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RESUMO

Giovanetti, R. M. (2023). Figuras da sobrevivéncia em jogos digitais de terror: alian¢as
inconscientes e trabalho de (ciber) cultura sobre o mal-estar contemporaneo (Tese de

Doutorado). Instituto de Psicologia, Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo.

A vida psiquica e social contemporanea ¢ influenciada pelo neocapitalismo desregulado, que
exalta o ideal da Aybris para garantir o enriquecimento desmesurado das grandes corporagdes
capitalistas a custa do consumismo exacerbado e da degradagdo ambiental. O mal-estar
derivado implica num sofrimento psiquico tipico de condi¢des traumaticas, estados limitrofes
e patologias dos vinculos intersubjetivos pelas falhas dos processos do pensar, conter, figurar
e transformar a pulsdao de morte e pela faléncia das aliangas inconscientes estruturantes. O
mito dos zumbis tem sido divulgado em produgdes culturais populares como metafora dessa
condicdo psico-social, principalmente nos jogos digitais da saga Resident Evil, do género
“terror de sobrevivéncia” (survival horror). Quais aliangas inconscientes podem estar
figuradas digitalmente no jogo digital Resident Evil? Realizou-se uma pesquisa psicanalitica
estendida ao campo de game studies, por meio da imersdo interativa videolidica e da
observagdo psicanalitica de Resident Evil HD Remaster. Os dados coletados foram
escandidos, interpretados e associados a outros jogos digitais do género. Os resultados
indicaram que Resident Evil figura digitalmente (a) aliancas inconscientes estruturantes
(contratos narcisicos secundarios e pactos fraternos), (b) pactos denegativos, (c) falhas dos
contratos narcisicos primdrios e dos contratos de renuincia da satisfacdo direta das pulsdes, e
(d) aliangas patoldgicas e alienantes (contratos perversos e aliangas psicopaticas). Esses dados
corresponderam a atualizagdo digital das vicissitudes do sofrimento psiquico de origem social
contemporaneo e sugeriram que o mal-estar na cultura pode ser figurado pelos jogos digitais.
Concluiu-se que esses jogos digitais podem funcionar como mediagdo simbdlica no trabalho
de cultura ao facilitarem a transformacdo da destrutividade em processos ludicos e figurativos.
Apesar de seus beneficios intermedidrios e transicionais para a saude mental coletiva, um dos
perigos a que os jogos digitais estdo expostos € sua intensa mercantilizagdo que usurpa o
trabalho dos game designers por meio de exigéncias insalubres de produ¢do, bem como
limitam seu acesso para as classes mais pobres.

Palavras-chave: Videogames. Trabalho de cultura. Aliangas inconscientes. Zumbis.

Neoliberalismo.



ABSTRACT

Giovanetti, R. M. (2023). Survival figures in digital horror games: unconscious alliances and
the work of (cyber) culture on contemporary discontent (Doctoral Thesis). Institute of

Psychology, University of Sdo Paulo, Sdo Paulo.

Contemporary psychic and social life is influenced by unregulated neo-capitalism, which
exalts the ideal of hybris to guarantee the disproportionate enrichment of the large capitalist
corporations at the expense of exacerbated consumerism and environmental degradation. The
derived discontent implies typical psychic suffering of traumatic condictions, borderline states
and the pathologies of intersubjective links due to failures in the processes of thinking,
containing, figuring and transforming the death drive and due to the failure of unconscious
structuring alliances. The myth of zombies spread more intensely in popular cultural
productions as a metaphor for this condition, mainly through digital survival horror games
like Resident Evil saga. Which unconscious alliances could be digitally figured in Resident
Evil videogame? A psychoanalytical research extended to the field of game studies was
carried out through interactive video-ludic immersion and psychoanalytical observation of
Resident Evil HD Remaster. The collected data were scanned, interpreted and associated with
other digital games of this genre. The results indicated that Resident Evil digitally figures (a)
structuring unconscious alliances (secondary narcissistic contracts and fraternal pacts), (b)
negative pacts, (c¢) failures of primary narcissistic contracts and contracts of mutual
renunciation of direct satisfaction of the drives, and (d) alienating and pathological alliances
(perverse contracts and psychopathic alliances). These data corresponded to the update of the
vicissitudes of psychic suffering of social origin and suggested that discontent in the
civilization can be represented by video-ludic productions. It was concluded that digital
games of this genre may have a simbolic mediation function to the work of culture for
containiment and transformation of the destructiveness into ludic and figurative processes.
Despite their intermediate and transitional benefits for collective mental health, one of the
dangers to which digital games are exposed is their intense commodification that usurps the
work of game designers through unhealthy production requirements, as well as the limitation
of their access to the poorest classes.

Key-words: Video games. Work of culture. Unconscious alliances. Zombies. Neocapitalism.
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APRESENTACAO

A escolha de um tema de pesquisa de doutorado nem sempre ¢ uma tarefa simples,
principalmente quando se pretende abordar um objeto de estudo por meio da psicanalise. O
processo de pesquisa emerge de uma questdo, uma problematica ou uma experi€ncia
suficientemente importante para mobilizar o pesquisador numa investigacdo sistematizada.
Exige, portanto, sua atencdo e dedicacdo durante um determinado periodo que estara sob
orientagdo. Genericamente, engloba uma ampla revisdo bibliografica das produgdes anteriores
e na delimitacdo de um método de coleta e analise de dados. Implica também o
convencimento de sua relevancia social e cientifica, seu valor e sua contribuicdo para a
sociedade e para a universidade. O processo de pesquisa exige colocar em ordem as proprias
ideias e o compilado de dados recolhidos num trabalho metddico para construir um objeto que
possa servir para outros (Eco, 1977/2008).

Porém, uma pesquisa psicanalitica solicita a mobilizagdo de referencial tedrico que
ndo ¢ uma estrutura conceitual monolitica neutra nem somente o resultado da revisdo
bibliografica tal qual a metodologia do trabalho cientifico pressupde. O esquema conceitual e
referencial do pesquisador na psicanalise ¢ também autobiografico, pois remete as suas
implicagdes subjetivas na construcdo tedrica e metodoldgica (Bleger, 1979; Kaés, 2015a;
Pichon-Riviere, 1980/2005). Estd comumente apoiado num percurso de formacdo e
experiéncia psicanaliticas em que as opg¢oes teodricas e técnicas decorrem do trabalho de
pensar clinico apoiado na elaboracao das convergéncias e divergéncias entre as diversas
escolas de pensamento e as tradigdes epistémicas que fundamentam a psicanalise
contemporanea. Jung (1921/1991) e Freud (1925/2011d) j4 haviam destacado pioneiramente a
importancia da participacao biografica, a equacdo pessoal dos psicanalistas, na historia do
movimento, na pesquisa € nas proprias concepgdes psicanaliticas.

Esta pesquisa e sua escrita mobilizaram o percurso académico e profissional que
tenho realizado na psicologia clinica e na psicanalise engajadas com a psicologia social. Tal
percurso foi se pautando num processo de formacao diversificado, multi referencial e pluri
institucional que abordou diversos autores, teorias e linhas de pensamento da psicanalise
contemporanea. Envolveu certa mesticagem teodrica e técnica da qual emergiram algumas
escolhas referenciais por afinidades conceituais derivadas do pensar elaborativo e
comparativo com minha propria experiéncia clinica em consultério e instituigdes de satde e

com os processos psicanaliticos dos quais participei como estudante, paciente e analista.
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Assim, a escrita desta tese reflete uma parte do meu estilo de pensamento clinico e de
minha experiéncia profissional para se pensar e articular as dimensdes do psiquico e do social
por meio de um processo de teorizacdo de esquemas conceituais, referenciais € operacionais
articulados por um trabalho de convergéncia que inclui também seus paradoxos e obstaculos
epistémicos (Bleger, 1979; Green, 2005; Kaés, 2015a; Mezan, 2014; Pichon-Riviere,
1980/2005). A psicandlise contemporanea, pos-freudiana, pds-escolastica e multipla (multi-
referencial e pluri-institucional), compde um “multiverso” proprio transmatricial que permite
a circulacao entre as diversas referéncias, escolas e autores, tendo como matriz fundamental a
epistemologia freudiana (Figueiredo, 2018; Mezan, 2014). Implica também numa constante
renovacdo de seus fundamentos teodricos e técnicos por meio do pensamento clinico para
responder as inquietagdes da contemporaneidade (Green, 2005), inclusive em instituicdes de
cuidados nao psicanaliticas, tal como Fernanda Giovanetti destacou (2018).

Além da trajetdria profissional em consultorio particular que se iniciou em 2003,
trabalho na satde publica desde 2009, ano em que assumi, depois de um periodo atuando em
UBS (Unidade Basica de Saude) e CECO (Centro de Cultura e Convivéncia), a dire¢ao de um
CAPSi (Centro de Atencdo Psicossocial Infantojuvenil). As atividades de coordenagao de
equipe multiprofissional e de atendimento de familias, criancas e adolescentes
prioritariamente em sofrimento psiquico severo e persistente (autismos, psicoses e estados
limitrofes) levaram-me a entrar em contato com diversos problemas psico-sociais emergentes.
Um desses foi a constatacdo de alguns pais de que os videogames exerciam uma influéncia
apaziguadora de angustias destrutivas e desorganizadoras de seus filhos. Tive certa resisténcia
para aceitar ou pesquisar essa hipOtese empirica além de meu conhecimento prévio e
estereotipado, o que me levou a desqualificar a possibilidade de tais fun¢des dos videogames.
Mas a pratica de jogos digitais ndo era um assunto desconhecido em minha historia de vida!

A cultura ladica contemporanea, desde a década de 1980, estd permeada pelas
influéncias dessa modalidade de bricadeira e entretenimento. De fato, muito frequentemente
brincava com videogames quando crianga. Participava de um tipico circuito de tempos ludicos
espontaneos que eu € meus amigos sentiamos necessario para sustentar a brincadeira: jogar
sozinho em sua casa, ler revistas especializadas sobre os jogos digitais (A¢do Games ¢ Video
Games eram as principais), compartilhar jogos e seu gameplay com os amigos ¢ momentos de
encontros para jogarmos juntos'. Os sentimentos de cooperagio eram predominantes, mas

claro que ndo excluiam a competi¢ao ludica. Brincavamos com os jogos das geragdes do Atari

! Sou grato ao Rodrigo Nabarrete e sua familia pelos bons momentos videoludicos dessa época.
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2600, do Master System e Nintendinho (NES), e os do Mega Drive e do Super Nintendo. De
fato, conheci os primeiros jogos digitais na infincia por meio do MSX e do Atari 2600°. Na
faculdade de psicologia, entre 1998 e 2002, alguns amigos relembraram esse circuito ludico
de videogames por meio dos jogos digitais em computador’. A cultura videoludica estava tio
inserida em nosso cotidiano que até mesmo um de nds chegou a desenvolver jogos digitais
como passatempo. Jogavamos Deus Ex, Star Wars: Jedi Knight, Alone in the Dark, Quake,
Grand Prix, entre outros. Alguns puzzles que vinham com o sistema operacional Windows
também faziam parte dessa época: Minesweeper, Tetris, Chess etc. Depois disso, meu
interesse pelos jogos digitais foi diminuindo espontaneamente até que, em 2013, a atengdo
pelos videogames ressurgiu mais intensamente. Apos conhecer algumas exposi¢des dos mais
recentes videogames a época em lojas especializadas, e ser chamado para brincar em um
PlayStation 2 ¢ um Nintendo DS pelo afilhado de minha esposa’, decidi, para lazer e
entretenimento, retomar sua pratica com o console PlayStation 3.

Mas, além da satisfacdo prazerosa obtida pelo brincar com as ficgdes videoludicas,
comecei a reconhecer do seu importante valor cultural lidico e a apreciar também seus
aspectos estéticos, tanto nos graficos como nos efeitos sonoros, nas trilhas musicais e nas
performances de dublagens e interpretagdes cénicas capturadas digitalmente de atores para
animar os movimentos dos avatares nos jogos.

Identifiquei mais atentamente a circulagdo de diversas tematicas sociais nos enredos
ficticios dos jogos digitais, questionando-me o que transmitiam para os jogadores além do
divertimento. Tive a impressdo de que pareciam convocar ndo somente a experiéncia
interativa, imersiva, ludica e estética, mas para lidar com diversos dilemas éticos, morais,
filosofico-existenciais e psicologicos, solicitando o uso da imaginacdo, da atencdo e
inteligéncia, da contengdo afetiva, do pensar e do elaborar. Além disso, ao procurar por
walkthroughs (um tipo de explicagdo passo-a-passo) de alguns jogos pela internet, deparei-me
com as postagens e a autobiografia do gamer brasileiro de pseudonimo Zangado (2016), com
mais de trés milhdes de seguidores a época, em suas redes sociais. Zangado havia percebido
intuitivamente e empiricamente a importancia estruturante da pratica de jogos digitais em sua

propria trajetdria de vida e comegou a partilhar suas experiéncias com os jogos digitais ¢ a

% Agradeco a Caroline Leibold, irmd de consideragdo com quem brincava e dividia o Atari, 0 MSX e o Super
Nintendo.

3 Agradego ao Dr. Rodrigo Fernando Pereira pelos incentivos desde aquela época e por continuar partilhando
uma trajetoria profissional, de amizade e videoludica.

* Agradegom imensamente ao Guilherme Kisonas, que me apresentou os jogos das geragdes de consoles mais
recentes para podermos brincar juntos, juntamente com seus desenhos e projetos de roteiro de games.
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acolher e motivar seus seguidores (adolescentes e jovens predominantemente) sobre as
questdes da vida cotidiana, suas dificuldades e sofrimentos. Qudo importante pareceu o seu
papel nas redes sociais por meio dos jogos digitais!

Em 2018 participei do inicio da implantacdo de outro CAPSi e, novamente, as
questdes sobre os videogames surgiram nas preocupagdes dos pais sobre vicio, inducao de
comportamentos disruptivos e violentos, mas também seus efeitos tranqiiilizadores diante das
angustias primitivas . Assim, comecei a pensar nas possibilidades de uma oficina terapéutica
mediada com jogos digitais diante do isolamento, da instabilidade e da precariedade dos
pacientes atendidos pelo CAPSi. Para tanto, seriam necessarios a aquisicdo de material,
elaboragdes tedrico-técnicas e o estabelecimento de enquadre institucional especifico. Mas,
antes de consolidar tal ideia, as dificuldades politicas de implantacao e fundagdo desse CAPSi
forgou minha mudanca de local e de fungdo ocupacionais. Assim foi que, em 2018, retomei o
trabalho em UBS para atender psicoterapeuticamente bebés, criangas, adolescentes, adultos,
idosos e gestantes, em dispositivos de extensdo psicanalitica tais como psicoterapia de apoio,
consultas terapéuticas familiares, psicoterapia de casal e grupos e, com o isolamento social
imposto pela pandemia do Covid-19 em 2020, consultas terapéuticas por videochamada.
Outra vez a temadtica dos videogames emergiria por alguns pais que se preocupavam com
possiveis perigos para o desenvolvimento emocional de seus filhos. Ao mesmo tempo,
também notei que muitas criangas pouco se interessavam pela proposta de consultas
terapéuticas com mediacao de recursos ludicos grafico-projetivos. Elas preferiam brincar
durante a sessdo com jogos digitais nos telefones celulares de seus pais! Seria uma resisténcia
ao tratamento ou uma nova modalidade do brincar e de suporte material (ou melhor, digital)
para os jogos nas sessdes? Tive a impressdo que essas criangas € seus pais estavam sendo
porta-vozes das mudangas de um momento cultural especifico que nos solicita a elaborar seus
obstaculos epistemoldgicos e resisténcias psiquicas para melhor compreendé-lo. Alias, a
importancia de elaborarmos as fantasias e medos relacionados a cibernética e seus artefatos ja
havia sido abordada por Pichon-Riviére e Quiroga (1970) no final da década de 1960!

Apo6s um curso sobre a utilizagdo de jogos digitais na psicoterapia que participei em
2019 (Bean, 2018) e da apropriacdo teorico-pratica de conceitos psicanaliticos de Tisseron
(2006/2012a, 2006/2012b, 2015, 2017) e Tordo (2016) entre outros, introduzi a mediacao
terapéutica com jogos digitais nos atendimentos psicanaliticos no consultério e em consultas

terapéuticas familiares na UBS.
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No consultério e na UBS, pude verificar seu potencial facilitador de processos
terapéuticos simbolizantes (Giovanetti e Giovanetti, 2022). E, ao retornar a dire¢do de um
CAPSi em 2021, também constatei a importancia do trabalho de mediagdo dos jogos digitais
para a promoc¢do de um ambiente de trabalho estruturado, saudavel e na restauragdao das
funcdes intermedidrias, transicionais e ludicas, da vida psiquica de equipe.

De fato, ¢ inegavel que os videogames e os jogos digitais foram adquirindo
importancia ladica, social, cultural, artistica e até mesmo clinica, tornando um artefato tipico e
significativo da cibercultura. Sua compreensao ¢ uma tarefa que se coloca para a psicologia
clinica e social, a psicandlise e a recente area académica de game studies. Um género de jogos
digitais, o terror de sobrevivéncia, tomou grandes propor¢des na atualidade principalmente
por meio da saga de Resident Evil. Que mundo ¢ esse retratado pelos jogos assustadores que
abordam a zumbifica¢do das pessoas e o apocalipse? Tratarei dessas indagagdes e algumas
outras ao longo da tese, esperando contribuir com uma melhor elucidagdo dos jogos digitais,
suas relagoes e efeitos na vida psiquica e social.

Minha correspondéncia com o Laboratorio de Estudos em Psicanalise e Psicologia
Social (LAPSO) do Instituto de Psicologia da USP iniciou-se em 2013, diante de uma crise
institucional num Centro de Aten¢do Psicossocial Infantojuvenil que coordenava. Desde
entdo, participei de algumas de suas agdes que culminaram, algum tempo depois, com o
pedido de orientagdo de doutorado a profa. Dra. Maria Inés Assumpcdo Fernandes. As
motivacdes mais gerais para sustentar tal demanda foram a vontade de compreender
psicanaliticamente a cultura contemporanea e suas vicissitudes na constitui¢dao e nas garantias
da vida psiquica e dos vinculos intersubjetivos. O artigo de Fernandes (1999) sobre a
interioridade psiquica confiscada pela economia neoliberal, a abordagem de Kaés (2013b)
sobre o paradoxo do singular plural e a extensdo da psicanalise, € a concep¢do das novas
mediacgdes terapéuticas com videogames articulada por Tisseron e Tordo (2021) convergiram
numa linha de pensamento psicanalitico determinante para o desenvolvimento e ampliagdo

dos conceitos articulados e defendidos nesta tese.
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1. INTRODUCAO’

O mundo contemporaneo, em grande parte, esta submetido a economia neocapitalista
e a intensificagdo da globalizacdo (mundializagdo). Ambos sdo processos inter-relacionados
que descrevem os avangos, as conquistas e a autopropulsdo dos assuntos sociopolitico-
econdmicos e tecnologicos mundiais que culminaram com uma desregulacdo generalizada:
uma “inquestionavel e irrestrita prioridade outorgada a irracionalidade ¢ a cegueira moral
da competicdo de mercado — a desatada liberdade concedida ao capital e as finangas. . . o
despedacamento das redes de seguranga. . . € o repudio a todas as razdes que ndo economicas”
(Bauman, 1998, p. 34, grifos nossos). Por meio do desenvolvimento do capitalismo até sua
atual vertente neoliberal, “a vida cotidiana se torna um exercicio de sobrevivéncia. . . uma
preocupacdo com a sua sobrevivéncia psiquica. . . uma determinacdo de sobreviver aos
destrogos gerais” (Lasch, 1984, pp. 15-16, tradugdo e grifos nossos).

Para pensarmos as vicissitudes da sobrevivéncia da vida psiquica e social no mundo
contemporaneo, € necessaria a compreensao dos multiplos agenciamentos, principalmente
inconscientes entre sujeito, sociedade, economia e cultura, bem como seus efeitos nos
vinculos intersubjetivos (Fernandes e Scarcelli, 2017). Considerar o Inconsciente nos
processos e formagdes da economia € relevante para a construgdo de vida psiquica e social
saudaveis, segundo Winnicott (1986/2021b). E o reconhecimento de seus efeitos nos vinculos
facilita a compreensao dos processos de subjetivacao, que sao a transformacao do sujeito num
Eu capaz de simbolizar e pensar sua condicdo de submissdo, determinagdo e constituicdo
pelos processos inconscientes singulares e comuns e partilhados, segundo Kaés (2011a;
2013b, 2015a). A vida em sociedade implica no compartilhamento inconsciente de imagens
psiquicas, desejos e angustias que circulam entre os participantes de uma familia, grupo,
instituicdo ou comunidade (Anzieu, 1975/1999b). Cada sujeito, cada ‘“‘aparelho psiquico
individual ¢ o lugar de um trabalho psiquico singular, mas este trabalho ¢ atravessado pelos
processos e pelas formagdes psiquicas que se desenvolvem de maneira relativamente

autdbnoma no espaco grupal”, institucional e socio-cultural (Kaés, 2011a, p.157).

> Devido as variagdes nas traducdes de alguns conceitos freudianos, privilegiarei o léxico das traducdes
brasileiras diretas da obra freudiana na versdo original alema, de Paulo César de Souza e de Pedro Heliodoro
Tavares. Mas, como nessas obras também nao ha um consenso sobre a traducdo de alguns conceitos, utilizarei a
traducio de “trieb” por “pulsdo”, “Ich”, “Uber-Ich” e “Es” por “Eu”, “Super-eu” e “Id”, respectivamente, € a
traducdo de “Verdrdingung” por “recalque”. Corroboro com a assertiva de Pontalis (1972) de que “o analista, na
medida em que aborda, apesar de si mesmo, uma experiéncia surgida, e de parte a parte estruturada pela
linguagem de Freud, dificilmente se pode dispensar. . . sob pena de ndo se reconhecer no que diz, de submeter a
investigagdo critica o aparelho conceitual e semantico que utiliza” (pp. 102-103).
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A realidade psiquica inconsciente dos vinculos pode ser compreendida pela
metapsicologia de terceiro tipo de Kaés (2011a, 2013b, 2015a), que destaca que a realidade
social e a realidade psiquica sao ordens heterogéneas que ndo estdo em oposi¢do nem em
continuidade: estdo numa relacao mais complexa de agenciamentos, de aparelhamentos. Uma
parte da realidade psiquica inconsciente permanece comum e partilhada entre os sujeitos e o
contexto socio-cultural e historico por meio da constitui¢do de uma realidade psiquica prépria
da intersubjetividade que se apoia no metaquadro social.

Desse modo, a “vida psiquica se transforma no e por meio de um espago
interpsiquico que detém consisténcia propria. . . [em que] o sujeito se constroi na pluralidade
dos vinculos e das aliangas nos quais se forma em conjuntos organizados por processos €
formagdes psiquicas comuns a diversos sujeitos, € nas quais ele € em parte constituido e em
parte constituinte” (Kaés, 2008, p. 770, tradugdao nossa). O metaquadro social (ou o enquadre
metassocial ou metaenquadre) ¢ composto pelos mitos, crengas, religides, ideias, ideais,
idolos e ideologias, poderes, autoridades e hierarquias, economia, instituicdes culturais e
politicas de uma determinada sociedade e esta atrelado as mudancas nos processos histéricos
e civilizatorios (Kaés, 2005a, 2008, 2011a, 2012, 2013a, 2013b, 2015a).

O sujeito, portanto, estd tanto assujeitado aos processos e formagdes do Inconsciente
quanto aos processos e formacdes dos vinculos intersubjetivos: € sujeito do Inconsciente e
sujeito do grupo (Kaés, 1993). As aliancas inconscientes sdo formagdes especificas da
vincularidade. Sdo pactos, acordos e contratos inconscientes e intermediarios® do processo de
aparelhamento intersubjetivo e tém com principal fung¢dao garantir a estabilidade e a
permanéncia dos vinculos ou, em algumas condicdes, a sua destrui¢do. Elas constituem a base
daquilo que ¢ construido, transmitido e transformado psiquicamente entre os sujeitos € os
metaquadros mais amplos socioecondmico-culturais. Podem inclusive incitar posigdes
ideoldgicas determinantes de acdes e do pensar coletivos, favorecendo ou impedindo o
trabalho de cultura (Gaillard, 2014; Kaés, 2011a, 2012, 2013b, 2014, 2016a).

Sao significativas as “influéncias avassaladoras que as relagdes econdmicas t€ém” no
processo civilizatorio (Freud, 1933/2010c, p. 349). O desfavorecimento e a opressao das
classes sociais inferiorizadas devido a ma distribuicao e a privagao de bens socioeconomicos €
culturais desencadeiam a idealiza¢do da classe privilegiada, a inveja, a insatisfa¢do, as

condutas de hostilidade e rebelido e, consequentemente, o ndo reconhecimento ou a destruicao

6 A categoria do intermediario se relaciona com os processos psiquicos de formagio e circulagio de
representagdes (figurabilidade) e da construgdo de significados que ocorrem nos espagos psiquicos individuais e
coletivos transicionais em que o mundo interior ¢ o mundo exterior se encontram de modo ludico e criativo
(Kaés, 2011a).
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dos pressupostos do proprio trabalho de cultura (Freud 1927/2014c¢). S6 que tais influéncias
ndo sdo a causa final do mal-estar na cultura, segundo Freud (1933/2010c, 1930/2021b).
Tendéncias psicologicas mais primitivas estdo envolvidas nas bases da propria criacdo e
desenvolvimento dos modelos e regulagdes econdmicas que governam as sociedades, além
das formas sociais historicamente determinadas pelos processos de produ¢do. Muito das
teorias e praticas econdmicas sdo consequéncia da cisdo, idealizagdo e ideologizagdo
massificadas dessas tendéncias psiquicas que influenciam tanto o sujeito singular quanto os
grupos e instituigdes, segundo Kaés (2016a).

De fato, uma parte dos sintomas psiquicos individuais se origina do pano de fundo

homogéneo e de ocorréncia tipica na propria historia comum e partilhada socialmente:

e sio muito frequentes, sintomas de natureza bem diversa; E preciso denomina-los de sintomas
“tipicos” da enfermidade; eles sdo mais ou menos iguais em todos os casos; neles desaparecem as
diferencas individuais. . . Se os sintomas individuais dependem tdo claramente das vivéncias do
doente, resta a possibilidade de que os sintomas tipicos remontem a vivéncias especificas, tipicas em
si mesmas ¢ comuns a todos (Freud, 1916-1917/2014b, pp. 361-363, grifos nossos).

