintam o cenario ao fundo. Outros violinos e metais se juntam. E
perceptivel a chegada de um xilofone quando o piano volta para as teclas mais graves. Nesse
momento de intensidade ¢ dificil para um ouvido leigo distinguir todos os movimentos. Os
instrumentos parecem estar fazendo voltas. Como se subissem escadas. Os timbres se
atravessam e se sobrepdem. Tudo parece gritar, mas depois de se exaurir, se silenciam. De
repente, siléncio. O piano retorna com notas duplas. Como se a segunda ecoasse a primeira. A

faixa termina.

No paragrafo anterior, a descricdo da musica tema de Gris € ainda uma espécie de
traducdo, como se fosse possivel captar a musica como uma linguagem verbal. A eficacia
textual deriva de uma descricao que seja inteligivel. Contudo, esse movimento faz referéncia a
elementos sensiveis. No sentido contréario, esse movimento também é verdadeiro, pois se
sentimos a musica é porque de alguma forma ela é inteligivel. E justamente com o exemplo da
musica que Lévi-Strauss (2011 [1971], p. 635) sugere a solidariedade entre sensivel e
inteligivel. A mdsica, comparada ao texto, apresenta um problema a funcdo simbdlica, um
problema do pensamento. A apreciacao estética do texto ou da mdsica, € uma intelecgdo, pois
diz respeito a percepcao de uma solucdo para o problema colocado.

Toda frase melddica ou desenvolvimento harmonico propde uma aventura. O
ouvinte entrega o espirito e a sensibilidade as iniciativas do compositor, e, se
lagrimas de alegria correm no final, é porque a aventura, vivida de ponta a
ponta num lapso de tempo muito mais curto do que se se tratasse de uma
aventura real, foi coroada de sucesso e se conclui com uma felicidade mais
raras nas aventuras reais. Uma frase melddica considerada bela e comovente
é aquela cujo perfil se apresenta como homologo ao de uma fase da existéncia
[...], capaz de resolver com facilidade, no plano que lhe é préprio, dificuldades

homdlogas a outras com que a vida toparia e muitas vezes fracassaria no seu.
(Ibid., p. 635-636)

N&o a toa, Lévi-Strauss (Ibid. p. 635-636) argumenta que a intelec¢do da musica provoca
uma emocdo musical, o riso, as lagrimas, isto €, contracbes musculares. De outra forma, a
incompreensdo, a confusdo, a auséncia de solu¢do simbdlica levam a uma angustia, um

desconforto.
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O riso se opde a angustia, sentimento que temos quando a fungdo simbdlica,
longe de ser gratificada pela solugdo imprevista de um problema ao qual
estava disposta a se dedicar com afinco, sente-se como que coagida pela
necessidade, que as circunstancias tornam vital, a operar entre campos
operatorios ou semanticos, rapidamente, uma sintese cujos meios lhe
escapam. (lbid., p. 634)

O vinil, uma espécie de corpo da musica de Gris, diz respeito a essa solidariedade entre
sensivel e inteligivel. O disco e a musica, inclusive, parecem materializar uma apreciagdo
estética passada. A musica e o disco parecem funcionar como mediadores de Gris. Artefatos
que implicam na referéncia de uma personalidade, ou seja, um trago, uma aparéncia de Gris,
mas que talvez ndo seja intrinseca ao disco ou a musica. Essa ndo é a personalidade do disco
em si, pois ele sozinho ndo encarna Gris. Como comenta Gell (1998, p. 68), “a personalidade
do artista, do protétipo ou do recipiente podem investir completamente o indice na forma
artefato, para que, com todas as intengdes e objetivos, ele se torne uma pessoa, ou a0 menos

parte de uma pessoa”.

Para o autor (Ibid., p. 27), o artista ¢ aquele que recebe a “responsabilidade causal pela
existéncia e pelas caracteristicas do indice”, o indice ¢ essa entidade material que motiva
inferéncias e interpretacdes, mas que também recebe as intencdes, o que normalmente se chama
de obra de arte. O prot6tipo é aquilo que € apresentado ou materializado no indice (1d., Ibid., p.
27). Ja o recipiente é o publico que recebe o indice. Para Gell (lbid., p. 27), sdo os recipientes
que se relacionam com o indice de tal forma que os “indices exercem agéncia” ou que eles

“exercem agéncia por meio do indice”.