Tais vivéncias podem se originar pelas influéncias mais recentes de uma determinada
época cultural. Mas também se relacionam com o prototipo filogenético de herancas da
histéria da humanidade transmitidas nos mitos, folclore, tradi¢des etc. em forma de
predisposi¢des psiquicas que reemergem na histéria de cada sujeito e da cultura (Freud,
1918/2021g). Essas herangas sdo tragos arcaicos da psique que remetem a uma pré-historia de
dois tipos, “por um lado, a pré-histéria individual de nossa infancia; por outro, na medida em
que cada individuo, de algum modo repete abreviadamente na infancia todo o
desenvolvimento da espécie humana, ela ¢ também a pré-historia filogenética. . . [por isso] a
referéncia simbolica, ndo aprendida pelo individuo, tem o direito de ser considerada
heranca filogenética” (Freud, 1916-1917/2014b, p. 268-269, grifos nossos). Isso ocorre de
tal modo que o sujeito “encaixa a experiéncia dos ancestrais no lugar da propria experiéncia”
quando falta a referéncia simbolica para a vivéncia individual (Freud, 1918/2021g, p. 238,
grifos nossos). Esse material ¢ de igual contetido e atravessa a histéria da humanidade e inclui
as “fantasias primordiais” de castracdo, seducdo e cena primaria, ou seja, sao “patriménio
filogenético” em que “o individuo vai além de suas vivéncias pessoais e recorre aquelas de
tempos primordiais, onde suas proprias vivéncias se tenham mostrado muito rudimentares”
(Freud, 1916-1917/2014b, p. 493). Inclusive os grupos mantém vestigios dessas
“precipitacdes hereditarias oriundas da filogénese” (Freud, 1921/2011a, p. 112, grifos

Nnossos).
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Com isso, os sintomas tipicos de uma sociedade indicam um aspecto mais amplo e
generalizado do sofrimento psiquico relacionado com o mal-estar na cultura de uma
determinada civilizacao ¢ 0 modo como cada época social lida com o material filogenético
e as pulsoes de vida e de morte (Freud, 1930/2021b). As pressdes quase intoleraveis que um
determinado processo civilizatorio exerce sobre os sujeitos e suas pulsdes constituem as
“neuroses da cultura” (Kulturellen Neurosen) (Freud, 1926/2017, p. 289), as “neuroses da
comunidade” (Gemeinschaftsneurosen) ou uma “neurose social” (sozialen Neurose) (Freud,
1930/2021b, p. 403). Tais pressdes sdo processos socioculturais de objetivos civilizatorios que
influenciam a neurose individual pelas exigéncias que fazem a vida psiquica para se construir
e garantir a vida coletiva, s6 que a custa de um mal-estar.

As neuroses da cultura contemporanea, segundo Kaés (2005a), tém caracteristicas
negativas, pois deturpam a fungdo estruturante dos metaquadros sociais, influenciando os
“sofrimentos psiquicos de origem social” (p. 246)’. Vivemos um mal-estar em que o trabalho
de cultura torna-se menos efetivo para a formacdo e transmissdo de aliangas inconscientes
estruturantes responsaveis pelas garantias da preservacao da vida e dos vinculos (Kaés, 2005a,
2007, 2011a, 2012). Vivenciamos o mal-do-ser (malétre) como a principal caracteristica do
sofrimernto de origem social no mundo neoliberal (Kags, 2012).

Os ideais do neocapitalismo desregulado instigam deliberadamente a perda de todos
os limites para a instalacdo de um permanente estado psiquico de excitagdo da desmesura da
voracidade consumista de muitos para saciar a ganancia pelo acumulo exorbitante de capital
de uma minoria no poder, a classe capitalista (Bauman, 1998, 1999, 2000, 2007, 2008a;
Dufour, 2005, 2008, 2013)®. Esses ideais perpetuam a disjuncio da pulsio de morte da pulsdo
de vida, intensificando a destrutividade, mobilizando falhas e ataques a construcdo da
identidade, aos processos vinculares, a simbolizagdao, ao pensar e sua veracidade, instigando
diversas formas de violéncia, falhas da transmissdo psiquica e patologias do narcisismo e da

estruturacdo dos limites do Eu (Gaillard, 2014; Kaé&s, 2005a, 2011a, 2012, 2014). Nesse

7 Essa ¢ a terceira fonte de sofrimento do sujeito, segundo Freud (1930/2014d), “terceira fonte de sofrimento, a
social” (p. 43), que na referéncia original em alemao esta grafado como “sozialen Leidensquelle” (Kags, 2005a).
¥ Importante destacar que esta tese nio pretende adotar uma posicdo culpabilizante nem depreciativa dos sujeitos
consumidores que nds somos € nem censurar a posse de salarios e bens materiais para usufruto. Pelo contrario,
no capitulo trés defenderemos e ampliaremos a tese marxista de que a nocividade do (neo)capitalismo ndo esta
na produgdo e circulagdo de bens de consumo com valor de uso e troca — defini¢do prépria do conceito de
trabalho — mas nas préticas econdmicas que almejam o acimulo desmedido, desregulado, ursupador ¢
predatorio de capital financeiro pela classe capitalista as custas da ma distribuigdo de renda e da degradagéo
ecologica. Para Marx (1867/2013), o modo de produgdo capitalista visa ao desenvolvimento ¢ manutengdo da
sociedade e ideologia de uma classe minoritaria detentora dos meios de producdo e¢ dos poderes politico e
econdmico podem prosperar e acumular capital por meio da usurpagdo da producdo dos trabalhadores, a mais-
valia ou mais-valor.
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contexto, segundo Kaés (2016a), as configura¢des ideoldgicas influenciam os espagos da
realidade psiquica singular, grupal e institucional por meio da radicalidade de ideais que
obedecem somente as injungdes imperativas de poder absoluto de um narcisismo infantil
deturpado. Tal radicalidade ¢, em si, uma defesa contra angustias primitivas, arcaicas, que
ameagam o narcisismo estruturante e se expressa nos pensamentos absolutos e imperativos ou
pelo interdido ao pensar, pelo ndo-pensar, pelas incertezas e pelo desconhecido, nao

admitindo a diferencga, a alteridade:

¢ uma organizac¢fo narcisica fundada sobre uma recusa [déni] coletiva da percepgdo da realidade em
prol do poder absoluto da Ideia, da exaltagio do Ideal e da instalagio de um Idolo ou fetiche. . . Os
blocos ideolégicos hiperliberais. . . se consolidaram em contraponto 4 mundializacdo. . . E desse
modo que os efeitos da posi¢do ideologica e suas alienagdes que se produzem sob suas formas radicais
continuam se manifestando. . . nas teses da economia hiperliberal” (pp. VIII-IX, traducdo e grifos
NoSssos).

Além disso, o neocapitalismo mobiliza, segundo Fernandes (2005):

a producdo de uma condicdo mental na qual se perde a possibilidade de reconhecer os indicadores
que permitem discriminar o perigo proveniente do mundo exterior. . . Nao se conhece o codigo ou as
regras do jogo. . . O macro grupo social perde sua fungdo de sustento na medida em que fica
submetido a total irracionalidade. As regras habituais de coexisténcia sio abandonadas (p. 31,
grifos nossos).

Por isso, o “modelo econdomico dominante conduz-nos. . . a viver nos limites”,
segundo Kaés (2012, p. 163, traducdo e grifos nossos). Vivemos nos limites das catdstrofes
psiquicas ou sociais que “afetam de diversas maneiras as aliangas inconscientes, quando os
avalistas ou as garantias metapsiquicas, constituidos pelo enquadre social, cultural e politico
fracassam ou sdo aniquilados” (Kaés, 2014, p. 193, traducdo nossa).

Se, para Gaillard (2014), o trabalho de cultura seria importante para dar limites e
transformar o negativo da onipoténcia e voracidade predatoria que compde o lado mortifero
da constitui¢do psiquica em prol da construgdo social, 0 mundo contemporaneo tenderia a
fomentar o mortifero por meio do “engodo de uma cultura do imediato, do gozo, ¢ da
destruicao” (p. 21, grifos nossos). Aliancas inconscientes defensivas patoldgicas emergem
desse contexto e predominam em detrimento as aliangas estruturantes da vida psiquica e
social (Kaés, 2012, 2014). O mal e suas vicissitudes destrutivas, que sao em certa medida
inerentes ao humano e derivados da pulsio de morte, podem proliferar em pactos

inconscientes dessubjetivantes (Kaés, 2012; Zaltzman, 2007). Por isso, os sofrimentos e
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patologias das condi¢des traumadticas e estados limitrofes sdo “porta-sintomas do mal-estar
contemporaneo” (Kaés, 2012, p. 162, traducao e grifos nossos).

Para Marx (1867/2013), os efeitos sociais de miséria trazidos pelos modos de
producdo capitalista se personificavam na metafora do morto, o sistema econdmico, que se
apodera do vivo, o trabalhador. J& os ideais do neocapitalismo desregulado exigem a
constru¢do e a perpetuagdo de um funcionamento psiquico precarizado, fragilizado, em
errancia ¢ no limite (Kaés, 2012), metaforicamente representado no mito dos zumbis, seres
mortos-vivos irracionais que devoram canibalistica e impetuosamente os vivos (Assef, 2016;
Braga Neto e Okamoto, 2018; Estevao, 2018; Penha e Gonsalves, 2018; Reis Filho, 2018;
Russell, 2010). Os zumbis podem ser considerados como o legitimo mito contemporaneo dos
sujeitos mortificados pelo neocapitalismo, reduzidos a consumidores e servos (Guattari e
Deleuze, 1972/2010).

Uma das primeiras e principais obras culturais responsavel pela popularizagdo do
mito dos zumbis ¢ a saga de Resident Evil, uma sére de jogos digitais do género terror de
sobrevivéncia (survival horror) que adquiriu relevancia pelo seu sucesso comercial,
premiacdes e distribuicdo em escala mundial. Esses jogos abordam temas sociais polémicos
como catastrofes ambientais, violéncia, assassinatos e mortes, militarizagdo, disputas de poder
e soberania economica em escala global, bioterrorismo, muta¢des e conspiragdes mundiais
apocalipticas, retratando muito das anglstias da sociedade contemporanea neocapitalista
(Farghaly, 2014; Ferguson, 2010; Jones, 2014; Mejia e Komaki, 2013; Perron, 2018).

Os jogos digitais sdao artefatos de mediagdo simbolica cultural, de caracterisitcas
artisticas e expressivas que, além de sua importancia ludica para entretenimento e experiéncia
estética, abordam diversos aspectos como valores morais e politicos, conflitos psiquicos e
socio-econdmicos da sociedade contemporanea (Bogost, 2007; Cremin, 2017; Flanagan e
Nissenbaum, 2016; Jones, 2008; Luz, 2010; Mitchell, 2018; Muriel ¢ Crawford, 2018;
Newman, 2004/2013; Tisseron e Tordo, 2021).

Assim, devido a importancia de se compreender o mal-estar na cultura e seus efeitos
nas aliancas inconscientes, bem como a relevancia do mito dos zumbis e da mediagao
simbolica dos jogos digitais, interroguei sobre quais sao os tipos e destinos das aliangas
inconscientes figuradas no jogo digital Resident Evil. Para responder tal questdo, propus uma
pesquisa psicanalitica estendida ao estudo de jogos digitais para identificar e analisar a
figuracdo de aliancas inconscientes nas relagcdes entre o avatar, os cenarios e artefatos e os

seus vinculos com os personagens ndo jogaveis em Resident Evil HD Remaster (Capcom,
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1996/2019). A hipdtese principal foi que Resident Evil atualizaria digitalmente a figuracao do
mal-estar contemporaneo e de aliancas inconscientes estruturantes nos vinculos entre os
personagens naos jogaveis (NPC — Non-playable Character) e o avatar jogavel.

Os achados da pesquisa sugeriram que as principais aliancas inconscientes
estruturantes atualizadas videoludicamente foram os contratos narcisicos secundarios e 0s
pactos fraternos. Aliangas de tipo pacto denegativo também foram identificadas, alérm das
figuragdes de aliangas patoldgicas e alienantes de tipo contratos narcisicos perversos €
aliancas psicopaticas de tirania. Essas modalidades de aliangas inconscientes foram
correlacionadas com o sofrimento psiquico derivado do mal-estar no neocapitalismo, o mal-
do-ser e, especificamente, com os processos socioculturais brasileiros. As relagdes entre as
condigdes mais recentes sociopoliticas do bolsonarismo no Brasil € a crise sanitaria pela
eclosdo da pandemia do Covid-19 também foram consideradas, bem como a promulgacdo da
politica do 6dio. A conclusdo permitiu-nos a generalizacdo de que os jogos digitais podem ser
um legitimo artefato mediador do trabalho de cibercultura sobre a destrutividade,
corroborando com as perspectivas de que o trabalho de cultura implica a simbolizagdo e
sublimacao da pulsao de morte.

Pensar o mal-estar, os sofrimentos e adoecimentos psiquicos de origem social numa
determinada cultura também envolve as politicas de satide publica, especificamente a satde
mental coletiva. Esta pesquisa pode contribuir com a satde publica ao destacar a fun¢do mais
generalizada dos jogos digitais como objeto mediador do trabalho de cultura. Os jogos
digitais, especificamente do género terror de sobrevivéncia, podem facilitar a promocado da
saude psiquica por disponibilizarem um espaco potencial digital e transicional para o brincar
videoludico contentor e simbolizante (Tisseron, 2017). Possibilitam a atualizacio digital, a
apropriacio subjetivante ¢ elaboracio lidica de figuracdes simbolicas do mal-do-ser. Com
1ss0, corroboramos com Winnicott (1971/2019), para quem o brincar “pertence ao ambito da
saude: o brincar promove o crescimento e, portanto, a saude” (p. 74, grifos nossos),
inclusive por meio dos jogos digitais e videogames.

Esta tese esta dividida em nove capitulos. No segundo capitulo abordarei o trabalho
de cultura e suas consequéncias nos vinculos e na constitui¢ao psiquica. No terceiro capitulo,
o mal-estar na vida contempordnea, o mal-do-ser. No quarto capitulo, abordarei a
metapsicologia de terceiro tipo e as aliangas inconscientes. No capitulo cinco, especificarei a
origem, o desenvolvimento e as fungdes estéticas, expressivas, psiquicas e sociais dos jogos

digitais. No sexto capitulo, aprofundarei os destinos do sofrimento e adoecimento do sujeito

27



contemporaneo nas condi¢des traumaticas e estados limitrofes, considerando o mito dos
zumbis como sua figura metaforica principal presente na saga de jogos digitais Resident Evil.
No capitulo sete, descreverei o delincamento metodologico da pesquisa. No oitavo,
apresentarei e discutirei os achados psicanaliticos, relacionando-os a sociedade neocapitalista
e ao Brasil. No capitulo nove, tecerei algumas consideracdes sobre os achados
correlacionando-os com a fun¢do de intermediacdo figurativa pelo trabalho de cibercultura

que ¢ mobilizado nos jogos digitais.
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2. TRABALHO DE CULTURA E VIDA PSIQUICA

O sistema so6cio-econdmico vigente no final do século XIX, época da fundagao da
psicanalise, estava organizado pelos ideais do malthusianismo de Thomas Robert Malthus,
economista inglés e pastor da igreja anglicana de fortes influéncias religiosas. Entre o final do
século XVIII e inicio do XIX, Malthus (1798 e 1820/1996) tornou-se responsavel pela
exaltacdo social de praticas de extrema abstinéncia sexual por meio de sujei¢do moral da
populagdo para se retardar o casamento, impondo a castidade antes do casamento (tabu da
virgindade) e o controle de natalidade. Seu objetivo principal era a reducdo do crescimento
populacional exponencial devido as melhorias na qualidade de vida promovidas pela
industrializacdo da Inglaterra e paises afins. E uma teoria econémica baseada nas herangas
ideolégicas do poder e da ordem teologica do feudalismo contra as recém-conquistas
adquiridas pela expansdo econdmica do capitalismo industrial inglés que trouxeram melhorias
nas condi¢des de vida da populagao.

Nesse contexto, as descobertas mais gerais de Freud (1915/2014e, 1940/2014f,
1930/2021b) foram que as forgas originarias da vida psiquica sdo a sexualidade e a
agressividade e que a vida psiquica ndo ¢ um fato isolado em si, mas dependem de multiplas
influéncias culturais, da familia, dos grupos, das institui¢des, da estrutura do aparelho
psiquico e das predisposi¢des hereditarias. O aparelho psiquico ¢ constituido pelas instancias
do Eu, Id e Super-eu, apresenta qualidades inconscientes, pré-conscientes e conscientes, €
tem por fungdo o registro, a regulagao, a redistribuicdo, a transformagdo e a transmissao da
matéria psiquica para a preservacao da vida onto e filogenética. O Id ¢ a instancia mais antiga
do aparelho psiquico, herdado e presente desde o nascimento, que carrega as pulsdes de vida
(sua expressao energética ¢ a libido) e de morte (sua expressdo ¢ a destruicdo) que se
originam da organizacdo somatica, e esta submetido totalmente aos principios do prazer-
desprazer ¢ do além do principio do prazer — o nirvana. O Eu ¢ a parte do Id que se
diferenciou pelo contanto com a realidade, desempenha fungdo protetiva contra excedentes de
estimulos endogenos e exdgenos. Controla os movimentos voluntarios e as mudancas do
mundo exterior, intermedia as exigéncias do Id, do Super-eu e da realidade por meio de
mecanismos de defesa tais como recalque, sublimacao, identificagdo, introje¢do, projecao e
idealizacdo dos pais, fratria, lider e de um sistema ideoldgico e politico-econémico. Regula a
percepcao, a atencdo e o acesso a realidade externa e o controle e decisdo sobre a supressao,

satisfacdo ou adiamento das pulsdes conforme as circunstancias sociais e as exigéncias do
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Super-eu’. O Eu retira sua energia dos investimentos libidinais do Id, o narcisismo, ¢ é a sede
das angustias, pois sofre com as exigéncias excessivas das outras instancias do aparelho
psiquico, as ameacas de aniquilacao pelo mundo externo e o principio de realidade. O Super-
eu ¢ a instancia de interdi¢des, ideais e imperativos, ¢ se desenvolve a partir do Eu pela
influéncia da autoridade dos pais, familia, origem racial e nacionalidade e outras exigéncias
do ambiente imediato como professores, modelos e ideais sociais admirados. Mantém suas
raizes no Id, sofrendo influéncias deste que podem inflar sua severidade até se tornar um
Super-eu cruel.

As pulsdes (trieb, instintos)'’ sdo relevantes para o aparelho psiquico, pois sio a
forca originaria constante, a causa de toda atividade psiquica que detém influéncias
filogenéticas, na fronteira “entre o animico € o somatico, como representantes psiquicos
oriundos do interior do corpo que alcancam a alma, como uma medida da exigéncia de
trabalho imposta ao animico em decorréncia de sua relagio com o corporal” (Freud,
1915/2014e, p. 25, grifos nossos). Tais representantes sdo as representacdes psiquicas (de
coisas e palavras) e os afetos.

As civilizagdes sao construidas, do ponto de vista das exigéncias psiquicas, pelos
sacrificios impostos a sexualidade e a agressividade. O trabalho cultural que uma civiliza¢ao
realiza deve afastar a fruicdo irrestrita das pulsdes e garantir a protecao contra a natureza e a
regulagdo dos vinculos. O desenvolvimento cultural tende a dar contornos e limites para os
desejos de onipresencga, onisciéncia € onipoténcia, favorecendo a frui¢ao do belo, da higiene,
limpeza e da ordem, parcimdnia e justica, bem como da “valorizagcdo e do cultivo das mais
elevadas atividades psiquicas, das realizagdes intelectuais, cientificas e artisticas” (Freud,
1930/2021b, p. 343). A tarefa do trabalho de cultura ¢ buscar o equilibrio e a ligacdo entre as
exigéncias pulsionais individuais e os interesses dos grupos e instituicdes porque os bens
valorizados socialmente foram adquiridos pela restricdo da satisfagdao direta das pulsdes em
aliancgas sociais de protecdo coletiva. O trabalho de cultura ¢ prote¢ao fundamental contra as
pulsdes hostis ao exigir renincia de montantes pulsionais para a edificagdo da civilizagdo. E
protecao contra os desejos pulsionais de incesto, canibalismo e assassinato, que a historia da
evolugdo psiquica tentou superar e que estao presentes em todas as criangas € se atualizam no

complexo de Edipo. Defender a cultura pela rentincia pulsional e indenizar os sujeitos por

? A neuropsicologia e a psicologia cognitiva abordam parte das concepgdes do Eu e Super-eu na psicanalise por
meio da idéia de “funcSes executivas” (Alves et al., 2021).

' Enfatizamos que nesta tese utilizaremos a tradugdo de trieb por “pulsdes” conforme Tavares (2012) propos,
pois consideramos que, mesmo com os argumentos favoraveis de Souza (2010) para traduzi-lo por “instinto”, no
vocabulario brasileiro a palavra instinto remete inicialmente ao 1éxico organico-naturalista predominantemente.
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esses sacrificios ¢ fun¢do do patrimdnio psiquico da civilizagdo. Para tanto, o trabalho de
cultura também proporciona a internalizacdo dos preceitos morais no Super-eu, pela formagao

de ideais culturais éticos de um Super-eu cultural (Freud, 1924/2011e, 1930/2021b). Assim:

a comunidade também desenvolve um Supereu, sob cuja influéncia se consuma o desenvolvimento da
cultura. . . O Supereu de uma época cultural tem origem. . . esta fundado na impressdo que deixaram
as personalidades de grandes lideres. . . O Supereu-da-cultura. . . coloca severas exigéncias ideais,
cuja falta de observancia ¢ castigada com a “angustia da consciéncia moral”. . . ele decreta um
mandamento e ndo pergunta se é possivel ao ser humano obedecer-lhe (Freud, 1930/2021b, pp. 399-
402, grifos nossos).

A intensidade constitutiva a agressao mutua e as ordens e proibicdes severas do
Super-eu cultural se tornam obstaculos ao desenvolvimento sociocultural, fazendo com que os
vinculos entre os individuos e a sociedade estejam em desavenga. Assim, o programa da
pulsdao de vida e suas fungdes de vinculacao e ligacdo que possibilitam amar e trabalhar
podem ficar ameagados. O problema ¢ que os sujeitos nao buscam somente a satisfacdo de
seus desejos amorosos, mas também os hostis: o “sentido do desenvolvimento cultural. . .
apresenta a luta entre Eros e morte [Thanatos], pulsido de vida e pulsido de destruicio. Essa
luta ¢, sobretudo, o contetido essencial da vida, e por isso o desenvolvimento da cultura pode
ser caracterizado. . . como a luta da espécie humana pela vida” (Freud, 1930/2021b, p. 376,
grifos nossos).

O conceito de trabalho de cultura (Kulturarbeit) parece ser uma invengdo propria
da teoria freudiana. Smadja (2013) esclareceu que ¢ um neologismo que designa as atividades
comuns culturais, sociais, econdmicas, politicas e tecnoldgicas, de organizagdo, producao,
preservacao, reprodugdo e transmissao, nas quais uma populacdo de determinada época se
engaja. Incide em dois polos, individual e social. O polo individual se caracteriza pela
humanizagdo necessaria dos corpos e suas fungdes bioldgicas na constituicdo de um aparelho
psiquico singular e diferenciado. O polo social se relaciona com a construgao e perpetuacao
das fungdes culturais de diferenciagdes dos sexos, de geracdes, de divisdes do trabalho e do
estabelecimento de interditos, prescricdes, normas e valores que criam instituicdes e sistemas
de representacdes coletivas. Zaltzman (2007) destacou que o trabalho de cultura inicia-se
pelas exigéncias advindas da incompletude do infans ao ter que domar suas pulsdes
primordiais de vida e morte e a conflitualidade entre os anseios de suas satisfagdes individuais
e as possibilidades de mantenimento, transmissdo e perpetuacdo da unidade da espécie

humana.
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A cultura trabalha na remodelagem pulsional em prol da socializacdo de todos os
individuos por meio da neutralizacdo da pulsdo de morte e sua destrutividade e da inibicao de
uma parte das pulsdes sexuais para assegurar os vinculos sociais, sua coesao e permanéncia ao
longo do tempo (Smadja, 2013). Objetiva a constru¢cdo de um patrimdénio comum e partilhado
pelas identificagdes entre as pessoas, sublimacdes das pulsdes, criagdes de ideais culturais, de
representacdes coletivas, de religides e obras artisticas que possam favorecer uma identidade
social e o sentimento de pertenga coletivo. Por isso, para Lacan (2003), toda “formacao
humana tem, por esséncia, e ndo por acaso, de refrear o gozo. . . porque o principio do prazer
¢ o freio do gozo” (p. 362).

Assim, o trabalho de cultura é processo de elaboracido intrapsiquica e
intersubjetiva da experiéncia da vida que modifica o desenvolvimento singular e a
evolugdo social, sua coesdo e conservagao, por meio de interditos fundamentais e rentincias
pulsionais. E um trabalho de humanizacio, de subjetivagdo, que implica o desenvolvimento
do Eu, pela extensdo de seu territorio pelos processos de pensar que tornam conscientes
aspectos do Id. E a propria modificagio da matéria psiquica inconsciente em material
pensavel. O trabalho de cultura age pelo controle, dominio e escoamento direcionado do
pulsional, pela primazia das ligagdes sobre os desligamentos, pela transformagao pulsional em
sublimagdo, pela tomada de consciéncia sobre conteidos inconscientes, pela modificagdo e
transmissdo de elementos coletivos nas influéncias individuais, pela garantia da construgdo e
preservacao de bens comuns caracteristicos de cada €poca e civilizagdo como as invengdes
artisticas e técnicas, aquisi¢oes intelectuais, descobertas cientificas e filosoficas, as religides e
ideais explicitos (Smadja, 2013; Zaltzman, 2007). Mas a destrutividade e a hostilidade entre
as pessoas, derivadas da pulsdo de morte, segundo Freud (1930/2021b), ¢ o principal fator de

ameaca constante de desintegracao do trabalho de cultura da civilizagao:

A questdo do destino da espécie humana parece-me ser a de saber se, e em que medida, o seu
desenvolvimento cultural [pelo trabalho de cultura] sera bem sucedido em dominar a perturbagdo
trazida a vida em comum através da pulsdo humana de agressdo e autodestrui¢do [Thanatos]. . . E
agora € preciso esperar que o outro dos dois “poderes celestiais”, o eterno Eros, faga um esfor¢o para
se afirmar na luta contra seu adversario também imortal (p. 405).

Por isso, Gaillard (2014), Kaés (2005a, 2012, 2013b) e Zaltzman (2007) destacaram
que o trabalho de cultura deve implicar acordos, pactos e aliangas conscientes e inconscientes
de apoio e construcio da vida psiquica e dos vinculos permeados pela pulsdo de vida para se
fazer obstaculo as ameagas constantes de desligamentos mortiferos e retorno arcaico do caos,

de atracdo pela destrutividade, pelo aniquilamento, pelo incesto e assassinato, pela abolicdao
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do desejo, a renincia que a pulsdo de morte impde ao trabalho de viver. Deve articular o
codigo psiquico pessoal (identificacdes, fantasias pessoais, relagdes de objeto e sistemas
defensivos) com o cédigo social (sistemas de pensamentos, valores, sociabilidades e

mentalidades), num efeito de transicionalidade:

a heranga cultural. . . pode ser entendida como o codigo individual-social codificador e decodificador
das representagdes e afetos organizados mais ou menos flexivelmente e mobilizados em uma
determinada area cultural e para um determinado sujeito. A heranga cultural s6 pode encontrar seu
valor e utilidade psicossocial se permite uma articulagio reciproca das formagdes inconscientes e das
sociais: o mito ¢ uma dessas articulacdes privilegiadas, assim como, em seu proprio registro, o ritual o
¢. Esse codigo se baseia numa relativa congruéncia entre o Eu e os componentes do grupo e as
qualidades do meio material ¢ humano. Essa suposta congruéncia, deixando um espaco de livre
movimento para cada um, é obtida pela constru¢do comum, mutuamente concedida e pessoalmente
apropriada, do espaco potencial (Kaés, 1979, p. 26-27, tradugao nossa).

Seus efeitos sdo a facilitagdio dos processos de simbolizacdo e sublimacdo
transformadoras da destrutividade por meio das garantias da “capacidade de brincar e de
sonhar, o trabalho de apropriagdo criativa” (Gaillard, 2014, p. 26). Kaés (1993) destacou que
as funcdes de simboliza¢do sdo as que possibilitam o trabalho de humanizagdo, de

subjetivacao:

A simbolizagdo ajuda a trazer & luz o significado na complexidade. Eu chamo de atividade
simbolizante o processo que funciona para dar sentido & vida na complexidade. Esta atividade ¢
essencial se admitirmos que permite elaborar a dispersdo, a heterogeneidade e o distanciamento entre
a experiéncia do mundo interno e a do mundo-ambiente (kaés, 2015a, p. 242, tradugdo nossa).

O processo de simbolizacdo comega no encontro intersubjetivo do bebé com o outro,
nos primordios da constitui¢do psiquica. Implica a instauracdo de diversas formas e
estratificacdes do trabalho de pensar para o sujeito se proteger das angustias primitivas,
principalmente o insuportavel do vazio psiquico (Anzieu, 1999a). O pensar e o fantasiar
requerem a formacgao de simbolos que se desenvolve na experiéncia de ilusdo e desilusdo no
vinculo mae-bebé e por meio dos fendmenos e objetos transicionais derivados, segundo
Winnicott (1971/2019). Os fendmenos e objetos transicionais surgem na area intermedidria
criada pela experiéncia de ilusdo entre a mae e o bebé que imagina onipotentemente que criou
0 objeto oral materno que o alimenta e saceia, o seio bom. O transicional representa o seio, ou
melhor, a unido com o seio, precede o teste de realidade, ¢ controlado e manipulado
onipotentemente pelo bebé (prazer da coordenacdo motora), localiza-se num espago de
fronteira e transicao entre o erotismo oral e as relagdes de objeto de tal modo que o objeto se

torna a primeira possessdo nao-Eu. E por meio dos fendmenos e objetos transicionais que a
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crianga comegca a usar as palavras e os simbolos, a brincar e a distinguir criatividade primaria
da percepgdo, o que possibilitard que viva na area da experiéncia cultural. Disso resulta que o
“lugar onde a experiéncia cultural se localiza ¢ o espaco potencial entre o individuo e o
ambiente. . . experiéncias culturais come¢am com a vida criativa manifestada inicialmente na
brincadeira” (p. 162, grifos nossos). O “espac¢o potencial entre o bebé e a mae, entre a crianga
e a familia, entre o individuo e a sociedade ou o mundo, depende de experiéncias
[transicionais] que levem a confian¢a. Pode-se dizer que esse espaco ¢ sagrado para o
individuo, pois € ai que ele vive criativamente” (p. 166, grifos nossos). A vida cultural ¢ um
espago intermediario entre o mundo interno e a realidade comum e partilhada em que objetos
e fendmenos transicionais e a criatividade se conjugam nas artes, religido, pensamento
cientifico, filosofia etc'.

Kaés (2011a, 2012) destacou que o trabalho de cultura utiliza objetos mediadores
derivados das artes (literatura, pintura etc.) para intermediar a realidade intrapsiquica, a
intersubjetividade e os processos de simboliza¢do. Favorecem o trabalho do intermediério que
consiste em processos transicionais € mediadores (de ligacdo, de facilitagdao de passagem entre
espacos ¢ instancias) de continuidades e de reducdo de oposicdes entre os espagos € as
realidades psiquicas e sociais distintas, sendo responsavel pela criacdo da vida psiquica, social

e cultural e da fungdo simbolizante:

As estruturas psiquicas intermediarias sdo particularmente frageis. S3o estruturas plasticas,
extremamente sensiveis as transformacdes. As novas formas do mal-estar do mundo moderno
ameacam essas estruturas. Pois bem, essas estruturas psiquicas intermediarias sdo também estruturas
de transmissdo da vida psiquica. A formagdo dessas atividades psiquicas mostra, no mais alto grau, as
exigéncias de trabalho psiquico imposto pelo trabalho de cultura (Kaés, 2011a, p. 70, grifos nossos).

" As consideragdes de Winnicott (1971/2019) sobre a “experiéncia cultural” e seus produtos, a arte, filosofia,
ciéncias etc. podem ser intuitivamente correlacionadas com a idéia de “trabalho de cultura” de Freud (Freud,
1930/2021b). Mas um aprofundamento das correlagdes entre essas duas concepgdes esta além do nosso escopo
nesta pesquisa.
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3. MAL-ESTAR NA CULTURA CONTEMPORANEA

Marx (1867/2013) havia proposto que o trabalho ¢ um processo de mediacdo e
regulacdo entre homem e natureza caracterizado por atividades orientadas a produgao de
valores de uso, ou seja, a fabricacdo de produtos que adquirem valor de mercadoria para
trocas. J4 o capital ¢ um valor abstrato derivado do mais-valor (mais-valia) em que a
mercadoria e o dinheiro sdo meras formas desvinculadas dos seus valores de uso: “o mais-
valor resulta apenas de um excedente quantitativo de trabalho, da duragdo prolongada do
mesmo processo de trabalho” (p. 201). O capitalismo ¢ a intensificagdo deliberada do
acumulo de lucro pelos excedentes da produgdo, pelo mais-valor, em que o “movimento do
capital €, por isso, desmedido” (p. 171, grifos nossos).

Boltanski e Chiapello (1999/2020) esclareceram que as formas materiais de riqueza e
certo lucro orientado para as necessidades de consumo ndo s3o interessantes para o

capitalismo, pois impedem que o capital seja constantemente reinvestido para produzir lucros

sem limites. Por isso, o capitalismo €, grosso modo:

uma exigéncia de acumulagdo ilimitada de capital pelos meios formalmente pacificos. . . O
acumulo de capital ndo consiste num amontoamento de riquezas — ou seja, de objetos desejados por
seu valor de uso, fungdo ostentatéria ou como signos de poder. As formas concretas de riqueza
(imobiliario, bens de capital, mercadorias, moeda etc.) ndo tém interesse em si mesmas e podem até
constituir, devido a sua falta de liquidez, um obstaculo ao Unico objetivo que realmente importa: a
transformagdo permanente de capital, bens de capital e varias compras (matérias-primas,
componentes, servi¢os...) em produgdo, produgdo em dinheiro e dinheiro em novos investimentos (pp.
35, grifos nossos).

A evolucdo do capitalismo no neocapitalismo desregulado, ou hiperliberalismo,
consolidou-se mundialmente com as interdicdes imposta sobre o poder e o controle estatal no
fluxo economico do capital pelas politicas de M. Thatcher na Inglaterra e R. Reagan nos
E.U.A. no final da década de 1990 (Kags, 2012).

E inegavel que a globalizagdo ¢ o neocapitalismo proporcionaram beneficios em
escala mundial. Inclui-se a abertura e ampliagdo do comércio, a diminui¢ao das distancias e
morosidade dos meios comunicacionais e de transporte, o desenvolvimento econdmico e de
tecnologias, a ampliagdo dos sistemas de saude coletiva, os maiores acessos a informagdo, ao
conhecimento e a cultura, entre outros (Stiglitz, 2002). A globaliza¢do contribuiu amplamente
para a melhoria do padrao e da expectativa de vida e para o fortalecimento, em certa medida,
das democracias. Outros beneficios sdo o desenvolvimento de paises do terceiro mundo,

especificamente do pacifico asidtico, tornando-os o novo centro da industria global e a
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instauracdo de um sistema global de comunicagdo universal digital por redes interativas de
computadores (Castells, 2002).

Porém, Stiglitz (2002) concluiu que a globalizagdo se tornou um processo
contraditorio por conta das prioridades econdmicas determinadas pelo poder de alguns de seus
agentes institucionais, como o Fundo Monetario Internacional, o Banco Mundial e a
Organizacdo Mundial do Comércio. Tais agentes, responsdveis pela construcdo e
gerenciamento das regras da ordem econdmica internacional, excluiram a representatividade
de muitas pessoas que foram afetadas por muitas decisdes que privilegiaram os interesses dos
paises industrializados em detrimento aos paises em desenvolvimento. Por isso, ainda
persistiriam a baixa reducdo dos indices internacionais de pobreza, a baixa estabilidade
sociopolitico-econdmica de muitas nagdes em desenvolvimento e a intensificacao de alguns
problemas sociais como o desemprego, a desintegracdo comunitéria, a violéncia urbana e os
conflitos étnicos.

Castells (2002) também destacou a ampliacdo de organizacdes criminosas no estilo
“mafia”, o enfraquecimento do patriarcalismo, a crise estrutural dos sistemas politicos, o
aumento dos fundamentalismos religiosos, a fragmentacdo dos movimentos sociais, o declinio
dos movimentos dos trabalhadores e a acentuacdo das desigualdades socioecondmicas
mundiais. E Bauman (2013) asseverou que tais problemas sido os efeitos negativos de uma
globalizacdo selvagem e descontrolada que aumentou as desigualdades intra e intersociais. Se
o multiculturalismo advindo da diversidade cultural da globalizacdo postula a tolerancia
liberal e a aceitacdo publica das identidades e escolhas (herdadas ou nao), o chamado ao
“respeito as diferengas culturais trazem pouco conforto para muitas comunidades desprovidas
do poder de independéncia em virtude de sua desvantagem, fadadas a ter suas ‘proprias
escolhas’ feitas por outras forg¢as” (p. 46). A polarizacdo social entre ricos e pobres nao foi
totalmente superada pelas promessas da globalizagdo, mas mascaradas entre os que tém
acesso e poder de compra e os excluidos do mercado de consumo, ja que “os pobres de hoje
(aqueles consumidores irremediavelmente falhos, imunes as adulagdes do mercado e
improvaveis contribuintes para a procura avida de estoques. . .) sdo evidentemente inuteis
para os mercados orientados para o consumidor” (Bauman, 1998, p. 77). A reestruturacao
neoliberal do capitalismo pautou-se na maior flexibilidade de gerenciamento do capital, na
descentralizagdo empresarial, na extrema valorizacdo do capital ante o trabalhador, a
individualizagdo e diversificacao das relagdes formais de trabalho, na ampla incorporacao da

mao-de-obra das mulheres, no aumento da concorréncia da economia global para maior
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acumulacdo e gestdo do capital, na intervencdo deliberada dos Estados para desconstruir o
Estado de Bem-estar Social, e numa revolugdo tecnoldgica que remodelou as bases materiais
da sociedade (Castells, 2002).

Com a decorrente perda das antigas garantias do metaquadro social da sociedade
disciplinar dos séculos XVIII e XIX promovida pelo neocapitalismo, Kaés (1979) verificou
que vivemos num permanente estado de “crise multidimensional a que devemos sobreviver”
(p. 2, tradugdo e grifos nossos). De certo que, segundo Kaés (2012) as “mudangas que
culminam na crise multidimensional que vivemos pedem uma reflexdo renovada sobre o
sofrimento psicoldgico do nosso tempo na sua relagdo estabelecida com o mal-estar no
mundo contemporaneo” (p. 2, traducdo e grifos nossos).

As consequéncias negativas do processo de globalizacdo, seu mal-estar, para Kaés
(2012, 2015b), apresentam caracteristicas paradoxais: (a) intensificagao de processos controle
reativos a desordem mundial que produz formas de violéncia que atacam os processos de
simbolizagdo e subjetivacdo; (b) exacerbagdo do ilimitado e dos limites extremos, da busca de
poder absoluto e as consequéncias traumaticas e catastroficas no triunfo do gozo sem limites
em prol de um ideal econdmico fetichizado; (c) mobilizagdo constante das urgéncias, do
zapping, do nomadismo, dos imediatismos e da indiferenciacdo; (d) desencadeamento
generalizado de reacdes melancoélicas, persecutérias e maniacas relacionadas com lutos
interminaveis das catastrofes e da perda das garantias metassociais e metapsiquicas, com o
culto ao catastrofico e as promessas megalomaniacas de controle. Duas grandes
consequéncias sao a proliferagdo de processos coletivos sem sujeitos € a auséncia de
respondentes. Os processos sociais sem sujeitos sdo formagdes coletivas a-subjetivas que nao
dependem diretamente dos sujeitos e estdo fora do seu controle, precarizando o trabalho de
simbolizacdo. E a auséncia de respondente, que estd associada ao crescente individualismo,
¢ uma das principais causas do mal-estar contemporaneo. E o desaparecimento do outro ou
dos grupos e instituicdes que poderiam responder as questdes cruciais da vida cotidiana.

Desso modo:

os sofrimentos psiquicos de origem social e cultural, integrando as desordens maci¢as da economia
e dos sistemas simbdlicos, t€ém um impacto cada vez mais pesado sobre as organizagdes basicas da
vida psiquica. Eles afetam o narcisismo, a vida pulsional ¢ sexualidade, as identificacdes e o
sentimento de identidade, as relacdes com o tempo € o espaco, a desarticulacdo dos vinculos e as
aflicoes, a violéncia, os transtornos do pensar (Kaés, 2012, p. 258, tradugao e grifos nossos).
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3.1 Desmesura da voracidade: Aybris e Super-eu arcaico

A permanente rede de possibilidades mercadolégicas e a intensificagdo do fluxo do
capital no neocapitalismo visam a acumulagdo de riqueza sem limites pela classe capitalista
por meio da promocdo deliberada da hybris, que € a extrema desmesura da avidez, segundo
Dufour (2015). Estabelecem uma condi¢do de pleonexia, de vontade de ter mais que todos,
mais que a propria parte por direito, de ter tudo em excesso, o que tende a desregular a vida
psiquica pela prevalecia da fruigdo irrestrita da pulsdo sobre o trabalho psiquico elaborativo.
Porém, a desmesura ndo ¢ somente o efeito da economia neocapitalista, mas uma
caracteristica do impeto pulsional inerente a subjetividade e estd representada nos mitos
gregos fundadores da cultura ocidental pela Hybris.

Hybris e sua contrapartida, Némesis, surgiram na mitologia das polis na Grécia
Antiga. Eram figuras de divindades que agiam tanto para impulsionar a perda dos limites
quanto para punir brutalmente para que se retornasse a sua medida, para que os sujeitos
transgressores voltassem a ser mortais. Hybris personificava a desmesura, o descomedimento,
a volupia, a megalomania, a inércia, a insoléncia, a violéncia, e caracterizava um estado de
ultrapassagem de medidas de cada um num excesso que acometia algumas pessoas nas
cidades gregas, no enriquecimento pela violéncia e ilegalidade em vez do trabalho e justiga.
Némesis, por sua vez, encarnava a justica distributiva, a puni¢do divina, a correcdo da
desmesura (Brandao, 2015a, 205b).

Klein (1963/1991b) foi pioneira em interpretar psicanaliticamente o mitema greco-
romano na hybris e seu castigo social como a projecdo de algumas emocgdes primitivas de
voracidade (greed, ganancia), avidez, inveja primitiva e ressentimento que surgem no
vinculo mae-bebé e que ameagam a propria pessoa e aos outros. A hybris ¢ a conseqiliéncia de
sentimentos de voracidade e inveja primitivos que provocam fantasias inconscientes de
destrui¢io do objeto bom e de seu retorno como figura voraz e ressentida'’, temida como
fonte de punicdo. Se a hybris destréi a bondade, o amor e a compaixao introjetadas por meio
do objeto bom, provoca o medo persecutdrio do Eu de ser destruido pela inveja e crueldade do
objeto mau que constituira um Super-eu arcaico severo. Por isso, a hybris € um aspecto do
Super-eu arcaico que associa voracidade e destrutividade, uma parte aterrorizadora e

persecutdria do aparelho psiquico relativa a pulsdo destrutiva. Mas a voracidade em si ndo ¢

12 . . . . .. .

Seriam os zumbis, mortos-vivos que retornam para devorar e destruir os sujeitos vivos, uma dessas figuras das
fantasias inconscientes de um objeto bom destruido que retorna para perseguir vorazmente o Eu? Klein
(1963/1991b) ndo abordou a mitica dos zumbis, mas podemos especular certa correlago.
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nociva e pode ser controlada pelas partes boas do Super-eu mais brando, ndo dominador,
orientador, que permite a liberdade e reserva para si a parte que lhe cabe. Também ¢
controlada pelos impulsos do Eu para a integracdo da vida mental por meio da formacao de
simbolos. Em certa medida, a voracidade também ¢ um fator fundamental para que o bebé
anseie pelo seio nutridor para se alimentar, segundo Winnicott (1986/2021b), de tal modo que
a voracidade (greed, cobiga, ganancia) ¢ uma parte da vida psiquica primitiva que também
pertence a saude fisica e mental, mas que tem seus perigos. Winnicott (1956/2021c¢) distinguiu
a voracidade da gulodice (greediness, sofreguidao), sendo esta ultima o aspecto patologico da
primeira que se manifesta inclusive nas tendéncias antissociais.

A gulodice, a sofreguiddo, ¢ a desmesura da voracidade, portanto, e constitui a
origem da pleonexia. Nao foi a toa que “nossa civilizacdo ocidental, desde a sua origem
grega, compreendeu que ela deveria conter esta forma, no duplo sentido do termo: a
pleonexia estd presente e ela deve ser controlada. Mais ainda: ¢ justamente porque ela esta
necessariamente presente, que ela deve ser controlada” (Dufour, 2015, p. 27, grifos nossos).

Porém, numa inversdo dos valores sociais estruturantes, o neocapitalismo passou a se
alicercar na liberagdo da fruigdo irrestrita da pulsao de morte, ideologizando a pleonexia com
a suposicdo de que assim todos enriqueceriam. Idealizou-se a fruicdo da desmesura da
voracidade, a gulodice, como objeto a ser alcancado para uma boa vida. O modo como hybris
tem sido deliberadamente fomentada pela classe capitalista faz com que a injustica e a perda
de limites diante da desmesura seja uma das marcas mais relevantes e tragicas da nossa

sociedade contemporanea:

na época da globalizag@o ultraliberal desregulada, estas praticas pleonaxicas perduram e mesmo se
expandem. . . propina, securitiza¢do de dividas passadas, hedge funds, permitindo especular na
baixa e na alta sobre a evolugdo dos mercados, manipulac¢des contabeis. . . fraude e evasio fiscais
pelas filiais offshore ¢ sociedades-fantasmas instaladas em “paraisos fiscais”, desvios de créditos
publicos ¢ mercados manipulados, corrup¢io ¢ comissdes ocultas, enriquecimento sem causa ¢
abuso dos bens sociais, vigilAncia ¢ espionagem, chantagem ¢ delacdo, violacio dos regulamentos
em matéria de direito do trabalho e de liberdade sindical, de higiene e de seguranca, de cotizagdes
sociais, de poluicdo e de ambiente, comissdo, retrocomissao — sem esquecer a... retro-omissiao
(Dufour, 2015, p. 33, grifos nossos).

Para se garantir o padrao de exceléncia das trocas monetarias intensificadas e seu
acumulo desigual, predominantemente centralizado na classe capitalista, o neocapitalismo
produz, no bojo da injusti¢a social, pessoas acriticas, com a reducdo de suas capacidades para
discernir certo e errado, bem e mal. Os donos do capital se fazem desligados de qualquer

impedimento e interdicdo para poderem maximizar seus lucros, na busca de satisfagdo
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irrestrita da Aybris. A promog¢do intencional da perda dos limites e das regulacdes para a
satisfacdo da voracidade por meio da desmesura destina-se a favorecer a maximizacdo dos
lucros para o usufruto da classe capitalista (Dufour, 2005). Sustenta-se com isso um fluxo do
imprevisivel, das instabilidades e das incertezas sociopolitico-econdmicas, numa velocidade
de mudancga de valores que descartam a durabilidade, a decisividade e as herancas materiais,
psiquicas e socioculturais (Bauman, 1999, 2000, 2007, 2013). Assim, a classe capitalista frui
do gozo do consumo ostentatorio e delega a classe pobre condi¢gdes de subconsumo de bens e
recursos materiais, tecnolodgicos e sociais, a0 mesmo tempo em que exibem seus triunfos
econdmicos como ideal almejado (Dufour, 2013, 2014). Além disso, cria-se um tipo de
consumo em excesso — 0 consumismo — para garantir o fluxo do capital para que as grandes
corporagdes capitalistas possam acumula-lo sem entraves. O gozo, nesse aspecto, segundo

Safatle (2008):

nao significa o usufruto dos bens dos quais sou proprietario, mas algo totalmente contrario, uma
perspectiva de satisfacio que ndo leva mais em conta os sistemas de defesa e controle do Eu,
perspectiva que flerta continuamente com experiéncias disruptivas, ou ao menos com a ‘retorica’ da
transgressio. . . O mundo do consumo pede, por sua vez, uma ética do direito ao gozo. Pois o que o
discurso do capitalismo contemporaneo precisa é da procura do gozo que impulsiona a plasticidade
infinita da producdo das possibilidades de escolha no universo do consumo. . . 0 gozo como
imperativo (pp. 115-128, grifos nossos).

Alias, essas mudangas aconteceram de tal modo que, ao se libertar dos dogmas e dos
controles sociopolitico-econémico e religioso dos séculos XVIII e XIX, a sociedade, sob o
signo da expansao irrestrita do liberalismo econdmico, entrou numa nova alienagdo em que o
proprio mercado financeiro se tornou seu novo dogma. O mercado financeiro foi algado,
segundo Dufour (2008), ao status de divindade, uma verdadeira nova religido do “divino
mercado” que incita perversamente a realizagdo do mandamento supremo “Gozem!” (p. 16,
grifos nossos) a qualquer custo, aos excessos e a desregulagdo moral.

Fomenta-se a exacerbagdo do egoismo nas relagdes com o proximo e a desmesura da
busca do gozo como avidez da fruicdo sem limites da pulsao, apesar dos ganhos socioculturais

com o desenvolvimento tecnologico e economico mundial:

E verdade que o liberalismo nos libertou de todas as opressdes anteriores, trouxe beneficios
essenciais em matéria de liberdades coletivas e individuais, permitiu aumentar a riqueza global como
nunca. Mas talvez esteja hoje sendo de uma inversao muito problematica. Poderia bem ter chegado ao
ponto critico em que os sistemas comeg¢am a jogar contra si proprios. O que acontece quando os
efeitos perversos comegam a prevalecer sobre os beneficios trazidos. Ou seja, o ponto em que se diz
que os sistemas passam a ser contraproducentes. Em suma, ndo ¢ impossivel que estejamos ficando
doentes do liberalismo, exatamente como estivemos de todos os regimes anteriores. . . somos hoje
“sacaneados” pelo Mercado (Dufour, 2008, p. 12, grifos nossos).
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Fernandes (1999) ja havia apontado que as exigéncias do neocapitalismo contribuem
para a consolidagdo de uma sociedade individualista que estimula um narcisismo
patologicamente expandido. Ao mesmo tempo, confiscam a capacidade de pensar e de critica
num nitido efeito de manipulacdo da interioridade subjetiva para impedir que o sujeito se
torne consciente de seus determinantes psicoldgico e socioeconOmicos. Fomentam um
narcisismo destrutivo, que impede as relagdes de troca, numa urgéncia de se fazer diferente a
qualquer custo para ser competitivo, ter sucesso e grandiosidade, mas também, tornar-se
manipulavel para o trabalho for¢ado em contratos perversos. Os donos do capital prometem o
respeito a singularidade a custa da manipulagdo perversa da interioridade, do narcisismo das

pequenas diferencas, da propria subjetividade”.

3.2 Eclosao do mal, figuras do apocalipse e da barbarie

Enriquez (1983/1999) ja havia apontado que os efeitos da globalizagdao e do sistema
neocapitalista trouxeram inquietudes e desilusdes sobre o progresso social e a capacidade de
constru¢do de vinculos numa sociedade “tentada pelo apocalipse” (p. 11, grifos nossos) de
intensas e constantes crises e desregulagdes institucionais. E mais recentemente, Richard
(2011) se pautou na figura do apocaliptico para caracterizar o mal-estar da
contemporaneidade: “A economia libidinal das massas ¢ metamorfoseada em uma economia
consumista individualista, mas ndo mais gregaria. . . entre um esquema apocaliptico ¢
renovagdo da esperanca” (p. 18, traducdo e grifos nossos).

Uma das caracteristicas marcantes da cultura do século XX e inicio do século XXI ¢
a eclosao da destrutividade em grande escala. Vimos o surgimento de muitos conflitos
regionais € internacionais que, em curto periodo de tempo geracional, desembocaram nas duas
grandes guerras mundiais, no holocausto, na guerra fria, na corrida armamentista e espacial, e
nas guerras civis e atentados e bombardeios ao redor do mundo. Também verificamos as
dificuldades e indiferencas de muitos governos para superar a fome, a pobreza e as doengas
coletivas, as discriminagdes étnicas e de género, a polui¢do, o aquecimento global e a
degradacdo e catastrofes ecoldgicas, os sectarismos e integrismos religiosos nocivos, atos de

genocidio e manipulagdes genéticas perversas, entre tantos outros problemas. Verificamos a

" Também podemos associar a tais criticas a proliferagio de fukenews, noticias mentirosas ou de logicas
duvidosas veiculadas nos noticiarios e redes sociais para vantagens eleitoreiras ou mercadoldgicas, naquilo que
Goldenberg (2002) denominou de uma deliberada manipulacio das identificacées inconscientes.
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liberagdo de muitas formas de violéncias e agressividade'* como a psicolégica, a sexual ¢ a
social, nas diversas organizacdes de trabalho, nas familias e nos ambientes de convivio
comunitario, que reatualizam os traumas desestruturantes do aparelho psiquico ¢ a
faléncia dos processos intermediarios, do pensar ¢ da vincularidade, segundo Kaés
(2005a, 2012). A cultura contemporanea se tornou em grande parte uma cultura sob os efeitos
das tragédias do traumatico derivado da eclosdo generalizada da destrutividade (agressividade
e violéncia) humana. Tal eclosdo incide nos processos de desmalhagens dos vinculos e na
ruptura dos continentes psiquicos genealogicos. Os traumas, agressoes, violéncias, catastrofes
etc. ndo podem ser simbolizados e transformados, permanecendo irrepresentaveis,
impensaveis, indiziveis, inominaveis ¢ inconfessaveis, segundo Benghozi (2012). Ou o
sujeito pode sofrer ameacas constantes de desligamentos mortiferos pelo retorno nao contido,
nao elaborado e ndo transformado do caos e do arcaico destrutivo, “registro da subjetividade
no qual, para todo sujeito ou grupo, se encontram as figuras da barbarie” (Gaillard, 2014, p.
20, grifos nossos).

Muitas dessas condi¢des foram e ainda continuam sendo fomentadas por ideais,
idolos e ideologias radicais derivadas de disputas religiosas, econdmicas e territoriais
mundiais influenciadas pela expansdo e desregulacdo neocapitalista que promovem a
confusdo regressiva entre sujeito e o coletivo e a banaliza¢do generalizada do mal (Kaés,
2012, 20164, 2016b).