0 INpice { R,gd??em*e

Assim, o disco enquanto um artefato, pode ser entendido como uma parte da malha de
Gris, da mesma forma que em outra escala, a prépria musica também é. Parecem ser ambos
objetos investidos de intengdes pelos desenvolvedores, pela banda Berlinist e pelos jogadores.
Gell (Ibid., p. 27) continua a argumentagdo, “€ um residuo solidificado de performance e

agéncia na forma-objeto, através do qual 0 acesso a outras pessoas pode ser alcangado, e 0 modo
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pelo qual sua agéncia pode ser comunicada”. Indo além, esse artefato de registro musical parece
se constituir como uma peca de um quebra-cabeca, como se fosse um elemento concreto que
recoloca o problema légico proposto por Gris. Um elemento que reacessa a possibilidade de
apreciacdo estética. Ouvir a trilha de Gris rearranja uma experiéncia sensivel e inteligivel
passada e a atualiza. Uma nova experiéncia que repde uma emocgdo, uma sensibilidade, mas
também uma identificacdo. A identificacdo de um eu no outro. Segundo Lévi-Strauss (1993, p.
47, grifos do autor), acompanhando a execucdo de uma musica, que € um sistema abstrato de
oposicoes e relacbes, nos encontramos diante de duas consequéncias, sdo elas: “primeiramente
a inversdo da relacdo entre o eu e 0 outro, pois quando eu ou¢o a musica, escuto-me através
dela; em segundo lugar, por uma inversdo da relacdo entre alma e corpo, a masica vive em

mim”.

b

@)

A desagregacao entre c6digo, som e imagem € uma tentativa que faco aqui para produzir
um modelo reduzido (LEVI-STRAUSS, 2015). Lévi-Strauss (Ibid., p. 39), emprega essa ideia
de modelo reduzido a partir de um quadro de Clouet pintado em “propor¢des menores que as
danatureza”, como os jardins japoneses ou as miniaturas. O modelo reduzido, para Lévi-Strauss
(Ibid., p. 39) parece oferecer o “tipo exato de obra de arte”, pois estaria ele se referindo
constantemente a algo a mais, a uma dimensdo maior. Como argumenta Lévi-Strauss (Ibid., p.
41), “a virtude intrinseca do modelo reduzido é que ele compensa a renuncia as dimensoes
sensiveis pela aquisi¢do de dimensdes inteligiveis”. Contudo, sem perder uma espécie de
vocagdo estética, como aponta o autor, pois 0 modelo reduzido esta sempre em relacdo com

algo maior que ele mesmo (lbid., p. 39).

Na cena, j& narrada, que a cantora Gemma conta sobre a apresentacdo por Conrad de
Gris para a producdo da trilha sonora, novamente hd uma solidariedade entre sensivel e
inteligivel. O desenho e a narrativa de Conrad sdo 0os meios pelos quais a musica pode ser
pensada e elaborada pela banda. No mesmo sentido, o entendimento do problema contido no
desenho e na histdria é passivel de ser refeito pela musica. E possivel supor que esse sistema
de relacbes também é empreendido e articulado no algoritmo, dentro da Unity pelos

programadores, em paralelo com a composi¢do das mausicas dentro do estudio da banda
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Berlinist. Tanto masica quanto algoritmo, ainda que diferenciados fazem referéncia a um todo

maior, a Gris.