O mal pode penetrar e perverter os processos secundarios do pensar por meio de
posi¢des morais e ideoldgicas falsificadoras e o 6dio pode fazer alianca entre individuos que
assim passam a exaltar a forga, o terror e a crueldade. O mal, por isso, ndo se relaciona nem
com o principio do prazer, menos ainda com o da realidade. Trata-se da busca de fruigao total,
da mobiliza¢dao extrema das pulsdes de morte para a total descarga das tensdes psiquicas —
somente possivel pela aniquilagdo do aparelho psiquico e da vida. O pacto edipico, de
destituicao das posicdes tiranicas e da restauragdo da filiagdo simbdlica, fragiliza-se diante da
exaltacdo da destrutividade do mal e do mortifero, e suas garantias se tornam pouco eficazes
para a constitui¢io da vida intrapsiquica e intersubjetiva (Zaltzman, 2007; Kaés, 2012). “E
sobre a falha de pensar o mal que o trabalho de cultura tropeca” (Zaltzman, 2007, p. 69,
traducdo e grifos nossos). A eclosdo do mal no contemporaneo indica a radicalizacdo

paradoxal do predominio da pulsdo de morte sobre a pulsio de vida e de ataques aos

'* Benghozi (2012) distingue a agressividade da violéncia. A agressividade implica é a provocagdo do outro,
interpela-o num vinculo. Ja a violéncia € o ataque e destrui¢do do vinculo.
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fundamentos e garantias intersubjetivas e institucionais da vida psiquica, ao estilo e projeto de
vida coletiva e seus metaquadros socioecondmico-culturais.

Assim, Richard (2011) resumiu o mal-estar contemporaneo como o resultado “do
conflito entre a comunidade e as pulsdes agressivas e destrutivas” (p. 23, tradugdo nossa), em
novas formas de vinculos sociais que celebram o mal absoluto e as deturpac¢des do pensar
por razdes na maior parte neocapitalistas. Nao ha atencdo e interdicdo suficientes ao mal, o
que fomenta a incivilidade, o desrespeito e a agressividade generalizados. Os sujeitos se
fazem adeptos as formas grosseiras de dominagao mercadologica que fomentam uma
pseudoliberacio da sexualidade humana. E um problema de uma impostura generalizada, nao
da vivéncia das pulsdes sexuais, mas de uma promessa politico-econémica da realizacdo da
vida pulsional destrutiva irrestrita e ilimitada em atos perversiformes e psicopaticos atuados

no campo social cotidiano.

3.3 Precarizacao dos processos de subjetivacao e a dessimbolizagdo

A ideologia do neocapitalismo desregulado permitiu, por meio da banalizagdo do
mal, a decomposicdo dos vinculos sociais e do senso de civilidade, o triunfo do
individualismo nocivo, um hedonismo de fachada, a destruicdo das solidariedades, o
desaparecimento do sentimento de identidade e pertencimento sécio-histdrico.

Desse modo, o neocapitalismo fomenta uma subjetividade exposta a constantes
processos sociais de dessubjetivacio e dessimbolizag¢do. Dai que o sofrimento psiquico de
origem social se relaciona com as patologias narcisico-identitarios e com os estados limitrofes
(patologias borderline) principalmente (Kaés, 2011a, 2012; Raoult, 2002; Richard, 2011).
Kaés (2012) estabeleceu a correspondéncia entre certas falhas do metaquadro social e suas

influéncias na constituicdo psiquica e nos sofrimentos derivados. Essas falhas sao:

problemas que afetam os processos de simbolizacio, ¢ sua precarizacio, os desequilibrios ou as
distor¢ées do apoio narcisico do sujeito. Os sintomas nido afetam somente os corpos dos sujeitos
(regressdes psicossomaticas, escarificagdes, problemas alimentares etc.) mas também sua relagdo de
dependéncia ou de vicio em objetos e a certos vinculos, com grupos ou com redes sociais. Eles se
exprimem em diferentes sintomas (toxicomanias, anorexia, bulimia, condutas suicidas...) e, em
muitos casos, num longo processo de depressdo ¢ de dessubjetivacio. Todos esses sintomas sdo
acompanhados de angustias arcaicas intensas.

Esses problemas de sintomas multiplos se estabelecem e se determinam, notadamente na
adolescéncia, numa crise de processos identificatorios e de projetos de vida; eles sdo geralmente
associados, com maior ou menor gravidade aos processos de desligamento e de fragmentacio, aos
problemas do narcisismo por excesso ou por defeito. . . dos problemas precoces dos processos de
simbolizacio, sobre as desarmonias e se exprimem por atos de violéncia contra si ou contra 0s outros.
Esses sintomas e os processos que os acompanham, quando deixam de ser transitorios,
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aproximam-se daquilo que se observa nos sujeitos borderline [estados limitrofes], psicopaticos ou
psicoticos (p. 25, traducdo e grifos nossos).

Implicam, assim, em falhas ou alteragdes dos envoltérios psiquicos individuais ¢
metassociais do Eu responséaveis pelos espacos continentes, estruturantes e organizadores do
narcisismo, dos processos representativos € do pensar simbolizante e criativo (Anzieu, 1985,

1994/2013; Kaés, 2007, 1993/2013c, 1993/2013d). Para Kaés (2011a):

os sofrimentos psiquicos e as patologias com que temos de lidar nos dias de hoje. . . poderiamos
descrevé-las. . . como patologias das perturbacdes na constituicio dos limites internos e externos
do aparelho psiquico. . . perturbacdes dos “estados-limite”, perturbacdes ou faltas dos envelopes
psiquicos, falhas na constituicio de sistemas de ligacio e também nos sistemas de desligamento e
de falhas nos processos de transformacio. Sdo também, tomadas em conjunto, patologias da
transmissdo da vida psiquica entre geragdes . . . A maioria delas sdo patologias do narcisismo, do
originario e da simboliza¢do primarias. S0 portanto, de modo correlativo, patologias do vinculo
intersubjetivo. . . patologias da organizac¢do intrapsiquica e inscritas no vinculo intersubjetivo (p. 13,
grifos nossos).

As perdas das estruturas dos metaquadros sociais de contengdo ¢ dos continentes
psiquicos plurissubjetivos contemporaneos produzem sofrimentos e patologias das
instituicdes, da familia e do casal e desencadeiam consequéncias em trés ambitos, segundo

Kaés (2017):

- [1] o problema no apoio da pulsido e nos pactos de renfincia das pulsdes parciais necessarios para
a vida em comum, transtornos patoldogico que se expressam pela desintrincacdo [disjuncao]
pulsional, as correlativas clivagens [cisdes] do Eu e o fracasso das sublimagoes.

- [2] o problema nas identificacdes e nos sistemas dos vinculos se manifesta por meio da
desorganizacio das referéncias identificatorias e das fronteiras do Eu; esse transtorno contribui
nas patologias das personalidades como se ou borderline, nas insuficiéncias ou hipertrofia do ideal.
Manifesta-se na debilitacdo dos contratos intersubjetivos (contratos narcisicos, comunidades de
renuncias, pactos denegativos) sobre os quais repousam as garantias do espaco em que o Eu pode
advir e se historizar na pertenga a um Nos. As investigagdes contemporaneas sobre a transmissdo da
vida psiquica entre geragdes, sobre seus tropecos ¢ suas falhas na formagdo do “sujeito da heranca”,
pdem em manifesto a consisténcia desses transtornos.

- [3] o problema nas certezas e nos sistemas de representagdo compartilhadas ¢ um dos sintomas
mais intensos do mal-estar no trabalho do sentido e da interpretacdo: acentua-se pela debilitagdo das
referéncias identificatorias, a deterioracdo dos processos de sublimacio, o refor¢co dos efeitos
tribais. Mantém-se assim de modo circular as psicopatologias do laco intersubjetivo (pp. 3-4,
tradugdo e grifos nossos).

Esses trés problemas se relacionam com trés falhas respectivas. As falhas na
estruturagdo dos apoios da vida pulsional, que estdo correlacionadas com as dificuldades nos
dispositivos de para-excitacdes e recalque que fomentam formagdes cindidas e ndo

subjetivadas desfavoraveis aos processos, simbolizagao, sublimagao e até mesma da formacao
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do Inconsciente ¢ do Pré-consciente'’; as falhas nos processos identificatorios e nos contratos
intersubjetivos, que abrangem as dificuldades da constituicdo da alteridade; e as falhas nos
processos de transformacdo e mediagdo, que incidem nas dificuldades das formagdes
intermediarias e articuladoras que possibilitam o trabalho de simbolizacdo, da capacidade de
amar, de trabalhar, de sonhar, de brincar e jogar (Kaés, 2005a, 2013b). Desse modo, o
“enfraquecimento dessas garantias, que acolhem todo o implicito de uma civilizagdo, detrata
muito especificamente os fundamentos de toda ordem simbolica” (Kaés, 2017, p. 3, tradugdo
nossa).

Podemos considerar, assim, que as transformacdes do metaquadro contemporaneo

indicam que:

a cultura iniciou sua mutag¢ao pos-moderna, entdo hipermoderna, com o colapso das grandes narrativas
messianicas e a derrota das ideologias que as sustentavam. . . cultura hipermoderna €, portanto, dotada
de um modelo operacional paradoxal e eminentemente critico: um mundo que se organiza de maneira
paradoxal com base no imediatismo, na urgéncia e, fundamentalmente, na crise. A transmissdo torna-
se, neste momento, um sintoma porque se encontra no ponto fundamentalmente problematico de
articulacdo e nd entre o sujeito psiquico e o sujeito social, entre a pessoa e 0s conjuntos intersubjetivos
e sociais, entre o passado e o futuro. O apagamento da diferenca dos lugares, o curto-circuito das
mediac¢des e dos intermediarios contribuira para enfraquecer tanto as relacdes com a alteridade
e as diferencas, mas também todas as legitimidades que fundamentaram as posicoes e decisdes
tomadas. Dai as questdes tdo insistentes no nivel coletivo de o6dio a alteridade e no colapso das
formas de autoridade, mas também, no nivel intrapsiquico da crise das instancias de intermediacao (o
Pré-consciente), bem como nas instancias ideais que garantem a ponte entre o sujeito e o coletivo
(Superego. . . ) implicando as patologias contemporaneas de simbolizacdo e subjetivacdo das quais
procede a extensao massiva das patologias narcisicas, a “banalizagdo” da perversdo e o consumo dos
limites. A “rentncia pulsional”, base do contrato social anterior, ndo ¢ mais garantida (Gaillard e
Pinel, 2011, pp. 88-90, traducdo e grifos nossos).

Fernandes (2005) afirmou que, nessas condigdes, vive-se o absoluto, o apagamento
das memorias coletivas, a perda dos cddigos ou das regras de coexisténcia nos vinculos numa
submissao a total irracionalidade e no desvalimento da capacidade de pensar, sustentados por
pactos sociais perversos que liberam para condutas irracionais e violentas ou para o uso de
pensamentos misticos para evitar o conflito com o poder e suas ameagas ao psiquismo. Os
pactos sociais perversos se atrelam ao proprio pensamento perverso que ¢ oposto ao pensar
criativo. O pensamento perverso visa ao agir e ao fatual para manipular a realidade social
numa zona de fraude e falsificagdes que mobiliza o mal-pensar, a deturpacdo da inteligéncia e

a transmissao do nao-pensar:

15 0 Pré-consciente é uma instancia do aparelho psiquico definido por Freud na sua primeira topica juntamente
com o Consciente ¢ o Inconsciente. E um lugar psiquico de transformagdo do conteddo e dos processos
inconscientes para terem acesso a consciéncia, composto pelo aparelho associativo e interpretativo, pelos
processos intermedidrios e transicionais de devaneio, figurabilidade, mediagdo e simbolizacdo. Também ¢é o
reservatorio das representagdes de palavras (Kaés, 2011a). Aquilo que ¢ pré-consicente (em letra mintscula)
detém qualidades da instancia do Pré-consciente.
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considerando que nosso pensamento (em seu melhor...) se tece como um envoltorio para circundar -
resplandecer - seu objeto, sem portanto imobiliza-lo, o pensamento perverso, ele visa somente a
empacotar ¢ a confinar, confunde e machuca sua vitima numa rede enclausurada de controvérsias e de
néo ditos, de alusdes e de mensagens, de insinuagdes e caltinias. E um pensamento que faz intrusdo na
preocupagdo das outras pessoas, um pensamento venenoso, um pensamento para desmentalizar
[démentaliser], desvalorizar e desqualificar o outro; um pensamento todo em manobras e agires que
fragmenta, divide e desorienta. . . 0 pensamento perverso faz nada além que atacar o Eu. . . demolindo
os recursos do pensar, dissuade e tende a destruir a compreensdo de seus proprios principios; a habil
disseminagao de informacdes falsificadas, a imposicdo do ndo dizer, a propagacdo do “boato”, a
afirmagdo que nao admite duvidas (Racamier, 1992/2012, pp. 45-46, tradugao nossa).

Para Benghozi (2010), nessas condi¢des, os desligamentos psiquicos decorrentes
apagam os registros psiquicos de tal modo que ¢ a “nao representabilidade [figurabilidade],
mesmo inconsciente, que ¢ transmitida e provoca angustias catastréficas e de

aniquilamento” (p. 69, grifos nossos).

3.4 Falhas da figurabilidade (representabilidade) psiquica

Devido a propria instabilidade, velocidade das mudangas e da fragilizagdo das
garantias do metaquadro social no neocapitalismo desregulado, o sujeito contemporaneo
encontra-se ameacado na sua propria condi¢do de existéncia psiquica e social por um estado
de permanente transicdo cultural traumatizante. A elaboracdo desse tipo de crise e de seus
traumatismos decorrentes requer a capacidade de contengdo e tolerancia aos paradoxos para
criar suturas que permitiriam processos de “figuracdo conflitiva no nivel do jogo de tal
maneira que os componentes da crise ¢ os elementos de solugdo com suas consequéncias,
possam ser explorados sem dano para o sujeito e seu entorno transicional. . . fomentando
uma continuidade entre os niveis rompidos” (Kaés, 1979, pp. 51-55, tradugdo nossa).

S6 que nao. Duez (1996/2012) destacou que, paradoxalmente diante do catastrofico e
do tragico impensaveis e irrepresentdveis dessas crises, os ideais neocapitalistas fomentam os
déficits da figurabilidade da pulsdo de morte. A brutalidade do horror das desregulagdes
financeiras mundiais promovem o6dios mortiferos e favorecem a perpetuacdo do mal e da
injustica social que, segundo Diet (2017), instituem sofrimentos persecutorios de “um estado
de ameacga que revela essencialmente o indizivel, em geral o impensavel e as vezes o nao-
figuravel” (p. 37, traducdo e grifos nossos). Benghozi (2010), nesse ambito, explicou que as
falhas da figurabilidade sdo sintomas das rupturas (efracdes) dos continentes psiquicos pelos

ataques feitos aos vinculos.
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Assim, o trabalho de cultura estd permeado pelas falhas dos processos de
figurabilidade como uma das maiores fontes do sofrimento psiquico contemporaneo (Kaés,
2011a, 2012). Tais perturbagdes relacionam-se com as fungdes e estruturas do intermedidrio e

dos jogos transicionais € da construcao do Pré-consciente:

A faléncia do pré-consciente tem como efeito a introdug@o de confusdo entre o dizer e o fazer,
entre a agdo ¢ a representagdo. Os mesmos efeitos operam nos vinculos intersubjetivos. O
traumatismo auto-sustentado mantém a confusdo dos sujeitos entre si, mas também os conjuntos
intersubjetivos em excitagdo de crise permanente, porque as formagdes intermediarias estdo
enfraquecidas. A crise atinge, primeiramente, as zonas de contato e de passagem. . . Essas zonas de
passagem e de contato sdo zonas de dissociagdo e de desmoronamento, homologas no espaco
intrapsiquico € no espago intersubjetivo. Nessa perspectiva, a relacdo entre as falhas do pré-
consciente, os actings violentos e a raiva do pensamento sdo uma constante. Nao pensar, responder a
urgéncia da situacdo com a violéncia do ato evita o sofrimento de pensar o vinculo de violéncia. O
vinculo de violéncia é mantido para criar um estado de nido pensamento: a ameaca mutua, a
onipoténcia e a provocagdo a busca de limites sdo os elementos pelos quais a raiva se encontra
constantemente mobilizada. Gritar bem forte, bater, agir, insultar, sio as modalidades que colocam a
vida psiquica fora do circuito e realizam a exigéncia de ndo pensar. . . a cultura do imediatismo, com
um horizonte temporal curto, mantém a excitagdo ¢ orienta a descarga pulsional em dire¢do ao acting
out (Kaés, 2011a, p. 69, grifos nossos).

O trabalho de figurabilidade, ou trabalho de representabilidade, para Freud (1916-
1917/2014b, 1900/2019a), consiste na transformacdo dos pensamentos inconscientes em
figuragdes imagéticas pré-conscientes para superar a resisténcia e o recalque. Ja em Freud
(1917[1915]/20101, 1916-1917/2014b, 1900/2019a), verificamos que o processo de
simbolizagdo abrangeria o trabalho de representabilidade (figurabilidade). As representacdes
figuradas podem ser simbdlicas, ou seja, carregadas de significados alusivos a sexualidade
infantil, e se relacionarem por comparacdes ¢ alusdes aos desejos inconscientes. Podem
abranger tanto as representagdes advindas da historia pessoal quanto familiar e da
humanidade — o material filogenético.

Mas foram Botella e Botella (2007) que estabeleceram amplamente as possibilidades
de compreensdo dinamica e articulacdo terapéutica para o trabalho de figurabilidade nas
neuroses traumaticas e os estados limitrofes. Compreenderam que a figurabilidade psiquica
estd na fronteira entre o Inconsciente, o Pré-consciente e o negativo do traumatico, isto ¢, na
fronteira dos acontecimentos que necessitam adquirir a condicdo de representabilidade, das
memorias sem lembrangas ou do vazio psiquico. E um processo ndo somente de
transformagao do recalcado tal como Freud inicialmente averiguou, mas também de produgao
de coeréncia, transformacao e inteligibilidade da matéria psiquica nas fronteiras da formagao
do pensar, do sonhar, fantasiar e devanear para se compreender o mundo. A figurabilidade,

nesse aspecto, ¢ uma propriedade psiquica de abstracdo primordial determinada pela
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tendéncia de transformacdo, convergéncia, integracdo e reorganizagdo das representagdes
heterogéneas em agrupamentos coerentes, ligando estimulos internos e externos a imagens
figuradas para assegurar a estabilidade psiquica. Por isso, o trabalho de figurabilidade ¢ a vida
régia para a inteligibilidade, tendo um valor anti-traumatico, servindo também para evitar a
cisdo do Eu.

Todas as produgdes psiquicas, inclusive as artisticas e socioculturais, detém
expressoes do trabalho de figurabilidade, tais quais os contos de fadas, sonhos etc. As “obras
de cultura, os mitos, os romances, a pintura, a fotografia, o teatro e o cinema detém esta
qualidade e esta propriedade” (Kaés, 1976/2010, p. 100, tradugdo nossa).

Para Kaés (2011a, 2012, 2014), as falhas do trabalho de figurabilidade indicam
falhas da constitui¢do do narcisismo primario ¢ do Eu tal como nos estados limitrofes e nas
situagdes traumaticas dos sujeitos contemporaneos. Sao responsaveis pelos disturbios do
pensamento, do controle das mocdes pulsionais, da capacidade de pensar, simbolizar e
sublimar. Sao falhas permeadas de destrutividade, de negativizagdes que mobilizam a

desesperanca ¢ a indiferenca.

3.5 Mal-estar a brasileira

Para Silva Jr. (2021), as possibilidades de constru¢do de um pacto social estruturante
do Estado de bem-estar social no Brasil foram corrompidas desde a década de 1980. Surgiram
novas formas de violéncias, crueldades, descasos e indiferencas pela perda do respeito pela
alteridade num cendrio de desumanizagdo generalizada. Sua principal for¢ca motriz foi a
legitimagdo de uma cultura de liberdade individual impermedvel a alteridade que, desde os
primoérdios da escravidao, desconsidera aqueles que ndo pertencem as classes dominantes
capitalistas. As conseqiiéncias foram o surgimento de modos de subjetivacdo que privilegiam
um Eu neoliberal inserido numa nova forma de violéncia em que as vitimas sdo privadas de
sua humanidade no ato da agressao.

Fernandes (2005) ja havia pontuado a exclusdo da alteridade como um problema
brasileiro. Perpetua-se o apagamento das diferengas do estrangeiro e do estranho por meio de
politicas publicas baseadas em acordos nocivos historicamente repetitivos ¢ pactos
inconscientes corrompidos que denunciam modos de sociabilidades falhos, de 6dios e
desligamentos atrelados as herangas racistas. De fato, o metaquadro brasileiro contemporaneo

foi influenciado pelos traumas ancestrais advindos da violéncia do processo colonizador
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escravista que culminaram num racismo generalizado, na violéncia simbdlica sobre os pobres
e as minorias, no crescimento das multiplas formas de desigualdades, pobreza, desemprego,
precarizacdo do trabalho e violéncias, e na corrup¢do sistematizada (Costa, 2015; Souza,
2018, 2019). Nesse aspecto, Costa (2015) destacou que a escravidio no Brasil trouxe
consequéncias profundas, principalmente por meio da constru¢do de um metaquadro racista
nacional regulador das relagdes socioecondmicas que favorece os brancos dominantes.

O escravismo esta na base de um novo tipo de racismo implicito além da segregacao
fenotipica. E a hierarquizacio das pessoas, classes e paises pelas suas possiveis superioridades
cientificas e produtivas para tornar mais facil expropriar a riqueza dos povos supostamente
inferiores. E como “se a maior corrup¢io — no sentido de enganar os outros para auferir
vantagens ilicitas — ndo fosse precisamente permitir que uma meia dizia de super-ricos
ponha no bolso a riqueza de todos, deixando o restante na miséria” (Souza, 2019, p. 14,
grifos nossos).

Souza (2019) assegurou que, embora “a dominagdo agora seja de classe e ndo de
raga, a raga e o odioso e covarde preconceito racial continuam contando de um modo muito
importante. A nossa ral¢ atual, de todas as cores de pele, ¢ formada pelo inadaptado a
competicao social que herdou todo o 6dio e desprezo que se devotava antes ao negro” (p.
105, grifos nossos). A pobreza e violéncia histérico-social sdo o berco da classe pobre
brasileira, que ndo tem condi¢des socioecondmicas para a competi¢do social, tornando-se
excluidos da riqueza financeira, do prestigio e das relacdes sociais. Uma tragédia diaria,
invisivel e naturalizada, de abandono e 6dio, em que o “proprio pobre acredita na sua
maldicao eterna” (p. 107, grifos nossos).

Kehl (2018) abordou o mal-estar brasileiro por meio da ideia do sentimento de
bovarismo generalizado, em que o sujeito ¢ levado a crer que conquistara €éxito pessoal e
prestigio por meio da ascensdo ao estatuto e privilégio das grandes corporagdes capitalistas,
tendo suas ambig¢des falsamente animadas. O bovarismo ¢ uma das condi¢des que definem os
tracos dos brasileiros pobres desde suas origens imperialistas e envolve comportamentos
cotidianos de impostura e autoengano sobre as verdadeiras possibilidades de emancipagado e

ascensao social e econdmica no pais:

Nas sociedades da periferia do capitalismo, que se modernizaram tomando como referéncia as
revolucodes industrial e burguesa européias sem, no entanto, realizar nem uma nem outra, a relagdo
com os ideais passa forcosamente pela fantasia de “tornar-se um outro”. S6 que esse outro ¢, por
defini¢do, intangivel, na medida em que o momento histérico que favoreceu a modernizagdo, a
expansdo e o enriquecimento dos impérios coloniais ndo se repetird. O bovarismo dos paises
periféricos nao favoreceu sua modernizacio; pelo contrario, sempre inibiu e obscureceu a busca de
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caminhos proprios, emancipatorios, capazes de resolver as contradi¢des proprias de sua condigdo no
cenario internacional em relagéo aos paises ricos (p. 57, grifos nossos).

Essas origens criaram marcas de um tipo de agéncia em que, aquele que busca a
ascensdo e emancipacdo, inatingiveis, estd sob a égide de um espirito burgués de

amesquinhamento inevitavel daqueles que se:

colocam, diante do outro, com o cabo do chicote na méo, sem questionar se o uso do instrumento
ndo deveria ser evitado. Nem o amor, nem a pretensa religiosidade da alma brasileira, nem a moral
sentimental que emana da cordialidade caracteristica de nossas relagdes de classe sdo capazes de nos
salvar do amesquinhamento produzido pela longa permanéncia da escravidao no Brasil. . . As elites
interpretam os ideais de progresso ao bel-prazer: em vez de fazer coincidir a independéncia com o fim
da escravidao, inventam dispositivos legais capazes de conciliar a barbarie com as exigéncias do
Estado moderno (Kehl, 2018, pp. 86-88, grifos nossos).

Apesar de esse mal-estar incidir na vida cotidiana de milhares de brasileiros, as
superacdes e conquistas por meio do desenvolvimento social dos anos petistas no governo
federal acabaram sofrendo muitos ataques ao tentarem transformar a condicdo de
amaldicoamento, de um destino inefavel e de servidao da ralé brasileira. Isso parece ter
culminado na elei¢ao do conservadorismo bolsonarista antiprogressista, nostalgico da ditadura
militar, fundamentalista e ultraliberal, pautado numa politica do 6dio ao PT (Gallego, 2018;
Souza, 2019). As diretrizes da politica bolsonarista incentivaram a proliferag¢do discursiva de
um tipo de violéncia de prenuncio do retorno ao conservadorismo, verdadeiras “expressoes da
maldade gratuita na cultura nacional” (Silva Jr., 2021, p. 276). Foi uma tomada de poder por
meio da propagacao da politica do 6dio e da intolerancia (Gallego, 2018).

Nao seriam esses ataques e violéncias um programa de for¢camento do retorno a
condicdo bovarista e escravista das classes miseraveis que conseguiram sair de certo nivel de

pobreza conquistando trabalho e melhores condigdes econdmicas? Segundo Kehl (2018):

Cabe perguntar que tipo de cisdo do eu permite que o brasileiro ria das feridas sociais do pais em
que vive, como se estivesse sempre do lado de quem segura o cabo do chicote — como se ndo
percebesse as lambadas e a humilhag@o que também o atingem. Sera o nosso bovarismo social efeito
de uma identificagdo com o opressor. . . como arremedo das aparéncias da civilizagdo, conciliadas
com a manutencdo da versdo contemporinea do escravismo em uma sociedade que continua
criminosamente desigual?” (p. 103).

E um riso que nao alivia, ndo reconcilia, para Safatle (2008), pois estd sob a
moralidade cinica do neocapitalismo que tenta cooptar mercadologicamente as formas de
viver, socializar e produzir no contemporaneo. O neocapitalismo brasileiro promove um

estado de desamparo social onde a logica da vida em condominios, em que os problemas
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sociais sdo tratados como problemas de gestio normativa, tornou-se uma possibilidade
protetiva de busca de seguranga e bem-estar. Mas acentua ainda mais o mal-estar, pois gera

uma confusao entre as questdes universais com as singulares, segundo Dunker (2015).