Retomo o ‘Pensive Moment’, a arte chave que da rosto para o jogo, para a Nomada e
para Gris. Produzida por Conrad, a ilustracdo carrega um didlogo entre aquarela e linhas de
nanquim. De forma predominante, no ‘Pensive Moment’ estdo as manchas azuis do volumoso
cabelo da figura. O efeito das manchas € produzido pela dilui¢do de pigmento de tinta em agua
que € transportada atraves de um pincel e depositado sobre uma superficie celulosa especifica.
N&o é qualquer papel que serve como um suporte para a aquarela, a folha precisa ser densa o
suficiente para ndo rasgar ou se deformar no processo. Aplicada uma pincelada de pigmento e
agua, aguarda-se que o papel seque para preservar a mancha colorida. Depois de secar, outra
camada de tinta é pincelada. Os aquarelistas chamam essa técnica de transparéncia, que nada
mais é do que a construcdo de uma montanha de pigmento. No topo, a regido mais concentrada
guarda uma coloragdo mais intensa, enquanto nos trechos com poucas camadas de tinta, as cores
estdo mais desbotadas. Os setores de azul mais intenso parecem cercar as linhas que compdem
um formato de rosto feminino, uma face que se afunila das témporas ao queixo, que se desloca
em curvas e ndo com angulos retos. No espaco interno dessas linhas, constroi-se o rosto. Boca,
nariz, sobrancelhas e olhos parecem buscar um equilibrio entre o dispéndio e a precisdo de
linhas. O frenesi do movimento repetitivo da caneta é sugerido pelas sobrancelhas, mas ele
também parece estar contido no espaco do possivel para que as linhas nao indiquem outra coisa
que ndo seja esse Unico elemento da figura. Labios e bochechas sdo pontos com a mesma
coloragdo ainda que em concentragdes diferentes. Juntos esses trés elementos formam um
triangulo is6sceles em que o angulo agudo aponta para baixo, da mesma forma que o rosto se
inclina para o chdo. N&o é possivel ver os globos oculares, apenas uma sugestdo de volume
deixada nas extremidades das palpebras. O que esta desenhado séo os cilios que ocupam a parte
de baixo do rosto se imaginada uma linha que o divide a partir das sobrancelhas. O elemento
de captura do olhar contudo, esta no amarelo despejado sobre os olhos. Tal cor se opde ao azul
dos cabelos. O desenho é armado sobre essa relagdo contrastante, é ela que cativa e captura a
visdo. Ainda que a garota ilustrada baixe a cabeca, mostre as palpebras e derrame uma lagrima,
minha visdo enquanto espectador se desloca para a linha de seus olhos e acima, para a sua testa
dominada pela franja de nankin e pelas manchas azuis que vazam e também preenchem a pele.
E 0 espago do foco de contraste e informagao de cores, ndo imagino um lugar mais chamativo

para colocar a grafia ‘Gris’ que ndo seja no topo da cabeca figurada.
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SR B

(Processo de criagdo do meu ‘Pensive Moment”)

Parafraseando uma espécie de confissdo que Gell (1998, p. 69) faz acerca do quadro ‘A
Rendeira’ de Johannes Vermeer, diria que 0 mesmo me ocorre quando me defronto com o
‘Pensive Moment’. Ressalto que ndo estou tentando tragar uma equivaléncia entre os artistas,
essa correla¢do, no entanto, é uma forma de pensar o processo de feitura dessas obras. Como
Gell, eu também desenho e pinto, por ter experiéncia, em certo sentido, eu poderia ser o Conrad.
Poderia ser o artista de Gris na medida em que eu consigo identificar o seu processo artistico,
em que eu consigo imaginar a ordem de execucdo dos fatores, a forma geral do desenho e as

cores utilizadas. Mas essa identificagdo chega a um ponto em que se torna incompreensivel, um
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ponto em que j& ndo consigo mais equivaler a agéncia de Conrad com a minha propria. Nesse
momento eu me vejo entre dois mundos. Gell chama esse momento de uma armadilha de
vinculacgéo logica e explica:
eu devo aceitar que a pintura de Vermeer ¢ parte do ‘meu’ mundo — pois aqui
estd, fisicamente diante de mim — enquanto ao mesmo tempo ela ndo pode
pertencer a esse mundo pois eu apenas conhego esse mundo através da minha
experiéncia de ser um agente dentro dele, e eu ndo alcango a compatibilidade

necessaria entre a minha experiéncia de agéncia e a agéncia [de Vermeer] que
originou a pintura. (1bid., p. 69)

O autor denomina esse momento especifico de encontro com a armadilha como
cativacdo. Mas ndo é preciso ser desenhista para ser cativado, uma experiéncia similar ocorre
em relagdo as pranchas de proa das canoas no contexto de trocas do Kula na Melanésia. Essas
pranchas de proa operam da mesma forma que algumas pinturas, ou seja, passam por processos
técnicos ou magicos que produzem encantamentos, sdo agentes da cativacao (lbid., p. 69). Para
Gell (Ibid., p. 22), a agéncia ¢ uma relagdo entre agentes sociais, que podem ser “pessoas, coisas,
animais, divindades, qualquer coisa”, e pacientes. Essa relacdo, o autor segue (ibdem),
estabelece uma transacdo em que o0 agente exerca agéncia, que ele afete de modo causal o
paciente. Sobre a relacdo entre a pintura e a proa, Gell (Ibid., p. 69) comenta:

uma prancha de proa é um indice da agéncia artistica superior, e ela
desmoraliza o oponente porgue eles ndo conseguem envolver mentalmente o

processo de sua produgdo, como eu ndo consigo conter mentalmente a
producdo de um Vermeer.

Parece haver aqui um processo diferente daquele encontrado em relagdo a materialidade
da masica. Enquanto a mdsica aparenta recuperar um momento de apreciacdo estética, de um
problema que emociona ao ser resolvido; a imagem de Gris parece se deixar ser reconhecida
para depois produzir um espaco de diferenciacdo ininteligivel, como se langasse um feitico
magico sobre o espectador. Essa especificidade da imagem de Gris sugere aquele
comportamento de um nd que concentra e dispara diversos codigos que extravasam as suas
linhas, mas que podem ser concatenados e interpretados em rela¢6es, um pelos outros. Sigo na

imagem.
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No dia 08 de outubro de 2018, a Nomada postou em seu Instagram um video de uma
animacio do momento em que um passaro, uma espécie de oponente de Gris, entra em cena’’.
Nessa sequéncia de desenhos uma matéria fluida surge do canto esquerdo do quadro, encontra
0 centro e se modela num péssaro figurado, a ave bate as assas e se rearticula em matéria volatil.
Do centro da tela, ela faz um movimento de meia lua para a direita e pousa sobre a parte inferior
do quadro retornando a forma de passaro. A ave da poucos passos para a esquerda espichando

0 pescogo como se identificasse uma presa. Essa animagao se repete quatro vezes, cada ciclo

" NOMADA STUDIO. Here you can see the process of creating the traditional animation for the bird
intro. [S. I]. 08 out. 2018. Instagram: @Nomadastudiobcn.  Disponivel — em:
https://www.instagram.com/p/BorAA3kAvVI8/. Acesso em: 07 out. 2021.
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ndo possui mais do que 5 segundos de dura¢do. Em cada nova repeticdo é apresentada uma
camada mais sofisticada da producdo. O primeiro ciclo € um esbogo da animacéo. O segundo
possui todas as linhas definidas e marcadas. No terceiro € adicionado cor ao passaro. No ultimo,

a animacdo colorida € executada dentro do cenario e do algoritmo do jogo.

Nos comentarios da postagem dessa animacéo, Zulla Linska coloca algumas duvidas:
“Maravilhoso... qual programa vocés usam para isso? Quanto tempo demora? Eu trabalho com
o AfterEffects, ndo sei como eu consigo esse efeito de transi¢do suave”.’® Essa foi uma das
poucas vezes que encontrei uma resposta da Nomada. Sobre essa pergunta, a conta da
desenvolvedora responde “apenas Photoshop”. Nessa mesma postagem, Aaron Rodriguez deixa
outra pergunta sobre o processo de criacdo da animacdo. Ele elabora:

Eu queria saber se é feito de forma particular ou se tem um programa que
simula uma animacdo tradicional. Imagino que todos os elementos que

possuem esse tipo de animacdo foram feitos da mesma forma, ou foi uma
combinag&o dos dois?