3.6 Do mal-estar ao mal-do-ser (malétre)

Todos esses aspectos do sofrimento psiquico e social do sujeito contemporaneo
correspondem ao mal-do-ser (malétre) na cultura, para Kaés (2012). As conflitualidades do
contemporaneo inscrevem-se nos espagos sociais e culturais por meio dessa profunda crise
multidimensional, multipla e interferente das mutagdes estruturais e processuais dos niveis
psiquico, econdmico, social e cultural de organizacdo da vida. A experiéncia do sujeito
contemporaneo no neocapitalismo tem afinidades com os traumatismos massivos, vivéncias
indecifraveis e sem sentido, suscitando sentimentos de incapacidade, caotizagdo do pensar e
angustia ou pela depressao.

O mal-do-ser ¢ uma condi¢ao de permanente estado de choque psiquico que impede

a possibilidade de ser no mundo'® e com os outros e de existir por sua propria finalidade:

O que faz o mal-do-ser ordinario ¢ o apagamento progressivo do sujeito, a auséncia de um
respondente as nossas questdes sobre o que somos e nos tornamos, o desaparecimento do respondente
humanos demandas que formulamos para os dispositivos administrativos, os microtraumas da vida
cotidiana que os sonhos ndo reparam mais e que as ficcdes midiaticas apenas adormecem, sao 0s
grandes traumatismos que alvejaram [froué] a histdria, os vinculos entre as geracdes, a confian¢a na
humanidade. E o temor, a inseguranga, a angistia silenciosa e a violéncia, o impensavel e o
impensado dessas experiéncias (Kaés, 2012, p. 7, tradugao e grifos nossos).

' A escola da psicanalise de J. Lacan, especificamente por meio dos trabalhos do grupo de analistas da
Associacdo Mundial de Psicanalise, estabeleceu que a angustia do contemporaneo ¢ determinante de sujeitos
“desarraigados”, desenraizados de seus vinculos familiares e sociais, que ndo podem se orientar pelas normas
sociais de comunicagao e trocas, vivendo estados psiquicos de ndo-ser e vazio, de sentimentos de inexisténcia e
nada (Miller et al., 2016).
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4. METAPSICOLOGIA DE TERCEIRO TIPO DE R. KAES

A metapsicologia de Freud (1933/2010c, 1916-1917/2014b, 1940/2014f) ¢ um
modelo conceitual da estrutura e funcionamento do aparelho psiquico singular composto por
trés dimensoes, o topico, o dindmico e o economico. O ponto de vista topico divide o aparelho
psiquico nas instancias Inconsciente, Pré-consciente e Consciente (primeira topica) e Id, Eu e
Super-eu (segunda topica). O dinamico abrange a conflituosidade de forcas psiquicas
(pressdes pulsionais e defesas etc.) e o economico, a magnitude da energia psiquica
(investimentos e ligagdes, contrainvestimentos e desligamentos, quantidade de excitagdes,
carga afetiva etc.). Porém, Freud (1941[1938]/2014f), ao final de sua obra, especulou sobre a
extensdo da psique no espago, que “desloca e desconstrdi a ideia de uma psique circunscrita
ao intrapsiquico, abrindo espaco para as dimensdes inter e transubjetivas” e sua importancia
nos processos socioculturais, nos sofrimentos e patologias contemporaneos (Gaillard, 2014, p.
19).

A subjetividade do objeto e as deformacgdes do aparelho psiquico em fungdo das
conjungdes entre as subjetividades e o metaquadro social tornaram relevante a compreensao
especifica dos processos e formagdes inconscientes nos agrupamentos plurissubjetivos (Kaés,
2015a; Smadja, 2013). Para tanto, Kaés (2005b, 2008, 2009, 1976/2010, 2014, 2015a) propos
uma metapsicologia de terceiro tipo que abrange a terceira topica de um aparelho psiquico
grupal (APG) com realidade psiquica propria e com processos ¢ formacdes especificos. A
metapsicologia de terceiro tipo sugere que os vinculos se constituem em espagos psiquicos
conscientes e inconscientes comuns e partilhados por meio de aparelhagens psiquicas
(agenciamentos) entre sujeitos numa familia, grupos, equipes, institui¢cdes etc. (Kaés, 2011a,
2013a, 2015a, 2015b).

A psicanalise contemporanea tem influéncia significativa da obra de R. Kaés para
compreender a abertura intersubjetiva do aparelho psiquico aos vinculos, as fungdes
identificatorias e aos ideais. E uma nova metapsicologia que leva em consideragdo os
processos e as formagdes inter e transubjetivos que se sobrepdem a metapsicologia freudiana

do funcionamento intrapsiquico sem anula-la ou substitui-la (Fernandes, 2003; Kaés, 2015a).
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4.1 Vinculos intersubjetivos

Um grupo social ¢ o resultado de um trabalho de constituicdo de uma ordem
relacional (sociabilidade) e expressiva (cultural) para obter satisfacdo de mocdes pulsionais
que mobiliza e designa lugares, defesas e protecdo, producdo e reprodugdo, cognicdo e
representacdo. A familia ¢ o primeiro agrupamento do qual o sujeito participa, sua primeira
aparelhagem psiquica grupal (Kaés, 1976/2010).

Na familia, um montante de matéria psiquica, relacionado tanto com a constitui¢ao
do narcisismo (contratos narcisicos) quanto com o complexo de Edipo (pactos edipicos), é
mobilizado e transmitido entre seus membros (Kaé&s, 2008, 2013b, 2015a). Por meio dos
mecanismos de transmissao psiquica geracional, a constitui¢do da vida psiquica se inicia e se
sustenta por meio de uma aparelhagem psiquica familiar que organiza uma realidade
intersubjetiva (Kaés, 1993/2013c). O sujeito, portanto, constitui-se na pluralidade dos
vinculos estabelecidos nos espacos psiquicos comuns e partilhados inicialmente no seu
primeiro grupo de pertenga, a familia, e, por isso ¢ um sujeito singular plural. “A vida
psiquica se forma no e por meio de um espago intersubjetivo de consisténcia propria” (Kaés,
2008, p. 770, traducao nossa).

O vinculo ¢ o que produz a realidade psiquica inconsciente comum e partilhada e,

portanto, a propria intersubjetividade (Kaés, 2008). A intersubjetividade implica:

nio um regime de interacdes comportamentais entre individuos que comunicam seus sentimentos
por empatia, mas a experiéncia e o espaco da realidade psiquica que se especifica por suas
relacdes de sujeitos enquanto sujeitos do inconsciente. A intersubjetividade ¢ aquilo que partilham
esses sujeitos formados e ligados entre si por suas sujei¢des reciprocas — estruturantes ou alienantes
— aos mecanismos constitutivos do inconsciente: os recalques e as negacdes em comum, as fantasias
e os significantes partilhados, os desejos inconscientes e as proibigdes fundamentais que os organizam
(Kaés, 2013Db, p. 22, tradugio e grifos nossos).

A intersubjetividade mobiliza a conjuncao de fantasias especificas compostas por
representacdes da imagem do corpo, fantasias arcaicas e originarias, sistemas de relagao de
objeto interno, estruturas identificatorias, imagos e complexos, e as proprias instancias do
aparelho psiquico singular. Essas sdo formagdes psiquicas constituidas por matéria psiquica
que passa a circular e a ser transmitida e transformada pelos processos intersubjetivos grupais

e socioculturais por causa de suas caracteristicas de grupalidade, ou seja, de associarem-se e
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se agregarem em grupos psiquicos. A propria ideia de complexo psiquico'’ deriva da
descoberta dessa propriedade. A caracteristica de agrupamento da matéria psiquica ¢ em
decorréncia das propriedades distributivas, permutativas e associativas da propria psique
(Kags, 1976/2010).

O espaco do vinculo intersubjetivo produz outra realidade psiquica especifica
comum e partilhada diferente da realidade psiquica singular. O vinculo se organiza sobre as
tensdes entre a matéria psiquica comum entre seus parceiros, a complementariedade
partilhada entre eles numa fantasia, alianga, contrato etc., e as divergéncias entre as
diferengas. O vinculo ¢ movimento estavel de investimentos, de representacdes e de agdes que
associam dois ou mais sujeitos para certas realizacdes psiquicas de desejos, protecdo e
defesas, interditos e agcdes comuns como jogar (brincar), fazer (trabalhar, agir), fruir o prazer,
e amar (Kaés, 2005b). As exigéncias do vinculo envolvem obrigagdes de investir libido
narcisica (libido do Eu) e objetal, colocar em laténcia, reprimir, renunciar ou abandonar certas
formagdes psiquicas individuais, por em trabalho as defesas metapsiquicas necessarias a
autoconservacao e realizagao das pulsdes coletivamente, articular os interditos fundamentais
com o trabalho de cultura e seus processos de simbolizagcdo (aliancas inconscientes
estruturantes) para construir sentindo comum, fomentar atividade de simbolizacdo e de
interpretacdo, de amar, jogar, pensar e trabalhar.

Os vinculos podem ser de filiacdo vertical ¢ afiliacdo horizontal, segundo
Benghozi (2010). A filiagao se relaciona com os ascendentes ¢ descentendes familiares, dos
pais até a figura do ancestral e dos filhos até os que ainda n3o nasceram naquela genealogia,
respectivamente. A afiliacdo se relaciona com as aliangas conjugais e os vinculos de
pertenca a grupos, instituicdes ¢ comunidade. Nessa mesma logica, Kaés (2008) destacou
que o vinculo entre as pessoas proporciona transmissdes psiquicas verticais (geracionais) €
horizontais (grupais).

Os vinculos apresentam uma realidade psiquica propria, de consisténcia, formagdes e
processos especificos constituidos principalmente por matéria psiquica inconsciente. Seus
conteudos sao compostos pela propria realidade psiquica inconsciente, seus processos, pelos
investimentos psiquicos que juntam as pessoas, € sua logica, pela inclusdo e exclusdo. Os
vinculos intersubjetivos criam espagos psiquicos comuns e partilhados baseados na formacgao

do aparelho psiquico grupal (Kaés, 2009).

"7 Para Freud (1916-1917/2014b), o complexo é um “grupo de pensamentos ¢ interesses de alto teor afetivo” (p.
146, grifos nossos), sendo um conceito elaborado por meio das pesquisas experimentais de C. G. Jung sobre as
associagdes de palavras.
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4.2 Aparelho psiquico grupal e o trabalho do intermediario

Kaés (1993, 2005b, 2008, 2009, 1976/2010; 2013b, 2015a) destacou que, nos
vinculos, uma parte importante da realidade psiquica permanece comum e partilhada entre
outros sujeitos. Um agrupamento plurissubjetivo ¢ a colocagdo em cena e a constru¢do de um
aparelho psiquico grupal (APG) em fun¢do da aparelhagem de cada aparelho psiquico
singular por meio de organizadores psiquicos individuais e socioculturais que produzirdo o
vinculo.

O modelo de APG ¢ decorrente do trabalho de aparelhagem psiquica (agenciamento,
vinculagdo) nos vinculos intersubjetivos. E uma construgio psiquica comum entre os
membros de um grupo para se constituirem como grupo e sua caracteristica principal ¢
assegurar a mediacdo e a partilha das diferencas dos espacos intrapsiquicos, inter e
transubjetivos, ou seja, assegurar o proprio vinculo (Kaés, 1993, 2005b, 1976/2010, 2013b,
2015a).

O APG esta apoiado na conjungao dos organizadores inconscientes do grupo que
sdo a estrutura do vinculo e abrangem tanto organizadores psiquicos individuais (imagem
do corpo, fantasias, imagos e complexos familiares, imagem do prdprio aparelho psiquico)
que sustentam o desenvolvimento psiquico singular, e organizadores socioculturais
(representagdes ideologicas, utopicas, miticas e cientificas) que codificam de modo normativo
a realidade psiquica grupal. Os organizadores do grupo sao, pois, formagdes inconscientes
complexas em que os organizadores individuais e socioculturais circulam e sdo
transformados: “de emocdes, de representacdes, de cenarios, e de esquemas de transformacao;
eles determinam os lugares correlativos nos quais ¢ possivel se identificar, ou se designar o
sujeito, o objeto e o outro do objeto” (Kaés, 1993, p. 185, tradugdo nossa).

Os organizadores psiquicos individuais sdo compostos pelos grupos internos e pela
propriedade de grupalidade psiquica do préprio aparelho psiquico de formar sistemas de
ligacdo e de transformacdo da matéria psiquica. J4 os organizadores sdcioculturais siao
representacdes figuradas (o trabalho de figurabilidade estd implicado nisso) de modelos,
praticas ou teorias das relagdes grupais e coletivas que resultam da elaboragdo social da
experiéncia de diferentes formas de grupalidade infiltradas de organizadores psiquicos, € que
oferecem imagens coletivas para organizar, tornar inteligivel e comunicar aspectos dos
vinculos, designar lugares e valores, manifestando-se na literatura, cinema, teatro, linguagem,

praticas sociais etc. Sao organizadores formados por projecdes e introjecdes de modelos
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identificatorios e codigos sociais derivados de representagdes inconscientes simbolizadas em
representacdes sociais transicionais que localizam a experiéncia cultural. Kaés (1976/2010)
destacou que os organizadores socioculturais resultam da transformacao do trabalho grupal do
nicleo do Inconsciente, comum aos membros de uma sociedade ¢ cultura e registram as
diferentes ordens de realidade: fisica, psiquica, social, politica e filosofica. Estdo “situados na
interface entre o espaco interno ¢ o imaginario coletivo. Sao esquemas de figurabilidade e
significacdo construidos socialmente pelo trabalho de cultura”, segundo Kaés (2015a, p.
132, tradugdo e grifos nossos). Estdo pautados nas representagdes transpsiquicas que sao

transmitidas geracionalmente e portam representagdes que:

tém valor de referéncia nas relagdes sociais. Sua maior propriedade ¢ fornecer imagens coletivas
miticas, proféticas e proativas para organizar essas relacdes, designar seus lugares, definir seus
valores, origem e fim. Os organizadores socioculturais. . . resultam da eclaboracdo social da
experiéncia de diferentes formas de grupalidade. Sdo, portanto, infiltrados pelos organizadores
psiquicos. . . Tal sistema define a cultura, ou seja, o c6digo comum a todos os membros de uma
formacdo coletiva organizada; esse codigo ¢ composto ndo apenas por sistemas de representagdes
(mitos, ideologias, concepgdes do universo, doutrinas filosoficas, teorias cientificas), mas inclui
praticas sociais como ritos de passagem (adesdo, admissdo, exclusdo, rejei¢ao) (Kaés, 1976/2010, p.
38, traducdo e grifos nossos).

Se o trabalho de simbolizagdo psiquica se efetua por deslocamentos, condensagdes e
figuracdes para facilitar a ultrapassagem das barreiras defensivas do Eu até a inteligibilidade e
consciéncia, o trabalho de cultura produz e socializa representacdes psiquicas comuns e
partilhadas pré-conscientes que servem de apoio sublimatorio as representacoes
psiquicas inconscientes singulares e aos afetos. E um tipo de trabalho de simbolizaciio
secundaria que o trabalho de cultura proporciona para facilitar ou impedir as passagens das
formagdes do Inconsciente singulares para modelos socializados de representagdes, ou seja, 0s
organizadores socioculturais (Kaés, 1976/2010).

A importancia do trabalho do intermediario na cultura se da nesse nivel. Kaés
(2011a) afirmou que ¢ uma fungdo original, psiquica e social, de ligagdo e compromisso que
emerge nos processos de agrupamento intersubjetivos, mediando e transformando seus efeitos
e reduzindo as distancias entre o Eu, os Ideais e o Super-eu. Nao pertence nem ao sujeito
singular nem ao grupo, mas a sua inter-relacao. Opera na passagem entre os espacos psiquicos
de cada sujeito e do conjunto institucional. Implica em processos de ligagdo entre varios
elementos psiquicos por meio metaforico ou metonimico, facilitando a continuidade do pensar
e promovendo mediagdes que reduzem antagonismos, conflitos e tensdes. E uma fungéo de

transmissao psiquica que “exprime uma criacdo da vida psiquica. . . mas também da criagao
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da vida relacional e da vida cultural” (p. 14), transportando e metaforizando o material
psiquico na intersubjetividade. Também mobiliza um espago de transicionalidade que permite
a continuidade, os limites e as transformacdes entre o mundo interior e exterior, o singular e o
comum e partilhado, a subjetividade, o grupo, a instituicdo e a cultura.

Outro aspecto importante na metapsicologia de terceiro tipo sdo 0s espacos
psiquicos. Kaés (1993) destacou que a matéria psiquica se faz representar inicialmente em trés
espagos, o intrapsiquico, interpsiquico e transpsiquico. O espaco intrapsiquico remete ao
sujeito singular, seu aparelho psiquico proprio e histdria individual. O espago interpsiquico ¢
dos vinculos entre os sujeitos na familia, grupos e institui¢des. J& o espaco transpsiquico
contém matéria criada e transmitida pelas instituigdes, massas e multiddes, alojando formas
psiquicas universais ou transindividuais, constantes psiquicas antropologicas, impessoais ¢
transversais aos sujeitos.

O espago transpsiquico abrange configuracdes estruturais relacionadas com as
multiddes e instituigdes, integrando formagdes ¢ processos psiquicos universais ou
transindividuais e antropologicos de origem filogenética. Esse espaco ¢ de enlagamento dos
vinculos de cada sujeito com o conjunto e a cultura, o espago de formagdao do metaquadro
social, constituindo o pano de fundo dos espacos interpsiquicos. Principalmente, o “jogo
antagonico das pulsdes de vida e das pulsdes de morte atravessa esse espago” (Kaés, 1993, p.
112, tradugdo nossa). A logica do espago transpsiquico se apoia na tese de Freud (1921/2011a,
1916-1917/2014b, 1918/2021g) de que parte da matéria psiquica € transmitida e herdada

desde suas origens na pré-historia da humanidade. Assim, Kaés (1993) destacou que:

As formacdes psiquicas transindividuais sio formagdes impessoais, transversais aos sujeitos
singulares. Varias nogdes descrevem, em Freud, essas formagdes do inconsciente: as fantasias
originarias, o complexo de Edipo sdo seus prototipos. Freud supde, para essas configuragdes
estruturais, uma origem filogenética que compde a heranca arcaica da humanidade ¢ que
transmite a cadeia das geracées sucessivas, vivendo cada sujeito, por sua propria conta, os efeitos
dessas configuracdes. . . As formacdes psiquicas antropolégicas correspondem a montagens de
estruturacdes psiquicas e de esquemas de representagao proprias a espécie, transmitidas de geragao em
geracdo e reinventadas na epigénese: proibicdes basicas, esquemas de representacdo dos enigmas
sobre o nascimento, a diferenca dos sexos, a sexualidade, a morte. Dessas configuragdes
antropoldgicas invariantes brotam as variantes e versdes individuais que formam a ancoragem de cada
subjetividade (pp. 110-112, traducao e grifos nossos).

Além disso, o espaco transpiquico abrange os:

vinculos de continuidade entre cada um e o conjunto, entre o conjunto ¢ cada um: os conceitos de
contrato narcisico e, mais genericamente de aliancas inconscientes, descrevem as formacgdes
transubjetivas. Esses vinculos de comunidade de pertenga, de interpretagdo, de representacdo, de
crenga, de certeza sdo mantidos por investimentos psiquicos recolhidos de seus sujeitos que, em troca,
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ai encontram seus parametros identificatorios e, antes de tudo, as fung¢des de identificacdo com o
humano, com a comunidade de pertencimento a espécie, fundamento do apoio narcisico originario
(Kaés, 1993, p. 112-113, traducao e grifos nossos).

Mas o espago transpiquico também apresenta sua polaridade negativa, regressiva, de
processos psiquicos indiferenciados por meio do desaparecimento dos limites individuais, de
processos identificatorios coletivos massificantes e da abolicdo das representagdes mediadoras
dos processos individuais e grupais. Esse tipo de negatividade do espago transpiquico
prevalece quando ideais e idolos sdo precarios, conflitivos € ndo confidveis, tais quais um
“idolo cruél, tiranico e arcaico” (Kaés, 1993, p. 113, tradugdo e grifos nossos). De qualquer

forma, o transpiquico € o que possibilita a formacao de aliancas inconscientes.

4.3 Aliangas inconscientes

Kaés (2014) destacou que as aliangas inconscientes sao formagdes do APG, acordos
psiquicos inconscientes que se estabelecem entre as pessoas e organizam suas realidades
psiquicas comuns e partilhadas (casais, familias, duplas, grupos e instituicdes — sociais,
politicas, econdmicas, culturais). Também estdo presentes na vida intrapsiquica (vinculos
internos entre os objetos e partes do aparelho psiquico singular) e se emparelham com as
aliancas internas de outros sujeitos para formarem a intersubjetividade. Criam acordos e
consensos para se estabelecer, manter e assegurar o vinculo e seus beneficios mutuos,
excluindo partes da vida psiquica para evitar o conflito, a confrontagdo, a discérdia. Ou
servem para a exclusdo, o ataque ofensivo e até mesmo a destruicdo. Funcionam como
avalistas metapsiquicos da vida singular e sdo sensiveis as oscilacoes dos metaquadros
sociais. Podem ser figuradas em elementos artisticos e culturais como jogos de psicodrama,

literatura, cinema, teatro, fotografia, pintura etc. (Kaés, 1976/2010, 2014). Desse modo:

As aliangas inconscientes tém a estrutura de um sintoma partilhado, com o qual cada sujeito
contribui e do qual obtém algum beneficio para seus proprios interesses. . . A alianga €, com efeito,
uma experiéncia fundamental para a vida humana, uma instituicdo necessaria para sua manutengao.
Ela esta no ntcleo da vida em sociedade, ela a fundamenta, do mesmo modo como ela é fundadora da
politica, do religioso e do juridico, notadamente sob a forma do contrato. Todas as aliancas sdo
estendidas entre a ordem e o caos, entre a desordem e o regulamento (p. 3, traducdo e grifos
Nnossos).

As aliangas inconscientes sdo construidas por meio dos processos de identificacao,
difragdo e transmissdo da matéria psiquica inconsciente intra, inter e transpsiquica. O que “se
transmite nas aliangas e por elas, por meio de alguém e outréns, pelo intermedidrio dos grupos
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e das formagdes sociais, ¢ uma dimensdo fundamental do quadro metapsiquico da vida
psiquica do sujeito singular” (Kaés, 2014, p. 6, tradugdo nossa).

A transmissdao da matéria psiquica nas aliangas inconscientes acontece num €ixo
sincronico, de modo horizontal, nos casais, grupos, instituicdes. E também num eixo
diacronico, de modo vertical, por meio das relacdes de parentalidade e ancestralidade,
fundamentando as relagdes transubjetivas. As aliancas inconscientes garantem as condigdes e
consisténcias psiquicas do Inconsciente no vinculo, das fantasias inconscientes, das
identificacdes e defesas comuns e partilhadas sobre a matéria psiquica, suas representagoes €
afetos e suas partes ndo representadas e ndo representaveis. Por isso, dettm um papel na
forma¢ao do proprio Inconsciente (Kaés, 2014). Apresentam uma dupla face, de aspecto
positivo, de vinculos de paz, coesdo, eficacia e trocas entre iguais e diferentes, € o negativo,
de desacordos, conflitos, desligamentos, cisdes, de recusa dos vinculos, de franqueamentos

criticos em contrapartida as leis que os organizam. Principalmente:

As aliangas inconscientes sdo assim sensiveis aos movimentos profundos da sociedade, ¢ mais
ainda as suas rupturas brutais. . . [que] sempre se relacionam com processos psiquicos proprios para
garantir as defesas coletivamente agenciadas nas quais se apoiam as defesas individuais e as
instituigoes sdo mantidas. Essas metadefesas sdo muitas vezes construidas e geradas ao custo de
amputagdes psiquicas consideraveis contra o pensamento, contra a aceitagdo da realidade. . . Quando
levamos em consideragdo essa ancoragem das aliangas inconscientes no social, estamos lidando com
uma formagdo psiquica que toca o mal-estar estrutural da civilizagcdo (Kags, 2014, p. 7, traducao
nossa).

Elas sdo constituidas e constituintes de trés tipos de defesas em comum,
principalmente: recalque, recusa e rejei¢cdo. As defesas por meio do recalque implicam
vinculos estruturantes desde a constituigdo do sujeito na parentalidade e na formagdo do
Super-eu e seus ideais. As defesas por meio da recusa e da rejeicdo estdo associadas a
vinculos patologicos, em que prevalecem as perversdes, as psicoses ou as reagdes a situagdes
catastroficas. Relacionam-se com pactos denegativos destrutivos, perversos € com
caracteristicas alienantes O pacto denegativo ¢ uma modalidade de alianga inconsciente
necessaria para a formagao dos vinculos, mas que implica em metadefesas comuns entre seus
membros para o ndo reconhecimento do inconsciente e suas defesas, criando o ndo
significavel, o ndo transformével, zonas de siléncio, bolsdes de intoxicacdo que fomentam o
estranhamento dos sujeitos a sua propria historia e a historia dos outros (Kaés, 2014).

As aliangas inconscientes estruturantes sdo formadoras e estruturantes da vida
psiquica e dos vinculos de modo geral. Consistem em aliangas inconscientes primarias,

principios de todos os vinculos e secundarias. As primarias sdo do tipo contrato narcisico
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primario, englobando a afinidade primaria entre mae e bebé (cuidado, prote¢do, investimento
de caracteristicas simbidticas inicialmente), o prazer partilhado e a ilusdo criadora, também o
amor ¢ odio. Ja as aliangas inconscientes secundarias sdo o contrato narcisico secundario, o
pacto fraternal, a alianga com o pai simbdlico e o contrato de rentncia da satisfagdo imediata
dos objetivos pulsionais principalmente os destrutivos. Os contratos de rentiincia servem para
a edificacdo da sociedade (sociedade de direito) e o trabalho de cultura, e englobam as
possibilidades de superagio do complexo de Edipo pelas vias de sublimagio, no amor, nos
ideais e, principalmente nas satisfagdes substitutivas as renuncias pulsionais pelas artes. As
aliancas estruturantes formam as bases para a constitui¢do do Pré-consciente, do trabalho de
pensamento e a manutencdo dos vinculos. “Essa consequéncia afeta particularmente os
processos de simbolizacao e de transformacao das pulsdes, das emogdes ndo elaboradas, das
acoOes de descarga da angustia diante de eventos desconhecidos em elementos de figuracao, de
representacdo e de significagdes capazes de se articular com os outros elementos
prefigurativos do pensamento” (Kaés, 2014, pp. 97-98, tradug@o nossa).

As aliancas inconscientes patogénicas, alienantes e ofensivas estdo apoiadas na
conjuncao de defesas de recusa e rejeicdo que surgem de aspectos nocivos de pactos
denegativos entre os sujeitos. S3o compostas pelos pactos narcisicos (sustentam um
narcisismo patolégico), os contratos perversos, as aliangas psicopaticas e as aliangas
denegadoras, entre outras.