A Nomada responde: “Tudo a mao, quadro a quadro”. A resposta sugere um processo
de criacdo artesanal, como se os desenhos fossem feitos a mao e cada pequeno movimento numa
folha diferente. Depois essas paginas seriam escaneadas e se transformariam numa imagem
pronta para ser sequenciada no Photoshop. Para Gell (2005, p. 45), “o encanto da tecnologia é
0 poder que 0s processos técnicos tém de lancar uma fascinacao sobre nos, de modo que vemos
o mundo real de forma encantada” Esse encanto também esté presente nas tabuas de proa das
canoas comentadas anteriormente, pois sdo também objetos que langcam uma resisténcia
intelectual sobre o espectador que se desencontra dos seus “proprios poderes como agente”,
conforme argumenta o autor (lbid., p. 52). Tanto Zulla quanto Aardn procuram por um
programa desconhecido, um efeito especifico, buscam pelo toque de Midas, pelo segredo da
producdo da animacéo. Enquanto, do outro lado, a Nomada responde que em seu fazer artesanal
utilizam apenas os meios e as técnicas disseminadas. O Photoshop, nomeado na resposta, € 0
programa de tratamento e edi¢do de imagens mais conhecido pelos profissionais de areas
graficas e afins.” Essas respostas lembram aquelas dos xamas que contam tudo mas n3o dizem

nada.

Retorno ao argumento de que a imagem parece recolocar e manter um problema ldgico,

enguanto a musica de Gris apresenta e resolve uma questao de apreensdo estética. Suporia, com

8 1bid.
™ Para mais informacdes sobre esse programa, sugiro a pagina da Adobe em que o Photoshop pode ser
adquirido. Link da pagina: https://www.adobe.com/products/photoshop.html.
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Gell (Ibid.), que a imagem de Gris cativa através do encanto da tecnologia. Esse encantamento,
parece novamente, uma falta de compreensao do sistema técnico e das possibilidades de deciséo
disponibilizadas por ele e em relacdo a agéncia do artista. Esse mesmo argumento também
enlaca a incompreensédo das decisdes do pincel e da tinta de um Vermeer, e das opcdes do

formé&o e do martelo numa prancha de proa em Kiriwina nas ilhas Trobriand.

Para serem sequenciados, 0s quadros precisam passar por um tratamento imageético, por
um programa de edicdo. Nesse movimento de trazer animo para a imagem, ela precisa estar
ligada a um cddigo, um algoritmo. Lembro que musica e imagem compartilham desse
artesanato simultaneo. Aquela ideia rabiscada no papel, por Conrad, passa a ser inteligivel,
podendo ser transposta para uma dimensao musical, pela banda Berlinist. Conforme a musica
toca, o desenho se transforma. Todavia, é ao se transformar dentro do algoritmo, que codigo e
imagem interrogam a musica. O som, da trilha sonora, por sua vez, responde, troca a sua relacdo
com a personagem que, por sua vez, incita o algoritmo a agir. Esses sistemas de relagbes
simultaneas sdo o jogo que é entregue pelos desenvolvedores para a Devolver. A distribuidora
coloca 0 jogo na rota das lojas de videogames e dos criadores de conteudo. Recebido pela
Steam, Gris é uma mercadoria e passa a ser vendido para os jogadores da primeira secao desse
trabalho. Um dos jogadores é Gabi, que compra 0 jogo e o instala em seu computador para jogar
em live. A experiéncia vivida com o jogo, leva a criadora de conteido a comprar o ‘Pensive
Moment’ e deixa-lo exposto em sua parede. A ilustragdo enquadrada é vista pela tela do meu
computador. Sua agéncia sobre mim faz com que eu me pergunte sobre a imagem, me levando
ao fim a elaboracéo desse trabalho de concluséo. Finalmente, tem-se dessa forma, uma estrutura

de relacdes que faz de Gris o0 que ela €.

& A A A

Nesse Ultimo pedago da malha, deixo cartografado o mapa dos caminhos que trilhei. No

inicio do texto faco uma espécie de uma abertura de xadrez e coloco as pecas em pontos
estratégicos. Preparo 0 jogo que estou propondo para Gris, de forma que outro jogador ou
etnografo possa, sabendo dos resultados, mudar posicdes e tentar outras jogadas para apreender

essa pessoa. Por outro lado, com as pecas colocadas no inicio e movimentadas ao longo texto,
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pode-se agora, por sobre 0 ombro, olhar para tras e ver o simbolo Gris montado a partir da
conexao entre todas essas marcas de caca deixadas nas arvores (TURNER, 1974).