De modo geral, as aliangas implicam rentincias, extingdes, em deixar de lado parte da
matéria psiquica que formara restos que se aglutinardo em uma negatividade de obrigagao
(operagdes psiquicas de defesas), a negatividade relativa (campo do possivel daquilo que nao
se realizou psiquicamente) e a negatividade radical (campo da destruicao psiquica, ndo-ser, de
angustias primitivas e arcaicas, desligamentos, inconcebivel, irrepresentavel, impensavel, ndo-

experiéncia) (Fernandes, 2005; Kaés, 2011a, 2014).
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5. CIBERCULTURA E JOGOS DIGITAIS

A partir do século XX, passamos a viver uma época privilegiada para o surgimento
de uma nova forma de cultura que engloba produtos derivados do intenso desenvolvimento
tecnologico relacionados com a cibercultura. A cultura digital surgiu com a propulsdo da rede
global comunicacional e computacional moldada pelos interesses neocapitalistas e da
globalizagao (Castells, 2002).

Mas, de acordo com a historiografia de Mumford (1934/1955), todos os artefatos e
aparelhos tecnoldgicos surgem com o proprio avango do processo civilizatorio'®. Muitos
prototipos dos instrumentos que originaram a tecnologia moderna industrial como o reldgio, a
prensa movel, o papel, o moinho etc. ja existiam nas civilizagdes antigas greco-romana,
egipcia, arabe e chinesa. O desenvolvimento tecnoldgico das sociedades ndo ¢ exclusivamente
o resultado da revolucdo industrial e do capitalismo. “Pelos Ultimos trés mil anos, no
minimo, maquinas tém sido uma parte essencial da nossa heranga de técnicas antigas™ (p.
9, traducao e grifos nossos).

A cibercultura ndo ¢ somente um conjunto de tecnologias materiais, mas engloba
também aspectos intelectuais, praticas, atitudes, pensamentos e valores que se desenvolveu
por meio do espago digital, a virtualidade, as redes de comunicacdes e a interconectividade
dos computadores. Os ciberespacos sdo os suportes por meio dos quais se constituem e
circulam a inteligéncia coletiva e por ela sdo retroalimentados. A cibercultura ¢ uma “sinergia
entre competéncias, recursos € projetos, a constituicdo e manutencdo. . . de memorias em
comum, a ativagdo de modos de cooperacdo flexiveis e transversais” (Lévy, 1998/2018, p.
29). Alias, ¢ importante destacar o pioneirismo de Pichon-Riviére e Quiroga (1970), que ja na
década de 1960 haviam percebido a poténcia estruturante da cibercultura “como a tentativa
mais audaciosa que o homem faz para reordenar o mundo. . . um instrumento de controle
sobre a realidade anonima. . . ameacante” (p. 93, traducdo e grifos nossos).

Tisseron (2018) destacou a importancia de se compreender as interagdes entre os
homens e o maquinario eletronico e digital na cibercultura. As tecnologias contemporaneas
englobam artefatos de inteligéncia artificial, cibernéticos, roboticos e de hiperconectividade
que estdo presentes no “cenario cotidiano” (p. 9, traducdo nossa) e possibilitam aprimorar o
conjunto de possibilidades tanto fisicas quanto psiquicas. Mudaram a relagdo das pessoas com

os saberes, a aprendizagem, a constru¢ao de identidade, a ideia de corpo, liberdade e

'8 O processo civilizatorio nesse sentido é semelhante a nogdo de trabalho de cultura em Freud (1924/2011e,
1930/2021b).
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consciéncia, e as formas de sociabilidade, podendo facilitar a “melhoria da qualidade de vida”
(p. 13, tradug¢do nossa). Inclusive, para Tordo (2016), o uso mediador ou suportivo das
tecnologias digitais e roboticas fomentam a hibridizagdo do proprio Eu do sujeito em um Eu
aprimorado (que denominou de Eu-ciborgue).

Os proprios objetos digitais que circulam na cibercultura, segundo Tisseron (2017),
podem exercer funcdo de mobilizacdo de ressonincias e de reelaboracées subjetivantes de
sensacoes e emocoes mediadoras da vida cotidiana, sendo utilizados inclusive em situagdes
psicoterapéuticas. Os objetos digitais sdo conjuntos de dados organizados que apresentam
informagdes abstratas, interativas e reprogramaveis num suporte digital. Funcionam como um
artefato de suporte das projecdes e introje¢des, fungdes transicionais e de memoria com
ptencial de “conter certas partes de nés mesmos e de transforma-las” (p. 6, tradugao e grifos
Nnossos).

Os jogos digitais fazem parte desse conjunto de novas tecnologias de objetos digitais
com fungdes subjetivantes “que tendem a remediar nossas dificuldades contemporaneas que
afetam indissocialvemente a construgdo do narcisismo primario e a resolucdo da integragdo
psicossomatica” (Givre, 2013, p. 56, tradu¢do nossa). Sdo uma das primeiras midias
cibernéticas de multiddo que promoveram uma ruptura radical com o modo como outras
midias tratam as imagens (visuais, auditivas etc.), por meio uma forma de interatividade
digital e ludica (Amato, 2014; Luz, 2010; Muriel e Crawford, 2018; Newman, 2004/2013;
Petry, 2014).

Tal interatividade estd relacionada com uma nova forma expressiva da linguagem
simbdlica que exige um novo tipo de aprendizagem de leitura e escrita de textos multimodais
(Gee, 2003). Gallager (2018) inclusive reafirmou que os jogos digitais “nos ajudam a entender
como as tecnologias digitais estdo redesenhando os contornos da subjetividade e identidade”
(p. 2, tradugdo nossa). E Mitchell (2018) enfatizou que os “jogos digitais oferecem um modo
de compreender algo Unico sobre as condi¢cdes da cultura contemporanea” (p. 6, tradugdo
nossa). O jogo digital “fornece lentes significantes por meio das quais podemos analisar
questdes sociais amplas na sociedade contemporanea. . . uma expressao da vida e da cultura”
(Muriel e Crawford, 2018, p. 2, traducdo nossa) que, por isso mesmo, “incorpora oS

problemas e as complexidades da sociedade” (Cremin, 2016, p. 7, traducdo nossa). Os jogos
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digitais surgiram da vontade de controlar, de agenciar as incertezas da vida cotidiana, das
ameacas de terrorismo, desemprego, doencas, morte etc. (Costikyan, 2013)"7.

Por isso, faz-se “necessario explorar a marcante presenga de componentes
simbolicos nos jogos eletronicos” (Xavier, 2010, p. 220) em termos dos desdobramentos das
acOes ludicas em meio as regras da linguagem visual pela leitura da relagdo dialética entre

jogador e jogo.

5.1 Jogos digitais™

A pratica de jogos digitais expandiu significativamente e inspirou diversas atividades
econOmicas, artisticas, culturais e sociais. Adquiriu valor similar a outras produgdes culturais
tais quais musica, literatura, cinema, fotografia e artes graficas. Desde a década de 1980 os
jogos digitais ganharam espago social mundial como uma midia de entretenimento popular,
tornando-se um verdadeiro fendmeno sociocultural de grande relevancia (Bean, 2018;
Cremin, 2016; Darvasi, 2016; Egenfeldt-Nielsen, Smith, e Tosca, 2008/2016; Garrelts, 2005;
Gasi, 2013; Jahn-Sudmann e Stockmann, 2008; Jones, 2008; Kowert, 2015; Luz, 2010;
Maiyréa, 2008; Mitchell, 2018; Muriel e Crawford, 2018; Newman, 2004/2013).

“O que era anteriormente considerado como um passatempo esquisito de nerds de
computadores ou uma parte da cultura juvenil na era de ouro dos jogos de fliperama se tornou
um setor lider de entretenimento da tendéncia atual da cultura” (Quandt e Kowert, 2016, p.
176, traducao nossa).

Os jogos digitais sdo varia¢des dos jogos e brincadeiras comuns tradicionais, pois
possibilitam a comparagdo das relagdes entre o sujeito e a realidade social em que, mesmo
diante da imersdo no mundo das fantasias, sonhos e devancios, seus enredos e narrativas
“tém que ser entendidos como a extensdo das sociedades atuais” tais quais 0s jogos e

brincadeiras analdgicas (Cavalcanti, 2008, p. 131, traducado e grifos nossos).

' A motivagio para o exercicio de agéncia sobre as incertezas que muitos videogames transmitem pode ser
interpretada psicanaliticamente como uma forma ludica e artistica de se lidar com o inquietante, o infamiliar
(Freud, 1919/2019b).
2 Apesar de encontrarmos na literatura os termos videogames (video games), jogos digitais (digital games) e
jogos eletronicos (electronic games) utilizados como sindnimos, nesta tese especificaremos o termo “jogo
digital”, “jogo eletonico” e “game” para designar o software jogavel, que ¢ o programa informatico que pode ser
“jogado” em diferentes plataformas como consoles, computadores, fliperamas, celulares etc. E utilizaremos
“videogame” para nos remetermos ao conjunto do software e do hardware (conjunto de aparelhos eletronicos
necessarios para o programa funcionar) dos consoles especificamente. De qualquer modo, todos os jogos digitais
e videogames sdo jogos de computador, pois sua arquitetura eletronica esta baseada na computagdo. Apesar do
mesmo jogo digital poder ser jogado em plataformas diferentes, cada plataforma detem recursos e configuragdes
de hardware e acessorios tipicos que alteram a qualidade dos sons, graficos, velocidade de desempenho,
controle, portabilidade etc. que incidem na experiéncia do jogar — o gameplay.

63



O prazer de brincar com os jogos digitais ¢ diferente das outras midias artisticas e
culturais. Permitem, no campo ludico, controle decisério (agéncia), desafio, imersividade,
interatividade e expectativa de agdes, segundo Newman (2004/2013). O jogador ¢ convidado
a explorar o mundo do jogo, identificando similaridades e diferengas, padroes, estabelecendo
suposicdes baseadas na experiéncia prévia no mesmo jogo ou de outros, inclusive por
tentativa e erro. Com isso, o jogador opera sobre as regras do jogo para conquista-las, supera-
las e até mesmo reinventa-las, explorando e testando ideias e estratégias, sendo indiretamente
“encorajado a considerar o ‘coracao’ do jogo, olhando além e por trds da apresentagcdo
audiovisual do mundo do jogo” (p. 23, tradu¢do nossa). Existem, por isso mesmo, muitos
jogos digitais que facilitam o reconhecimento de caracteristicas do mundo contemporaneo e
criticas ao proprio neocapitalismo, suas contradi¢cdes e possibilidades de agéncia (Bailes,
2019; Bogost, 2007; Mitchell, 2018; Mukherjee, 2017; Muriel e Crawford, 2018).

Num ambito da psicologia profunda, do inconsciente, os jogos digitais possibilitam o
contanto com representacdes simbolicas do imagindrio social mitico, segundo Gasi (2013).
Seu processo de criagdo e desenvolvimento estd pautado na traducio intersemidtica do
material inconsciente pela expressdo transcodificada consciente e deliberada de
pensamentos, sentimentos ¢ imagens na linguagem digital: “no processo criativo de um
videogame, entdo, ¢ imprescindivel um processo de traducdo mididtica de signos para a
criagdo de novos signos, novos simbolos, e, por consequéncia, novos mitos” (p. 60)*'. A
simbologia no jogo digital adquire caracteristicas especificas, pois ocorre dentro da narrativa
ludologica e interativa, estando sujeita tanto aos sentidos oferecidos a priori e instigados pelos
desenvolvedores por meio de passagens e tradugdes do imaginario filogenético e
antropologico. A tradugdo intersemiotica permite que as figuras simbolicas culturais e miticas
sejam transcodificadas para mobilizarem o debate sobre questdes morais e filosoficas da vida
cotidiana.

O desenvolvedor de jogos, o game designer, ¢ quem concebe o enredo, a arte grafica
e sonora, as habilidades e metas do jogo, esculpindo as possibilidades de mecanica dos jogos
e do gameplay, influenciando os modos como o agenciamento do jogador funcionara para
atingir os objetivos ladicos e ficcionais (Nguyen, 2020). E uma profissio reconhecida
internacionalmente, inclusive por meio de cursos de graduacdo e pos-graduagdo (McGonigal,

2012; Woodcock, 2020).

! Esse aspecto permite-nos a conclusdo generalizada de que os videogames sdo artefatos de contencio da
atividade mitopoética, ja que a atividade mitopoética da psique € de criar cenas miticas e fantasisticas que sdo
fonte dos jogos, narrativas e sonhos (Eiguer, 2014). Vacheret (2015) considerou que ¢ fungdo dos objetos
mediadores facilitarem a atividade mitopoética.

64



Comunidades de jogadores se reunem de diversas formas para discutir a mecanica
dos jogos, gameplay possiveis, solu¢des e invengdes, trapacas, troféus, competi¢des e
cooperatividade, apreciacdes artisticas e outros topicos de interesse (Bean, 2018; Egenfeldt-
Nielsen, Smith, e Tosca, 2008/2016; Newman, 2004/2013). Configuram uma subcultura
especifica mantida por jogadores nos espagos partilhados virtuais de web sites ou outros. Os
jogos digitais para multijogadores online, inclusive, permitem a realizagdo de campeonatos
profissionais presenciais e¢ a distdncia, os e-sports (Midyrd, 2008). Os jogadores de jogos
digitais ndo sao considerados consumidores de midias passivas, mas participantes ativos na
criacdo de suas experiéncias (Egenfeldt-Nielsen, Smith, e Tosca, 2008/2016; Muriel e
Crawford, 2018).

Muitas pessoas no mundo, de diversas culturas, idades, ragas, género e localidades
brincam com jogos digitais, inclusive “quase qualquer grupo pode projetar um videogame 3-D
sofisticado para representar seus proprios valores ¢ interesses” (Gee, 2003, p. 10, tradugao
e grifos nossos). Para Méyrd (2008), ndo existe uma sociedade em que nio sejam jogados e
apreciados, sendo que os “jogos digitais sao uma forga cultural significante, que tem um papel
proeminente na vida particularmente daquelas pessoas que estdo vivendo nos paises
industrializados” (p. 4, traducdo nossa).

Um censo australiano revelou que 41% dos gamers sdo do sexo feminino, com média
de 28 anos e 8% sao idosos (Tavinor, 2009). Somente nos E.U.A., entre 2009 ¢ 2010, foi
constatado que 69% dos chefes de familia e 97% dos jovens dedicavam-se aos jogos digitais,
sendo 40% mulheres e um a cada quatro jogadores tendo mais de 50 anos de idade. A maioria
tem em média 35 anos e praticam jogo digital hd mais de 12 anos, esperando continuar
jogando pelo resto de suas vidas. 61% dos diretores executivos e financeiros fazem pausas
diarias no trabalho para praticarem jogo digital (McGonigal, 2012). Dados de 2013
verificaram uma média de 44% da populagdo global praticando jogo digital online entre 10 a
20 horas semanais (Kowert, 2015). E pesquisas mais recentes sugeriram que atualmente
existem mais de trés bilhdes de jogadores de jogo digital no mundo (DFC Intelligence, 2020;
Bown, 2021). Esses dados estatisticos destacam a relevancia dos jogos digitais na economia,
cultura, arte e entretenimento, indicando também que “no século XXI, serdo a principal
plataforma para criar o futuro” (McGonigal, 2012, p. 23, tradugao e grifos nossos).

Wolf (2001) apontou que o jogo digital obteve o status de veiculo transmissor de
arte ¢ de meio artistico principalmente apos suas melhorias graficas, audiovisuais e

narrativas que se expandiram consideravelmente com o incremento das capacidades de
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processamento desde os consoles Nintendo 64 e PlayStation 2. Os jogos digitais e os
videogames se tornaram “o maior sucesso comercial da combinagdo da arte e tecnologia a
emergir no inicio de 1970, e em muitos casos, a primeira tecnologia de computador
amplamente disponivel para o publico e o primeiro a adentrar suas casas” (p. 31, tradugdo
nossa). Consolidaram-se como uma das formas sofisticadas de arte popular contemporanea,
partilhando muitas de suas caracteristicas com outras formas artisticas culturais. Mas se
diferenciam pela imersividade ludica participativa e pela integragdao dos elementos digitais
graficos, audiovisuais e narrativas com a tecnologia computacional por meio do gameplay. A
“capacidade dos videogames de construirem representagdes visuais de um mundo ficcional
que pode ser apreciado por meio de um personagem dentro desse mundo ¢ outra razao
principal porque os videogames devem ser entendidos como arte” (Tavinor, 2009, p. 182,

traducdo e grifos nossos)>.

5.1.1 Definigdes de jogo digital

O jogo digital ¢ um sistema de computagao grafica audio-visual e interativa para
plataformas (consoles, computadores, celulares, fliperamas ertc.) conectadas a periféricos
(controles, 6culos de VR, telas, fones, teclados, mouses etc.). E gerado por codigos de
linguagem de programag¢do armazeandos em midias fisicas (disquetes, cartdes de memoria,
cartuchos, cds, dvds, blurays) ou em midias digitais (disponibilizadas em sites por meio de
downloads ou streaming). Pode ser jogado por um ou mais jogadores tanto num ambiente
offline quanto online. E “um jogo [game] em que brincamos [play] gragas a um aparato
audiovisual e que pode ser baseado num enredo” (Esposito, 2005, s./p., tradugdo nossa).
Requer uma atividade imersiva e interativa por meio da apropriacdo e controle de um
personagem jogavel, o avatar, ou um objeto controlavel, num mundo digital (Bean, 2018;
Luz, 2010; Muriel e Crawford, 2018; Newman, 2004/2013). E escrito e codificado na
linguagem hipermidiatica que transforma uma mensagem num aspecto ludico e navegavel

(Petry, 2014). Tal qual:

22 Por exemplo, em Elder Scroll: Oblivion, segundo Tavinor (2009), encontramos uma narrativa de batalhas,
liberdade de exploragdo e tomada de decisdes num mundo aberto e fantasioso de caracteristicas medievais, que
proporciona uma experiéncia emocional ludico-narrativa e de apreciagdo estética pela beleza da ambientagdo e
do enredo. Ja Bioshock “desenha-se no passado, ilustrando sua distopia por meio de motivos arquiteturais e da
cultura pop americana de 1930 e 1940. Fachadas deterioradas de arte deco, socialites falidas de Hollywood, e
ecos de Howard Hughes e Cidaddo Kane estdo combinados com musica de época e referéncias filosoficas e
literarias para produzir um registro estético coerente” (p. 9, tradug@o nossa).
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outras formas ficcionais, videogames utilizam palavras e imagens, sons, simbolos e metaforas
espaciais para comunicar. Mas eles também solicitam aos jogadores cultivarem uma compreensao de
regras ¢ probabilidades, interfaces e economias que estruturam os mundos virtuais. Sao
simultaneamente sistemas lidicos, arquiteturas digitais ¢ ficcdes expressivas. Se, como ficgdes,
eles adaptam técnicas, cenarios ¢ figuras familiares da literatura, cinema, artes visuais, cultura pop e
mito, como sistemas de software eles incorporam ou modelam uma amplitude de outras formas
digitais (Gallagher, 2018, p. 1, traducdo e grifos nossos).

E uma midia hibrida e também um fenémeno sociocultural e artistico com linguagem
expressiva grafica propria, a “primeira midia a permitir o jogo em um espaco diegético
navegavel em uma tela, o primeiro a permitir o controle de avatares com influéncia direta
nos elementos em jogo”, segundo Luz (2010, p. 18, grifos nossos). Por isso, para Petry
(2014), os jogos digitais podem ser considerados como um “tipo particular de linguagem
comunicacional” (p. 18) que produz autoria ao ser jogado, em que o jogador poderd adquirir
conhecimento por meio do processo videolidico. Os jogos digitais sdo, principalmente,
“sistemas de signos com caracteristicas retéricas que os pdem em didlogo com outros sistemas
de signos” numa intertextualidade que interconecta diversos formatos de narrativas tais como
cinema, histéria em quadrinhos etc. (Crowley, 2014, p. 41, traducao nossa).

Para Bogost (2007), o jogo digital ¢ um meio legitimo cultural expressivo, interativo
e também persuasivo porque possibilita que o jogador tome contato com valores sociais
instigando a formagio de juizo critico sobre seu conteado®. Ndo ¢ uma midia trivial, infantil
ou para distragdo somente, pois suas qualidades persuasivas surgem da exigéncia ludica de
compreensdo processual das representagdes e da interagdo baseada nas proprias regras do jogo
e no sistema simbolico intrinseco € amplo que governam os pensamentos, as agdes, € as
experiéncias humanas. Mas, além disso, o jogo digital ¢ um artefato que carrega sentidos e

significados produzidos na propria intersubjetividade:

Os significados dos videogames sdo fungdes de seu uso nas redes sociais, que se ligam a outras
formas de midia, textos, institui¢cdes e grupos. Os significados dos videogames sdo construidos e
colaborativos. Eles sdo feitos por interagdes sociais de varios tipos, em vez de encontrados nos
proprios objetos de software e hardware. Os significados dos jogos ndo sdo essenciais ou inerentes a
sua forma (embora a forma seja um determinante crucial), mesmo se definirmos a forma como um
conjunto de regras e restrigdes para o gameplay, e certamente ndo em suas “historias” extraiveis
(embora o mundo ficticio da historia importa na maioria dos jogos), mas sdo fun¢des da grade maior
de possibilidades construida por grupos de desenvolvedores, jogadores, revisores, criticos e fas em

0 estimulo ao juizo critico, que esta presente no caréter persuasivo dos videogames (Bogost, 2007), mobiliza
essa mesma fungdo especifica no aparelho psiquico que ¢ relevante desde os primordios do desenvolvimento
psicolégico do Eu e sua relagdo com o mundo interior e exterior. O julgar possibilita ao Eu decidir sobre as
possibilidades de realizagdo das mogdes pulsionais segundo o principio do prazer e o da realidade (Freud,
1925/2016d).
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momentos ¢ lugares especificos e por meio de atos especificos de gameplay ou discurso sobre jogos
(Jones, 2008, pp. 2-3, traducdo e grifos nossos).

Interessante notarmos que, apesar de seus efeitos persuasivos, os jogos digitais ndo

podem ser creditados como indutores ou detratores de valores morais:

a indignacdo moral em torno dos videogames ¢ amplamente equivocada, independentemente de ser
enquadrada em termos de preocupacdo de que os jogos causem mudancas comportamentais em
jogadores ou em termos do impacto politico de jogos persuasivos. . . 0s jogos tém o poder de
influenciar os jogadores, mas. . . qualquer influéncia é mediada por crencas e valores existentes.
Os jogadores ndo sdo tdbulas em branco impressas com as mensagens dos videogames, nem sao
vitimas passivas de um contagio. Os jogadores abordam os jogos com perspectivas existentes que
ajudam a determinar o que os jogos significam, de acordo com a l6gica da polissemia. A diversidade
de perspectivas dos jogadores leva a uma diversidade de interpretagdes ¢ de mensagens a serem
extraidas dos jogos (Schulzke, 2020, p. 183, tradug@o e grifos nossos).

Xavier (2010) afirmou que os jogos digitais sdo “construgdes de multiplas facetas,
nas quais conteudos narrativos, sistemas de interatividade, desafios e recompensas, difusdao
tecnologica, conflito, simbolismo e relagdes perceptivas se apresentam como
fundamentadores de sua leitura” (p. 12). Eles sdo um sistema simbdlico complexo, e ndo
somente um produto industrial, e englobam processos dialdgicos e regras especificas de
leiturabilidade e interatividade. S@o mediados por imagens eletronicas automatizadas que
geram a urgéncia participativa e interativa de controle que permitem que a estrutura ludica
neles manifesta seja alterada por retroalimentagdo configurativa. Seu campo simbdlico ¢
atualizado por meio dos processos de simulacdo (aproximagdo da realidade factivel pela
semelhanga mimética audiovisual) e emulagdo (decisdes tomadas numa determinada situagao
do jogo e suas conseqiiéncias possiveis). E, portanto, segundo Luz (2010), uma “midia
expressiva e poderosa, tdo rica em linguagem quanto as outras, com a vantagem de
possibilitar a interferéncia que as outras ndo permitem. . . Interatividade: essa ¢ a esséncia que
caracteriza o video game. . . [e que] por meio de sua rica relagdo com os signos, € capaz de
proporcionar uma experiéncia estética tao rica simbolicamente” (pp. 135-137).

Para Muriel e Crawford (2018) e Gallagher (2018), o jogo digital expressa a natureza
contemporanea fluida, volatil e contingente das identidades construidas atualmente,
antecipando também os quadros sociais em que a propria nogao de identidade ¢ questionada,

habilitando o jogador a assumir um papel mais participativo € mediado nos processos sociais:

videogames sdo janelas que, em certa extensao, habilitam o jogador a acessar outras experiéncias ¢
realidades. Portanto, videogames podem ser vistos como aparatos mediadores que permitem aos
jogadores experienciarem (re-apresentacdes, re-criagdes ou re-encenacdes de [re-enactment of])
situacdes. . . Essa ¢ a razdo pela qual os videogames sdo capazes de facilitar processos de empatia e

68



identificacdo entre jogadores, permitindo-os se conectarem com uma variada extensdo de situagdes.
Nao somente os videogames funcionam como ferramentas para fuga, eles também tornam possiveis
vias diferentes para ajudar os jogadores a criarem ligacdes com a realidade social (Muriel e
Crawford, 2018, pp. 182-183, traducio e grifos nossos).

5.1.2 Origens

O prototipo mais conhecido dos videogames e jogos digitais foi criado em outubro de
1958 pelo fisico William Higinbotham no Laboratério Nacional de Brookhaven
(Departamento de Energias dos EUA) em Nova lorque, com o jogo Tennis for Two. Foi o
primeiro simulador rudimentar ndo comercializdvel de ténis para entretenimento que utilizava
dois controles e um computador analdgico desenvolvido para rastrear trajetorias de misseis
em uma tela de osciloscopio (Ivory, 2016; Luz, 2010; Newman, 2004/2013).

O primeiro jogo digital disponivel para uma audiéncia ampla e distribuido em outros
laboratérios de pesquisas universitarias foi Spacewar!, precursor dos jogos de shoot’em up,
desenvolvido por trés estudantes de computacdo do Instituto de Tecnologia de Massachussets
(MIT) em Cambridge, Steve Russell, J. Martin Graetz ¢ Wayne Witanen. O objetivo de S.
Russell e seus colegas era transpor a ficgcdo literaria para outro tipo de midia, a eletronica
(Bean, 2018; Ivory, 2016; Luz, 2010; Newman, 2004/2013; Varella, 2020; Wolf, 2001).
Construiram um jogo de tiro inspirado nas batalhas espaciais, num computador de mesa com
uma tela de tubo. Foi divulgado inicialmente na feira aberta de ciéncias do MIT em maio de
1962 e comercializado em fliperamas (arcade) nas universidades norte-americanas a partir de
1971: “foi o primeiro videogame a ser jogado em mais de uma maquina € o primeiro
videogame a ser adaptado para comercializacdo” (Ivory, 2016, p. 4, tradugdo nossa).

Logo em seguida, em 1972, o estudante norteamericano de engenharia Nolan
Bushnell desenvolveu Pong, um jogo de esporte para fliperama que simula uma partida de
pingue-pongue onde os jogadores controlam verticalmente as raquetes representadas por uma
barra para rebater a bolinha, representada por um quadrado, sem a necessidade de qualquer
outra a¢dao. Alguns anos depois, em 1978, o engenheiro japonés Tomohiro Nishikado criou
Space Invaders, um shoot’em up também para fliperama. Seu enredo, baseado em “A Guerra
dos Mundos” de H. G. Wells, aborda uma invasdo alienigena que deve ser detida por um
canhdo de tiros que o jogador controla horizontalmente. No Brasil, ficou conhecido como
“jogo de navezinha”. Ajudou a propagar mundialmente o género de shoot’em up em que o
avatar atira em objetos que aparecem na tela, inspirando diversos outros titulos. Uma

evolucdo importante em sua programacao foi a inclusdo de trilha sonora, uma sequéncia de
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poucas notas em /oop que criam suspense e tensdo, inéditos até entdo nos jogos digitais.
Também teve sucesso internacional (Luz, 2010; Varella, 2020).