Na primeira secdo da viagem com e por Gris passo pelo rio Lete, um rio mitologico que
é dificil de precisar onde comega ou termina, mas € sobretudo um caminho de passagem
necessario para se chegar nos Campos Elisios ou na vida péstuma. E um caminho em esséncia
contextual, sociologico pelo qual se passa sem beber da sua agua, sem se esquecer do objetivo
tracado. Passo por esse trajeto sem me deixar esquecer que Gris ndo é uma coisa s0, nao é
apenas um jogo de videogame. Gris é algo multidimensional. Gris ¢ um ‘eu’, uma personagem,
uma pessoa, como conceitualmente desenvolvido por Marcel Mauss (2017), Lévi-Strauss
(1993, 2017), Alfred Gell (1998) e Vitor Queiroz (2019, 2021). Dentre suas relacGes, Gris
possui uma dimensdo vinculada a uma ideia de arte. Essa dimensao passa tanto pelos produtores
da Nomada que a desenvolvem, pela banda Berlinist que cria a trilha sonora, quanto pelos
comentaristas de jogos e pelos jogadores que a experienciam. E na intersecio entre jogo e arte
que busco tracar a rede de Gris (LATOUR, 2012). Seguindo esse ator-rede, com Alfred Gell
(1998, 2001 e 2005), chego até o ponto em que esse indice, essa pessoa distribuida captura

agéncias e provoca experiéncias.

A experiéncia de Gris se da na performance, se da na relacdo de jogar. Uma conexao
entre eu e 0 outro. Na segunda se¢éo, jogo com Gris, como se estivesse com Morfeu, 0 sono,
mas fora de seus bracos, isto é, atento aos seus movimentos, se me deixo adormecer é por razdo
estratégica. A experiéncia de jogar é constituida ao ser afetado por Gris (FAVRET-SAADA,
2005). A afetacdo também passa pelo estado de fluxo e pelo processo de identificacdo
(TURNER, 1982; LEVI-STRAUSS, 1993). E na performance que esta a armadilha de Gris
(GELL, 2001).

A armadilha de Gris cria o impacto da experiéncia, ela é constituida pelos problemas
I6gicos e simbdlicos propostos. Mas que ndo deixam de ser problemas materiais, uma vez que
suas resolucdes passam necessariamente pela solidariedade entre sensivel e inteligivel (LEVI-
STRAUSS, 2015). Na terceira se¢éo, passo pela materialidade envolvida em Gris. O encanto
de Gris esta nas possibilidades de resolver esses problemas relativos a experiéncia. A estrutura
da experiéncia de Gris passa por elementos como o algoritmo, o jogador, a imagem, 0 som e 0
proprio jogo. Mas ndo sdo elementos isolados ou invariantes. Esses agentes estdo
constantemente se vinculando e de forma mdtua se atualizando e trocando de lugar. Nessa trama

de relagGes, nessa rede sistémica que Gris € e existe.
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Acredito, talvez de forma ingénua, que a melhor forma de responder o que é Gris é
levantando potencialidades. Essa pesquisa € Unica, pois conta com o privilegio da visdo parcial,
que é a do préprio etndgrafo. O motor que movimenta essa pesquisa € justamente essa
interrogacdo constantemente colocada. E por essa questdo que traco um caminho possivel de
seguir e impossivel de chegar. Se for possivel, no futuro, compreender na totalidade uma
experiéncia de jogo digital vinculada a uma ideia de arte, ndo posso afirmar. Esse € o alvo, 0
destino dessa pesquisa, mas chegar la é cessa-la, ¢ finaliza-la. O todo e a vitalidade da pesquisa
estdo nas possibilidades de pensamento levantadas ao longo dela, nas aberturas, nos desvios,
nos possiveis do fazer cientifico. Por isso que nesse trabalho ndo me interesso tanto por uma
conclusdo definitiva. Por fim, essa ndo é s6 a minha experiéncia de arte com um jogo digital,
mas também daqueles que passam e chegam até aqui, do que de alguma forma olham e séo

vistos por Gris.
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