Outro grande sucesso mundial langado em 1980 foi Pac-man, criado pelo
desenvolvedor japonés Toru Iwatani, também para fliperama. No Brasil, foi chamado de jogo
do “come-come”. Introduziu o primeiro avatar carismatico dos jogos digitais num enredo que
consiste em fugir de fantasminhas e comer pastilhas e frutas num labirinto. Em 1981, o
desenhista japonés Shigeru Miyamoto foi responsavel pela produg¢do de Donkey Kong,
novamente para fliperama. Seu enredo consiste num triangulo amoroso em que um gorila
mantém uma jovem donzela aprisionada no topo de uma construcdo e o heroi jogavel devera
resgatad-la escalando plataformas e pulando barris langados pelo vildo. Sua mecanica de jogo ¢
de tipo pula-pula e deu origem aos jogos de estilo plataforma com enredos e gameplay mais
complexos. Em 1985 Miyamoto e sua equipe lancaram Super Mario Bros. para o console
Nintendo Family System (NES), marcando toda uma década com os jogos de tipo plataforma
e inspirando titulos como Alex Kidd in Miracle World e Sonic The Hedgehog, para os
consoles Master System e Mega Drive, respectivamente (Kohler, 2016; Luz, 2010; Varella,
2020). Por meio de Spacewar!, Pong, Space Invaders ¢ Pac-man, a cultura eletroltdica dos
jogos digitais surgiu, estabeleceu-se e foi disseminada mundialmente®*, abrindo espago para
as futuras geragdes de jogos digitais com aparatos e consoles mais complexos (Ivory, 2016;
Kohler, 2016; Luz, 2010; Varella, 2020; Xavier, 2010). Space Invaders, Pac-man, Frogger,
Bomberman e Super Mario Bros. incentivaram as exportacdes da cultura japonesa no inicio

da década de 1980 para o mundo (Kohler, 2016; Varella, 2020).
5.1.3 Componentes e caracteristicas especificas

Alguns elementos que compdem os jogos digitais estdo relacionados com o que

entendemos como sendo sua arquitetura tecnologica, ou seja, a estrutura de interface entre

* Se os artefatos artistico-culturais expressam e dio conten¢do para as anglstias e mal-estares de uma
determinada época historica, quais angustias esses jogos digitais parecem tentar simbolizar e conter? Uma
primeira hipétese ¢ que simbolizam figuradamente as primeiras angustias e fantasias dos traumas socias
advindos do po6s II GM, como o medo paranoico de invasdo e destrui¢do pelo estrangeiro (Spacewar! e Space
Invaders, o desejo de cooperacdo, trocas e competicao amistosas (Pong) e a voracidade decorrente do medo de
objetos persecutorios (Pac-man), entre outras. O sucesso comercial desses jogos digitais parece confirmar seus
efeitos simboligenos e contentores de modo figurado e ludico, principalmente dos sentimentos de catastrofe,
fragilidade e a sobrevivéncia diante do perigo realistico dos grandes destastres e do apocalipse advindo da era
nuclear e da corrida armamentista (Lasch, 1984). A criagdo artistica-cultural, nesse d&mbito, parece confirmar as
teses de Freud (1926/2014d, 1908/2015b, 2015¢c, 1919/2019b, 1930/2021b, 1915/2021e, 1920/2021f) de que a
expressdo artistica funciona tanto para expressar desejos ameagadores recalcados quanto para elaborar vivéncias
traumaticas destrutivas, ¢ as de Kaés (2011a) de que estdo relacionadas com as angustias de um metaquadro
social especifico. Desenvolveremos essa argumentag@o no subcapitulo 5.3.
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jogador e jogo que possibilita o brincar. Sistematizaremos seus principais componentes e
defini¢des com base na convergéncia de autores da 4rea de game studies: plataformas,
graficos, som e periféricos (Bean, 2018; Egenfeldt-Nielsen, Smith, e Tosca, 2008/2016; Luz,
2010; Newman, 2004/2013):

a) Plataformas: sdo os artefatos processuais computacionais utilizados para rodar o
jogo, como fliperamas, consoles (Atari 2600, Master System, NES, Mega Drive, Super NES,
PSP, PSVita, PS3, PS4 etc.), computador (PC Windows etc.), telefone celular e outros. Os
consoles de ultima geracdo (mais recentemente langados até o momento de escrita desta tese)
sdo: PlayStation 5, Nintendo Switch, Microsoft Xbox One e Valve Steam Deck.

b) Graficos: sdo compostos pelas imagens visuais, textos, filmes, videos etc. Os
graficos podem ser desenvolvidos em tipos especificos de dimensdo de perspectiva. Podem
ser em 2D, de tipo top-down (campo de visdo “de cima pra baixo”) como, por exemplo,
SimCity, Grand Theft Auto, Sky Force ou tipo side-scrolling (campo de visdo por rolagem
lateral), por exemplo, Super Mario Bros., Alex Kidd in Miracle World, Sonic The Hedgehog,
Metroid. Também podem ser em 2.5D, como o subtipo isométrico de Diablo, Pillars of
Eternity e em Assasins Creed Chronicles. Ou podem ser em 3D, em primeira ou terceira
pessoa, como, por exemplo, Doom, Resident Evil e Assassin’s Creed. Envolvem também a
qualidade da producao das cinematicas. As cenas curtas ou cinematicas (cut-scenes) também
sdo caracteristicas mais recentemente adicionadas e aprimoradas nos jogos digitais. Sao
sequéncias de filmagens, computacao grafica (CG) ou animagdes que interrompem
parcialmente o gameplay e a agéncia direta do jogador para apresentar conteudo narrativo
para avangar o enredo, o desenvolvimento dos personagens, introduzir novos personagens ¢
inimigos, e oferecer informacodes de pano de fundo, atmosferas, didlogos ou pistas.

¢) Som: ¢ o conjunto de musicas, trilhas e efeitos sonoros do jogo.

d) Periféricos: sdo os aparelhos de interagdo com a plataforma, como controle
(joystick), oculos de simulacdo de realidade virtual, headset (fones e microfones) aparatos de
captura de movimentos (Ps Move, MS Kinect, Nintendo Joy-con, Ring-fit, Nintendo Wheel
etc.). Para Murphy (2014), o controle ¢ um dos aspectos mais relevantes de interface com o
jogo digital porque permite a interatividade e a agéncia do jogador. “Os controles do jogo
fundamentalmente estruturam a experiéncia do jogador” (p. 19, traducao nossa). Isso significa
que os processos identificatérios do jogador com o jogo sao intermediados pelo joystick e se

dao por meio deles. A agéncia e controle ocorrem por meio da identificagdo de uma parte da
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imagem corporal com os mecanismos funcionais do joystick numa experiéncia de fusdo entre
inten¢do, percep¢do e acdo pela memoria muscular. “Os controles do jogo, como ponto de
contato literal entre o virtual e o fisico, sdo obviamente pontos nodais chaves para se

compreender como engajamento € imersao psicologicas e fisicas” (p. 21, tradugdo nossa).

As caracteristicas dos jogos digitais que explicitam sua funcionalidade ludica podem
ser agrupadas pelo termo processo videolidico. Listamos os principais elementos
identificados na literatura de game studies: imersao, interatividade, contrato ludico, regras,
mecanica de jogo, level design, gameplay, flow, narrativa, conflito e desafio, values at play,
persuasao, agéncia, estética e avatar (Amato e Perény, 2013; Audi, 2016; Bean, 2018; Bogost,
2007; Calleja, 2011; Cremin, 2016; Flanagan e Nissenbaum, 2016; Garrelts, 2005; Isbister,
2017; Jones, 2008; Juul, 2005/2019; Lundgren, Bergstrom e Bjork, 2009; Luz, 2010; Méyra,
2008; Mitchell, 2018; Muriel e Crawford, 2018; Newman, 2004/2013; Nguyen, 2020; Payne e
Huntemann, 2019; Waggoner, 2009; Wolf e Perron, 2014; Xavier, 2010). Importante destacar
que o jogador somente tem acesso ao processo ludico por meio do gameplay, que € o nucleo

da conectividade entre jogador e a linguagem do jogo digital:

a) Imersio: ¢ a suspensio voluntaria da descrenga para participar da ficgio ludica. E
um dos aspectos cruciais para a funcionalidade do jogo. Implica um estado de atengdo e
concentracdo focadas conscientemente para determinadas experiéncias nas quais “um contrato
¢ formado entre o jogador e o sistema. As normas desse contrato sao as estruturas de atracao
da ateng¢do, as regras, a narrativa, as personagens, os objetivos, os comandos da interface”
(Audi, 2016, p. 88). O jogo digital coloca o jogador num estado elevado de aten¢do focada e
de identificagdo com o avatar que facilitam a imersao. A imersao ¢ uma experiéncia prazerosa
de ser transportado imaginativamente para um lugar simulado, fantasioso € com a sensagao de
envolvimento, por meio da narrativa e da estimulacdo ludica dos sistemas sensorio-
perceptivos (sons e imagens) e motricidade (processamento auditivo e coordenacdo visuo-
motora do controle da interface). A imersividade requer a suspensao voluntéria da descrenga e
a aceitacao da logica interna da experiéncia ficcional. Cria um ambiente simulado de espacgos
navegaveis e de emulacdo de agdes e consequéncias possiveis, promovendo o envolvimento
subjetivo de modo que o jogador tenha a sensacdo de habitar o ambiente do jogo. Suas
principais caracteristicas sdo: cinestésica (controle e movimento), espacial (sensacao de

presenca nos espagos representados), compartilhamento (colaboracdo e competicdo),
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afetividade (afetos mobilizados pelo gameplay), narrativa-temporal (progressdo do arco
narrativo e historia do jogo), ludica-epistémica (curiosidade, vontade de conhecer e decisdes
no jogar). Para Tisseron (2006/2012a), a imersdo se relaciona primeiramente com uma
postura psiquica receptiva do “banho de excitagdes” sensoriais auditivas, visuais € corporais
que mobilizam um trabalho psiquico sobre certa quantidade de tensdo ludica para seu
controle, ordenando e atribuindo sentido a sua experiéncia. Com a imersdo, o jogador ¢
estimulado a pensar e traduzir as excitagdes audio-visuais, as informacdes e seus estados
corporais e afetivos em representacoes.

b) Interatividade: ¢ a comunicacdo entre jogador e o jogo digital por meio de
percepgdo, compreensdo, decisdo e controle ativo de suas respostas para causar alteragdes
intencionais ou involuntarias no jogo. Para Tisseron (2015), podemos identificar duas
modalidades de interatividade ludica: sensoriais-motoras, por meio de estimulo e resposta,
que mobilizam sensagdes e respostas imediatas que evocam afetos primadrios, inclusive
angustias arcaicas; € emocionais-narrativas, em que o jogador tem que primariamente refletir
sobre a relacdo da narrativa ficcional com suas escolhas, evocando sentimentos e angustias
mais complexos relacionados com competicdo, identificacdo e empatia. Todos os jogos
digitais podem privilegiar uma ou outra, ou ambas as modalidades interativas. Tisseron
(2006/2012a) também apontou para a manipulagio ludica de objetos digitais* como principal
caracteristica da interatividade. Tal movimento permite moldar e modelar a matéria digital,
uma caracteristica tipica de objeto maledvel. O proprio avatar jogavel ¢ um dos principais
objetos manipulaveis no game, o que possibilita que o jogador possa se aproximar ou se
distanciar das experiéncias simuladas e atualizar nesse espago desejos e angustias.

c¢) Contrato ludico: ¢ a aceitacdo voluntaria e espontanea do jogador para criar um
padrao comportamental ficcional de respostas para seu avatar agir no jogo conforme as regras
ludicas. O contrato que se estabelece ¢ de natureza ludica e implica as possibilidades do
brincar, do fantasiar e da distin¢do entre a realidade fatual e a ficgdo imersiva.

d) Regras: sdo as permissdes e proibicdes no jogo, regulacdes que habilitam ou
limitam a a¢do do jogador. Sao “descri¢cdes definitivas do que pode ou nao pode ser feito em
um jogo” (Juul, 2005/2019, p. 185).

e) Mecanica de jogo: ¢ o conjunto de regulagdes pré-estabelecidas pelas regras de
acdes possiveis do jogador por meio do avatar e o conjunto de respostas permitidas para essas

acoes no contexto especifico. Especifica, portanto, como o jogo € jogado e seus objetivos.

25 . . . e ,
Nos videogames, podemos considerar como objetos digitais os elementos graficos e os sons, bem como o
proprio gameplay e todos os elementos caracteristicos do processo videoludico.
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f) Level design (desenho de nivel): consiste no processo técnico e artistico de
criacdo de cenarios, niveis do jogo, fases, missdes e niveis de dificuldade.

g) Gameplay: ¢ o modo especifico de interacao do jogador com o jogo por meio das
regras, mecanica de jogo, narrativas, fluxo, agéncia, valores, estética e imersao, entre outros,
que permitem sua conexao, a experiéncia de desafios e do enredo, e o repertorio proprio € a
destreza do jogador, suas estratégias e decisdes, seu agenciamento. E o modo de brincar
conforme as habilidades do jogador e as regras do jogo. O gameplay ¢ o nucleo do jogo
digital, enquanto que suas representagdes (narrativa, imagens, textos, sons etc.) sao a casca. J.
Jung (2021) sistematizou as propriedades do gameplay em: a) interatividade (o objeto digital
responde e solicita respostas do jogador), b) transformabilidade (as propriedades do objeto
digital podem ser mudadas no jogo conforme a vontade do jogador), c) manobrabilidade
(apreensibilidade da matéria digital no jogo), d) cenarizagao (capacidade de figurabilidade do
jogo digital de permitir pdr em cena extratopica a experiéncia subjetiva, mobilizando a
matéria psiquica na matéria digital e permitindo a ressondncia retroativa no jogador), e)
fluidez (fluxo imersivo ludico transitoério de uma experiéncia psiquica 6tima de congruéncia
entre a¢ao, afeto e pensamento no jogo).

h) Playability (jogabilidade): consiste na destreza que o jogador possui ou
desenvolve relacionada a coordenagdo visuo-motora, processamento auditivo, velocidade do
processamento da informacao, capacidades cognitivas (memoria, atengdo, fungdes executivas
— raciocinio, planejamento, multitarefas etc.) e afetivas (capacidade empatica com o jogo,
identificacdo com o avatar etc.)

i) Flow (fluxo): ¢ a fluidez ludica proporcionada pelo equilibrio entre os desafios e
as habilidades para mobilizar um estado psiquico gratificante. E o fluxo adequado entre
capacidade exigida para jogar e os desafios oferecidos. O ambiente dos jogos digitais e seus
efeitos psicologicos nao sao determinados aleatoriamente. As intencgdes (sua arte) dos game
designers sio determinantes para evocar emogdes, ideias e identificagdes. E a sensagdo
empolgante e gratificante de realizacdo criativa e funcionamento elevado que os jogos podem
proporcionar.

j) Narrativa: consiste na estrutura logica e cronologica de ocorréncia dos eventos do
enredo em termos de introdugdo, conflito e resolu¢cdo, num mundo ficcional imaginativo de
faz de conta e ludicamente interativo. A maioria dos jogos digitais da atualidade ¢ construida
sob as bases da estrutura narrativa de Todorov que envolve o rompimento de uma estabilidade

ou harmonia e sua tentativa resolutiva. Esse modelo compreende a narrativa como uma

74



estrutura passivel de ser dividida em quatro modulos: a) exposicdo, apresentagdo dos
personagens, tempo e espago; b) complicacdo, conflito entre os personagens, tensio
emergente; c¢) climax, o momento de maior tensdo, parte significativamente impactante; d)
desfecho, consequéncias, resolugdo ou conclusao do conflito. Os tipos de narrativas
influenciam o papel protagonista do jogador que, pelo controle do avatar, serd responsavel
pelo desenrolar da trama e da intriga que compde o enredo (conjunto de acontecimentos) da
narrativa.

k) Conflito e desafio: sdo as proposi¢des engajadoras simples ou complexas de
desafios para o jogador. Podem ser conflitos tanto intencionais quanto inesperados que
surgem durante a partida. Motivam o jogador a fechar a trama do conflito para concluir o
jogo, provocando a vontade de compreensao, significagao e de controle da situagdo conflitiva.
O conflito e o desafio ndo devem ultrapassar a capacidade do jogador de engajar-se num fluxo
ludico prazeroso.

I) Curva de aprendizagem: ¢ a relacdo entre o nivel de dificuldade do jogo e sua
exigéncia para que o jogador possa aprender a destreza necessaria para superar os desafios
proprostos no jogo.

m) Values at play (valores em jogos digitais): sdo as qualidades éticas, politicas e
morais, realisticas ou idealizadas, incorporadas intencionalmente ou nao, nos jogos digitais.
Apresenta variabilidade interpretativa e de significagdes por dependerem das caracteristicas
do jogador, sua historia pessoal, € do contexto social. Os valores nos jogos digitais indicam os
sistemas maiores de crengas culturais que sdo incorporadas no enredo € na mecanica de jogo,
principalmente. Flanagan e Nissenbaum (2016) destacaram que as intengdes dos designers
importam, mas nio sdo totalmente determinantes, considerando que valores ndo intencionais
podem surgir apesar de suas vontades conscientes, ¢ valores intencionais podem ndo ser
significativos para o jogador. Mesmo assim, o desenvolvedor consciencioso entende que os
“valores emergem na defini¢do de um projeto e nas especificagdes das caracteristicas
instrumentais de design. Os designers trazem valores preexistentes para seu trabalho e fazem
suposicoes sobre os valores de seu publico-alvo” (p. 29). Principalmente, pelos motivos que
os jogos digitais sdo “artefatos tecnoldgicos criados por pessoas cujos julgamentos sdo tirados
de suas proprias experiéncias sociais. . . as decisdes centrais de design estruturam como 0s
jogadores experimentam o mundo do jogo e refletem as consideracdes de valores, conscientes

e inconscientes, dos designers” (p. 162). Gasi (2013) destacou que crengas miticas e
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antropologicas da historia da humanidade também compdem os valores culturais nos jogos
digitais.

n) Retorica procedural: sdo os argumentos ludico-digitais que explicitam como as
coisas funcionam em termos de causas e efeitos, mobilizando potencialmente a formacao de
juizos. A caracteristica expressiva-persuasiva de muitos jogos digitais expde a logica de uma
determinada situacdo para chamar a aten¢do do jogador para alguns aspectos e encoraja-lo a
problematizar a situagdo representada e motivar sua critica. Os “videogames simulam
experiéncias especificas que fornecem insights para as relagdes gerais que motivam essas
experiéncias” e também as relagdes especificas do encontro entre o jogador e o jogo, segundo
Bogost (2007, p. 241, tradugdo nossa). Por isso, brincar com videogames “ndo implica na
validagcdo automatica para o comportamento que o jogo molda”, pois depende também da
interpretagdao do jogador sobre o assunto tematizado (p. 238, tradugdo nossa).

0) Agéncia: ¢ a experiéncia de formas de controle do jogador pela participagdo
decisoria e pelas possibilidades transformativas das proprias decisdes durante o gameplay. A
agéncia ¢ a participacao decisoria do jogador que especifica sua interagao e influéncia no jogo
pela mobilizagdo de sentimentos de empoderamento ao “construir seu proprio caminho, tomar
acles que terdo consequéncias na trajetoria do jogo, pausar, voltar pra tras, reviver a agao
quantas vezes quiser, terminar o jogo de maneiras diferentes” (Gasi, 2013, p. 16). Por isso,
Mitchell (2018) destacou que o sentimento de controle ¢ o principal aspecto prazeroso que o
jogo digital pode proporcionar diante de suas regras, “ajudam a mobilizar o desejo de
dominio” (p. 12, tradugdo nossa). Os jogos digitais expdem diferentes formas e exemplos de
controle que permitem ao jogador examinar a propria nog¢do de agéncia tanto em seu
gameplay quanto na propria cultura. O papel social dos jogos digitais na vida cotidiana esta
relacionado com o fato de serem vasos contentores de formas de agéncia, as decisdes dos
jogadores (inclusive por meio do armazenamento proprio dos avangos no jogo € seu
arquivamento por ferramentas de captura de tela). Ao permitir o controle também por meio do
pausar, salvar, morrer e recarregar, aceleracdo e lentificacdo da jogada, o jogo digital
possibilita um tipo especifico de controle sobre a manipulagao da temporalidade e a morte que
“indexa uma atitude que se estende ao mapeamento ¢ dominio do mundo em geral” (p. 16,
traducdo e grifos nossos). Mobiliza a emergéncia do desejo impossivel de conhecer e
controlar todas as coisas inclusive o tempo, bem como o manejo de sua frustracdo inevitavel.

As fantasias de poder, dominio e controle emergentes permitem que o jogador possa desejar
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explorar, questionar, usar ¢ mudar as regras do jogo. Por isso, os jogos digitais estimulam
caracteristicas opostas a ideologia moderna de perda sistematica de controle.

p) Estética: ¢ a apreciagdo artistica do texto, imagem, som, animagdo, cut-scenes,
musica, dublagem etc. Mas também inclui a apreciagdo estética do proprio gameplay, sua
beleza e satisfacdo. A estética do gameplay estd relacionada com a interacdo com as
propriedades objetivas do artefato e subjetivas do jogador, o entrejogo entre as regras do game
e sua interatividade. Varias partes do gameplay mobilizam emocdes e também agéncia, o que
influenciam diretamente sua apreciacao em termos do bom, do belo e da satisfagdo ao jogar.

q) Avatar: ¢ o elemento grafico de interacdo que representa a vontade e as a¢des do
jogador dentro dos limites e funcionalidades determinados pelas regras do jogo digital. Sdo os
objetos diegéticos diretamente controlaveis, o personagem controldvel (ou jogavel)
representativo das agdes do jogador. O comportamento do avatar esta diretamente relacionado
com o jogador pela interface do jogo e representa suas escolhas de jogadas, certo investimento
do Eu por meio de identificagdes com uma identidade virtual mobilizada para o jogo. O avatar
nos jogos digitais estd numa relagdo jogavel mais ampla tanto com o jogador quanto com
outros avatares nao jogaveis, mobilizando identidades digitais, empatia e interacdes

favoraveis ao conhecimento de si.

Além da arquitetura tecnoldgica e do processo videoludico, o contetdo dos jogos
digitais ¢ dividido classicamente em tipos e subtipos de géneros que, inclusive, podem ser
hibridizados num mesmo jogo (Newman, 2004/2013; Maiyrd, 2008). O quadro 1 abaixo

. L. n . e 26
localiza alguns dos principais géneros de jogos digitais e seus exemplos™.

Quadro 1: Género de jogos digitais.

Género Exemplos

Dance Dance Revolution, Guitar Hero, Just
Dance, Crypt of the Necrodancer, Superbeat
Xonic, Kingdom Hearts: Melody of Memory,
Avicii Invector.

Adventure, Metroid, sagas Shenmue, Batman:
Arkham, Marvel Spiderman, Grand Theft
Auto, Prince of Persia, Assassin’s Creed,
Watchdogs, Tomb Raider, Uncharted, Red
Dead Redemption, Metal Gear, Dishonored,
em Ghostbuster: the videogame, L. A. Noir.
Streets of Rage, Altered Beast, Double
Dragon, Teenage Mutants Ninja Turtles.

Acao ritmica (rhythm game)

Acdo, aventura e furtividade (stealth)

Brigas de rua (beat’em up [pancadaria])

*% Essa lista ¢ uma sugestio de jogos digitais e inclui alguns titulos relevantes para compor uma “videoludoteca”
inicial tanto para pesquisadores quanto para psicoterapeutas que queiram trabalhar com mediagdes terapeuticas.
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Casuais (casual games)

Candy Crush Saga, Diner Dash, Angry Birds,
Windows Minigames.

Combate corpo-a-corpo (hack-and-slash [corta
€ massacra])

sagas Shinobi, Strider, Golden Axe, Devil May
Cry, God of War, Darksiders, Bayonetta,
Dark Souls.

Defesa de torre (tower defense)

saga Plants vs Zombies, Pixeljunk Monsters,
Hell Warders.

Direc¢ao e corridas (driving, racing)

Enduro, Gear Club Unlimited e nas sagas
Grand Turismo, Need for Speed, Road Rash,
Super Monaco GP, MotoGP.

Educativos (serious games)

Valentes ao Mar, Sea Heron Quest,Gamebook
Guardides da Floresta, Pulse.

Pong, Double Dribble, Madden Football,
Lakers x Celtics, sagas Virtua Fighter, FIFA,

Esportes NBA, Mortal Kombat, Street Fighter, Mario &
Sonic at the Olympic Games Tokyo 2020.
Estratégia sagas Bomberman, Civilization, League of

Legends, World of Warcraft.

Interpretagdo de papéis (role-playing, RPG)

sagas Baldur's Gate, Wasteland, Fallout,
Diablo, Final Fantasy, Fantasy Star, Dragon
Quest, Dragon Age, Dragon’s Dogma, Mass
Effect, The Elder Scrolls, The Legend of
Zelda, e em Horizon: Zero Dawn, Nier:
Automata, Xenoblade Chronicles.

Pitfall, Donkey Kong, sagas Alex Kidd, Sonic

Plataforma (jump 'n’run [pula e corre]) The Hedgehog, Super Mario Bros.,
Castlevania, Trine.
Quebra-cabecas (puzzle) Lemmings, Tetris, Columns.

Rogue, Risk of Rain, Cript of the

Roguelike Necrodancer, Shovel Knight, Dead Cells,
Hades.
sagas SimCity, The Sims, Brooktown High,

Simulagéo Flight  Simulator,  Farming  Simulator,
Civilization.

Terror de sobrevivéncia (survival horror)

Haunted House, Entombed, sagas Alone in the
Dark, Half-Life, Resident Evil, The Last of Us
e Outlast, e em The Walking Dead: The Game,
Alien: Isolation, Until Dawn, Deadlight,
Dying Light, Days Gone.

Tiros (shoot’em up [tiroteiro], run 'n’gun [corre
e atira])

River Raid, Missile Command, Space
Invaders, Zaxxon, Gradius, R-Type,
Afterburner 1 e II, Sky Force, Megaman
Legacy Collection, Rolling Thunder,
Commando, Contra Anniversary Collection,
Zombies Ate my Neighbors, Metal Slug
Anthology .

Tiros em primeira pessoa (first-person shooter,
FPS)

sagas Far Cry, Call of Duty, Metro Redux,
Medal of Honor, Doom, Bioshock, Metro
Redux.

Tiros em terceira pessoa (third-person shooter,
TPS)

Tempest, Wild Guns, Ratchet and Clank,
Metal Gear Solid, Red Dead Revolver,
Resident Evil 4 e 5, Red Faction Guerrilla,
Gears of War.
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5.1.4 Game studies

A area de pesquisa de game studies — estudos de videogames ou de jogos digitais,
tem como objeto de pesquisas os jogos digitais e seus aspectos estéticos, culturais,
comunicativos e tecnologicos (Aarseth, 2001). E campo de estudos e de pesquisas académicas
interdisciplinares de andlise compreensiva dos jogos digitais como fendmeno cultural,
historicamente determinado, em algumas universidades internacionais. Analisa seus aspectos
expressivos, ludicos, artisticos e criativos por diversas disciplinas para compreender os modos
de fazer sentidos dos jogos digitais e distinguir as multiplas camadas e processos de

significagdes envolvidas:

Existem muitas disciplinas e abordagens que t€ém contribuido para o estudo dos jogos, indo desde
histéria e antropologia para psicologia, sociologia, ciéncias educacionais, ciéncias computacionais, e,
recentemente, particularmente literatura e estudos da arte (Mayra, 2008, p. 11, tradugao nossa).

Foi somente na década de 1990 que surgiram as primeiras pesquisas académicas com
jogos digitais com Espen Aarseth e Janet Murray. Desde entdo o campo tem se ampliado, com
o surgimento da revista académica Game Studies em 2001 e as conferéncias da Digital Games
Research Association (DiGRA) que se iniciaram em 2003. A primeira conferéncia académica
sobre jogos digitais ocorreu em 2001 na Inglaterra (Egenfeldt-Nielsen, Smith, e Tosca,
2008/2016; Fernandez-Vara, 2019, Newman, 2004/2013).

Duas grandes areas se organizaram na comunidade de pesquisadores do campo, o
formalismo, focado nas obras e suas questoes filosoficas, priorizando a narratologia (estudo
das representagdes no jogo) ou a ludologia (estudo das regras do jogo e interatividade); e o
situacionismo, interessado pelo estudo do jogador e a cultura videoludica, eventos
especificos e praticas sociais associadas aos jogos digitais (Egenfeldt-Nielsen, Smith, e Tosca,
2008/2016). Mas o campo de estudo de jogos digitais inicialmente foi segmentado entre os
defensores da experiéncia ludica (ludologia) e os defensores das narrativas (narratologia) na
busca do melhor enfoque para sua compreensdo (Audi, 2016; Méayrd, 2008; Newman,
2004/2013).

Atualmente, algumas tendéncias de pesquisas consideram a importancia da
integragdo de ambos os aspectos para distinguir a experiéncia que as praticas de jogos digitais
proporcionam considerando que, na maioria dos jogos de ultima geracdao, a narrativa sO se
forma e evolui por meio do gameplay. Por isso, ¢ “possivel que um jogador chegue ao final

do jogo sem notar o fundo narrativo, no entanto a completude do evento s6 sera de fato
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sentida e justificada por meio da narrativa” (Audi, 2016, p. 34). A narrativa oferece
possibilidades significativas para que o gameplay se desenvolva além da experiéncia sensorial
€ motora.

Bogost (2007) apontou uma terceira area, além da ludologia e da narratologia, para
se estudar os jogos digitais, denominando-a de retérica procedural. Consiste na analise do
poder de influéncia, de interrogar valores, aspiragdes, consumo, moralidade e ideologias
politicas que um determinado tipo de jogo digital pode exercer sobre a compreensdao dos
aspectos sociopolitico e culturais por meio de uma interatividade ludica critica. Por isso, sua
utilidade social consiste além dos aspectos artisticos, narrativos e lidicos, em sua “capacidade
de oferecer ao consumidor e trabalhador meios de criticar os principios econémicos, sociais
e morais” (p. X, traducao e grifos nossos). Os jogos digitais participam da retorica digital,
usando sons e imagens computacionais para apresentar uma constru¢ao argumentativa para
destacar, formar ou mudar uma opinido ou a¢do. Denominou tal capacidade de agéncia
retorica do jogo, que ¢ fomentada pela participagdo empatica, dialética, imersiva e interativa
do jogador no ambiente digital fornecido pelo jogo. Ja Gasi (2013) desenvolveu uma
metodologia de pesquisa para abordar outra area que ¢ a mitanalise dos jogos digitais. Busca
compreender, considerando tanto a narratologia quanto a ludologia, a presenca do imaginario
filogenético por meio de mitemas manifestos na estrutura narrativa, nas imagens digitais e na
interatividade dos jogos digitais.

Apesar dessas areas de pesquisas serem amplas, Triclot (2013) considerou, por
exemplo, que o estudo das experiéncias corporais ritmicas associadas as representagdes
psiquicas e seus afetos ainda ¢ pouco abordado pelo game studies.

Nesta tese, proporemos metodologicamente uma possivel area de pesquisa derivada
da extensdo da psicanalise ao estudo dos jogos digitais que ¢ a aplicacdo de seu método e
fundamentagdo tedrica para analisar interpretativamente os diversos aspectos da inter-relagdo

do virtual psiquico e do virtual digital atualizados nos jogos digitais.
5.2 Obstaculos epistemologicos e polémicas sobre a pratica de jogos digitais
A pesquisa psicanalitica com jogos digitais convoca a superacdo de algumas

polémicas e controvérisas que se tornaram obstaculos para o pensar, o pesquisar € o brincar

videoludicos.
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Para algumas posi¢des tendenciosas, os jogos digitais, quando comparados “com
outras formas de midia cultural (Internet, TV, cinema, radio), dos quais os produtos sdo mais
comumente creditados com capacidades de avancarem as necessidades culturais. . . sdo
considerados como atividades triviais e unidimensionais que servem somente como diversao”
(Jahn-Sudmann e Stockmann, 2008, p. xiv, traducdo nossa). Alguns poucos estudos da
psicologia social cognitivista norte-americana tentaram sugerir, na década de 2000, que jogar
“videogames violentos repetidamente pode aumentar pensamentos, sentimentos e
comportamentos agressivos ainda mais do que a televisdo ou filmes, ja que a experiéncia
envolve muito mais participagdo ativa” (Myers, 2010/2014, p. 303).

Porém, Quandt e Kowert (2016) apontaram que, desde a década de 1970, a imprensa
leiga tem impulsionado o panico moral sobre supostas propriedades viciantes, adoecedoras e
fomentadoras de violéncia pelos conteudos agressivos, bélicos e sexuais de alguns jogos.
Muitas historias sensacionalistas foram publicadas nas midias com o intuito de denunciar suas
supostas influéncias nos atos impulsivos, violentos e psicopaticos de jovens na sociedade. A
depreciagdo do valor expressivo, cultural, ludico e artistico dos jogos digitais seria uma
tentativa de explicar erroneamente tendéncias psicopaticas de casos de assassinatos em
multidao (Ferguson, 2018). Também responderiam a pauta de uma agenda politica norte-
americana mais conservadora que entende que os jogos digitais podem ser uma ameaga a
estabilidade e valores sociais (Garrelts, 2006).

De qualquer modo, tudo indica que essas posigoes tendenciosas estdo baseadas em
preconceitos derivados da disseminagao de panico moral por meios mididticos. Grande parte
dos principais medos sociais dos jogos digitais foi derivada dos conteudos agressivos que
geraram associagdes equivocadas com aumento de violéncia e agressividade, vicio e
degradacao da sociabilidade (Ferguson, 2018; Happ e Melzer, 2014; Kowert, 2015).

Ja na psicandlise, um dos primeiros obstaculos para pensar a importancia cultural dos
jogos digitais surgiu quando alguns psicanalistas consideram a sexualizacdo dos jogos e do
brincar de modo geral. Seriam expressoes deslocadas de conflitos da sexualidade infantil,
especificamente fantasias masturbatorias e de castragdo. Tais fantasias emergiriam nos meios
ludicos compulsivamente, “em dosagem auto-escolhida € em momento auto-escolhido”
(Fenichel, 1945/2005, p. 348). Para Fenichel (1945/2005), o jogar e o brincar caracterizariam
uma neurose impulsiva, com atos egossintonicos patologicos que atuam pela irreversibilidade
entre realizacdo de impetos pulsionais e defesa, impossibilitando a tolerancia as tensodes e

facilitando gratificacdes imediatas devido as fixa¢des sexuais precoces ¢ a defesa contra a
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depressdo. O brincar e a compulsdo estariam numa mesma série psiquica em que o desejo e as
fantasias masturbatorias surgiriam nos jogos de modo predominantemente patoldgico, pois
funcionariam como defesa contra angustias primitivas.

Mais recentemente, numa abordagem patologizante dos jogos digitais, Volich
(2000/2010) sugeriu que os jogos digitais funcionam como um procedimento autocalmante do
Eu que tranquiliza e excita para evitar a experiéncia depressiva de vazio, assemelhando-se as
condutas compulsivas aditivas: esses “procedimentos recorrem frequentemente a motricidade
e a percepcao, curto-circuitando a via representativa e de fantasia, utilizando a realidade
de forma especifica, brutal, fatual, operatéria, sem carga simbolica. . . uma realizacao
sensomotora da necessidade. . . criam um clima de urgéncia, imperativo, que exige a
repeticao” (p. 198, grifos nossos). Kaés (2012) também associou os usos da televisdo, internet
e do jogo digital como um meio de se livrar dos excessos de excitacdo psiquica por outra via
que ndo pela capacidade de pensar e de conté-las. Destacou que os jogos digitais sdo meios
que manteriam o sujeito contemporaneo numa “afinidade traumatica com o extremo, com a
catastrofe e o perigo” (p. 163, traducdo e grifos nossos), principalmente por seus efeitos
fetichizantes.

Para Lebrun (2004), o sujeito contemporaneo estaria alienado no simbolico virtual
dos jogos digitais, da televisdo, do computador e da internet, ou seja, capturado por midias
que favorecem um funcionamento perverso desqualificativo do campo simbélico. O simboélico
virtual seria responsavel pelo desaparecimento da enunciacao garantidora da ordem simbolica
e da lei paterna. O predominio da linguagem visual nas tecnologias digitais supostamente
embaralharia as coordenadas simbolicas do laco social e manteria a crenga de que tudo ¢
possivel, ndo veiculando as interdigdes estruturantes do psiquismo. Os jogos digitais
tenderiam para um “atolamento no imaginario” (p. 114, grifos nossos) que conduziria a
perda de limites num efeito dessimboligeno. Dufour (2005) também desarrolou uma linha
critica parecida, argumentando que a televisdo, videogames, celulares e internet exporiam o
sujeito macigamente a imagem eletronica, deteriorando a fun¢do simbodlica numa protese
sensorial.

Para Levin (2007), os brinquedos tradicionais artesanais utilizados antes da
Revolugdo Industrial eram mais propicios para o desenvolvimento infantil quando
comparados com os eletronicos que vieram com a industrializagdo e a globalizagdo. Desde o
surgimento dessas novas tecnologias, o objeto-brinquedo supostamente teria passado a

restringir e a determinar as brincadeiras e as atividades das criangas, soterrando o impulso
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criativo, banalizando a busca curiosa, o acaso ¢ a aventura infantil. A estimula¢do da sensagdo
de poder que cativa a crianga no jogo digital supostamente aliena-la-ia na perda de sua propria
curiosidade, limitando, ordenando e cerceando-a, criando um universo imaginario sem
historicidade nem dramaticidade. “A crianga curte as imagens digitais e com frequéncia esse
desfrute impede sua ligagdo com outras. . . A logica que impera ¢ a da dissocia¢do e de
exclusdo, dai a distorcdo perceptiva” (p. 50). Seriam brinquedos para ndo brincar porque,
devido as suas caracteristicas, supostamente s6 proporcionariam as criangas a fascinagao pelo
consumismo, nao sendo compartilhaveis, somente destinados ao acimulo pelo seu valor de
posse. E a imagem do corpo, no espago de realidade virtual de um jogo digital, permaneceria
separada do esquema corporal, num contraste perversificante diante das representacdes de
palavras.

Prioste (2016), com base na psicanalise da escola de Frankfurt, teceu severas criticas
aos jogos digitais e a cibercultura. Destacou que o “pretensioso progresso tecnologico” e a
expressao das “capacidades sensoriais e cognitivas” (p. 15) no ciberespago envolveriam riscos
psiquicos inclusive por meio dos jogos digitais. Entendeu que a tecnologia e a cibercultura
poderiam conter e transmitir os “germes de for¢as aniquiladoras™ da prépria pulsdo de morte.
A racionalidade técnica e as tecnologias seriam a expressao da propria dominacao do poder
capitalista, e a industria cultural e de entretenimento visariam a disseminagdo dos ideais
neocapitalista. Para tanto, estimulariam e excitariam as pulsdes regressivas que garantiriam a
irreflexdo e o nao pensar para melhor dominar as pessoas, atrofiando a imaginagdo e a
espontaneidade dos consumidores. Os videogames, a internet, a televisao € o cinema, seriam
os principais responsaveis pelo apagamento dos limites entre fantasia e realidade e pela

expropriacao do tempo de contemplacado e reflexdo em prol de um gozo hipnotico:

com o progresso tecnoldgico e os aparatos de realidade virtual altamente desenvolvidos, vem
ocorrendo a imbricacdo da realidade na virtualidade, e do ilusdrio no real, promovendo um intencional
apagamento dos limites entre essas duas dimensdes, como mais uma forma de manipulagdo
ideologica” (p. 72).

Prioste (2016) sugeriu que os oligopdlios do entretenimento dominam e propagam os
ideais neocapitalistas por meio da cibercultura e dos jogos digitais, pois supostamente
favoreceriam uma adesdo irracional ao mundo digital pela manipulagdo das fantasias
inconscientes, em que o “hiperinvestimento nas telas culminaria em um hipoinvestimento
libidinal nas relagdes intersubjetivas” (p. 93). Desencadear-se-ia uma compulsdo generalizada

e patologica aos jogos digitais que transmitiriam “valores distorcidos” (p. 177) principalmente
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para os jovens; os jogos digitais seriam construidos exatamente com esse propdsito
manipulatério de “viciar os jogadores” (p. 185). Especulou que uma hiperestimulagdo das
fantasias pelo jogo digital dificultaria sua elaboracdo e transicdo para a vida adulta,
contribuindo para o desaparecimento da empatia e consideragdes sociais. Portanto, nao
existiria sublimagdo no hébito de bricar com jogos digitais, mas satisfacdo direta das pulsdes
promovida pela ideologia capitalista que se aproveita da “vulnerabilidade psiquica para obter
lucros exorbitantes, contribuindo, assim, para aumentar ainda mais a fragilidade” (p. 191).

Mais recentemente, Jerusalinsky (2017/2021) fez uma equiparagdo de supostos
efeitos nefastos dos jogos digitais com os efeitos dos excessos de redes sociais e internet:
“muitos dos jogos virtuais primam por um excesso de sensorial, deixando a crianca
apassivada, como espectadora e expectadora de um verdadeiro bombardeiro de percepgdes
que excita o corpo € que, muitas vezes, nao vem acompanhados dos recursos simbdlicos para
tramita-los” (p. 29, grifos nossos).

E Zizek (2017) destacou que os jogos digitais langariam o jogador num modo de
subjetivacao sem limites que promoveria a obscenidade da imortalidade, regulando seu desejo
no campo das fantasias de negacdo da finitude, negacdo da castracdo simbolica. Essa hipotese
localizaria o artefato videolidico como uma ferramenta poderosa de veiculacdo dos ideais e
modos de funcionamento psiquico neocapitalistas. Bailes (2019), nessa mesma perspectiva,
também sugeriu que os jogos digitais sdo a propria metafora da condi¢do neocapitalista, pois
favorecem um padrdo ludico de esfor¢o, riscos e recompensas que naturaliza o
instrumentalismo individualista, a ilusdo de escolha e a falta de alternativas num enredo pré-
determinado que se aproxima da légica neocapitalista de consumismo: “sdo claramente pecas
de entretenimento mercantilizado em primeiro lugar, sendo produtos da industria cultural de
grande orcamento com apoio corporativo voltado principalmente para o apelo do mercado de
massa (masculino). . . dentro de uma ortodoxia de ideias e sistemas econdmicos neoliberais”
(p. 28, traducdo e grifos nossos). Estariam relacionados com uma cultura geek supostamente

de consumismo, infantilismo e obsessividade.

5.3 Psicanalises favoraveis aos jogos digitais: objetos culturais mediadores

Organizamos nossas argumentacdes as criticas de psicanalistas ao brincar e aos jogos
digitais em dois campos, 0s contrapontos as criticas sexualizantes do brincar e do jogar e os

contrapontos as criticas que patologizam a pratica cotidiana dos jogos digitais.
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5.3.1 Contrapontos as criticas sexualizantes do jogar

A funcdo psiquica do entretenimento por meio das expressdes ludicas e artisticas
(brincar, teatro, literatura etc.) ja havia sido interpretada favoravelmente por Freud
(1942[1905 ou 1906]/2015a). O ludico e o artistico tendem a mobilizar e depurar afetos e sdo
fonte de fruicdo e prazer. Oferecem alivio pela descarga de excitacdo sexual que surge como
ganho secundario do despertar especifico de afetos pela identificagdo com os personagens
numa ilusdo ladica que nao produz danos a seguranc¢a pessoal. Assim, ¢ possivel ceder as
tentacdes pulsionais, religiosas, politicas, sociais e sexuais por meio de satisfacdes possiveis
e alternativas para os conflitos, inclusive para o alivio de um conflito neurético. Para Freud
(1908/2015b), a brincadeira ¢ a atividade mais intensa e fantasiosa da infancia porque o
sujeito pode criar como um artista, construir um mundo proprio ou rearranja-lo numa nova
ordem. Na vida adulta, diante da rentincia do brincar infantil, o sujeito o substituira pela
fantasia e devaneios (sonhos acordados) que podem ser a expressdo de desejos inconscientes
insatisfeitos. E as artes, um sucedaneo do brincar na infancia, podem facilitar o escoamento e
fruicdo de emocgdes, inclusive dolorosas, que na realidade seriam muito desprazerosas. As
obras artisticas ndo necessariamente contém material inédito ou da historia pessoal do artista.
Podem conter também material das origens da pré-historia da humanidade tal como nos mitos,
contos, lendas e fabulas. S3o vestigios deformados de fantasias de nacdes inteiras. Assim, o
artista oferece material psiquico para fruicdo que, longe do contexto artistico, seria
desprazeroso, atenuando suas caracteristicas condenaveis e elevando o ganho estético na obra.
Freud (1915/2021¢) percebeu que o reino da fic¢do na literatura, no teatro etc. ¢ um substituto
para as perdas da vida, onde se busca a pluralidade necessaria que a realidade restringe.
Principalmente, as descobertas freudianas indicaram que essas fruicdes ndo seriam somente
de desejos insatisfeitos. Uma parte do material psiquico desprazeroso que emerge na
brincadeira e nas artes estd relacionado com fortes impressdes psiquicas da vida, de situacdes
ndo desejadas e emocgdes dolorosas de carater traumatico, que respondem a compulsio a
repeticdo ¢ a pulsdo de morte. O brincar, a estética e os produtos artisticos destinados a
fruigdo funcionam como meios culturais ndo somente para a satisfacdo de desejos, mas
principalmente para “fazer daquilo que ¢ em si desprazeroso objeto de recordagdo e
elaboragio animica” (Freud, 1920/2021f, p. 85). E uma fungdo de trabalho psiquico de
elaboragdo sobre o traumatico, o violento e destrutivo. Desse modo, para Freud (1926/2014d),

a brincadeira funciona para o dominio das impressdes psiquicas desprazerosas da vida, os
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traumas e o desamparo, ao reproduzirem as situagdes traumaticas num contexto ficcional para
que o Eu controle ativamente aquilo que sofreu passivamente.

Sachs (1942) destacou que a origem da arte estd na ludicidade das dangas e
pantomimas magicas das civilizagdes primitivas. A arte objetiva a conciliagdo entre as pulsdes
reprimidas, suas fantasias inconscientes e o principio de realidade, trazendo a cena consciente
figuras moldadas pela propria personalidade do artista e o que ¢ fundamentalmente universal.
O brincar elimina a passividade ou a perda de poder. E uma atividade significativa para o
mundo intrapsiquico para a deflexao e controle das ameacas do Id ao Eu. Por isso, as fantasias
podem ser melhores elaboradas sob a forma do brincar. Além disso, o brincar também tem
fun¢do de mediacdo da transmissdo da matéria psiquica, pois “uma mera fantasia nunca
poderia ser transmitida para outros, seria sempre condenada a permanecer em isolamento
social, se ndo estiver combinada com o brincar” (p. 219, tradugdo nossa).

Nao foi a toa que Pichon-Riviére e Quiroga (1970) defenderam que o jogo tem um
papel decisivo no desenvolvimento do sujeito e da sociedade. E atividade livre, deliberada e
espontanea que abrange um mundo regido por leis proprias semelhantes ao funcionamento
onirico, em que desejos ¢ impetos se expressam em forma de ficgdo. Mas ¢ também a
construcdo de um modo de operar sobre a realidade. “Sua missdo nao se esgota na liberagao
de desejos ocultos ou reprimidos, sendo que aponta para uma nova planificacdo
[planejamento] da realidade. . . uma das formas mais eficientes de aprendizagem. . . uma
forma de explorar o mundo” (p. 123, tradugdo nossa) que revela o insélito, o inquietante ¢ o
maravilheso que subjaz no cotidiano. E um modo de superar as frustragdes que a vida
cotidiana traz num cenario ficticio limitado que pde distancia as atividades praticas ao exigir
um compromisso com a arbitrariedade de suas regras, mobilizando um “ensaio de uma agao
organizada sobre a realidade, uma forma de instrumentar-se para o manejo da vida e da
morte” (pp. 124-125, traducao nossa).

A obra de Winnicott (1971/2019) detém intensa relevancia para se compreender o
brincar no desenvolvimento emocional da crianga e na formacdo da cultura. Destacou que o
brincar nao é sexualizado, pelo contrario, € a auséncia sublimada da sexualidade infantil.
O brincar acontece num tempo e espaco transicionais que se tornardo significativos para o
desenvolvimento da sublimacdo das pulsdes e que, por isso mesmo, ndo seria a sua satisfacao
direta. O brincar ¢ fendmeno transicional que surge pelo sentimento de confian¢a no ambiente
e se expande para o viver criativo e a experiéncia da cultura. A sublimacao, a capacidade de

transformar a meta de descarga pulsional em atividade culturalmente valorizada, detém suas
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bases no brincar na infancia. E o espaco potencial em que a experiéncia cultural acontece ¢
derivado do brincar, dos fendmenos e objetos transicionais. O brincar (play) € prazeroso e traz
satisfacdo por ter suas origens na confianca adquirida com as experiéncias de ilusdo com a
mae, com a elaboracdo imaginativa sobre as funcdes do corpo, as relacdes de objeto e as
angustias, com a identificagdo com pessoas e objetos, com a atividade criativa para lidar com
a realidade externa, com o manejo da agressividade e destrutividade e o prazer em manipular
os simbolos, com o viver criativo e o sentir-se vivo numa vida enriquecida. Nao ¢ a perda ou
eliminacdo do simbolismo, pelo contrario. No brincar, o objeto no jogo (game) pode ser
destruido e restaurado, machucado e remendado, sujado e limpo, morto e revivido, como meio
de elaboragao da cisdo psiquica entre bom e mau, promovendo a socializagdo e a utilizacdo de
regras estruturantes. Assim, “o brincar leva naturalmente a experiéncia cultural,
constituindo seu alicerce” (p. 170, grifos nossos). Enfim, o brincar conduz a saude.

Importante destacar que, o uso de objetos nas brincadeiras e jogos, inclusive digitais,
admite uma distingdo importante entre o objeto fetichizado e o objeto do brincar. Roussillon
(2012) apontou que os objetos-fetiche surgem dos usos patolégicos dos objetos-produto. Ja
0s objetos-produto sio a materializacio simbolizada no meio social do objeto
transicional da crianca e implicam a relacio de mediacdo entre mundo psiquico e
realidade material, servindo ao jogo ludico entre sujeito e cultura para simbolizar a matéria
psiquica. Sdo “objeux”, “objogos”, objetos para brincar, para viver e conviver criativamente.
Dai inclusive a importancia dos objetos mediadores para facilitarem o trabalho de cultura por
meio da restauragdo das fungdes intermediarias, transicionais, de figurabilidade e
simbolizagdo do Pré-consciente (Kaés, 2012).

Chouvier (1999) destacou que os objetos mediadores sao artefatos que, pelas suas
caracteristicas plasticas e moldaveis, estimulam o trabalho de criaciao para transformar a
matéria psiquica bruta em figuracoes numa materialidade exterior e objetiva,
facilitando sua simbolizacdo. Brun (2019) inclusive apontou que as mediagdes artisticas e
suas fungdes terapéuticas exitem desde a Antiguidade, por meio da pintura, da musica, etc. e
se relacionam com as possibilidades expressivas da sensoriomotricidade e afetividade arcaica
do aparelho psiquico com fungdes ‘‘auto-terapé€uticas”. Disso decorre a imporancia da
sensorialidade dos objetos mediadores. Apresentam nitidamente caracteristicas transicionais e
intermediarias (Kaés, 2011a). Inclusive Vacheret (2015) apontou que os objetos mediadores
sdao objetos culturais derivados dos objetos transicionais que oferecem uma superficie de

projecio das angustias, ativando as fun¢des continentes (de depositario e de limite entre
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dentro e fora) e contentoras (transformagdo da matéria psiquica bruta em pensamentos). Os
objetos culturais tém fun¢do de mediacdo entre o sujeito, o grupo e a cultura, transportando
sentidos e possibilidades metaforicas da realidade comum e partilhada, deslocando,

condensando, reagrupando e figurando os processos psiquicos e sociais. Fazem:

a ligacio entre as producdes de fantasias inconscientes, as angustias ¢ os desejos. . . ¢ a tomada de
consciéncia desses processos psiquicos. . . [numa] potencialidade de simbolizag¢do. . . Assim, o
objeto cultural demonstra a capacidade do grupo em se autorrepresentar, em imaginar seu percurso,
seu encaminhamento e sua historia, a0 mesmo tempo que ele metaforiza a vida intrapsiquica,
caracteristica do sujeito singular” (p. 96, grifos nossos).

5.3.2 Contrapontos as criticas patologizantes dos jogos digitais

Para Corso e Corso (2011/2016), os jogos digitais sao o suporte material tecnologico
para a expressao e manifestacao saudaveis das fantasias inconscientes e pré-conscientes tanto
da sexualidade infantil quanto da destrutividade, dentro de limites de contencdo tipicos dessa
modalidade ludica. A manifestacdo de elementos de agressividade e destrutividade nas
narrativas dos jogos digitais nao induzem, educam ou incrementam a violéncia social, pois
expressam aquilo que as fantasias da vida psiquica ja contém em si, as tendéncias erdticas e
destrutivas das pulsdes de Eros e Thanatos. Permitem que o sujeito expresse, tome contato e
se torne consciente dessas tendéncias. Os preconceitos da opinido do senso comum sobre a
suposta associacdo dos jogos digitais com agressividade indicam somente os medos,
repressoes ¢ formagdes reativas diante das proprias fantasias psiquicas ndo reconhecidas (e,
por isso mesmo, potencialmente nocivas a vida psiquica e social): “a ficcdo acaba sendo uma
saida para que certas verdades se imponham. Mesmo que fragmentariamente, ela traz a tona
alguns desses elementos recalcados, por exemplo, através da violéncia apocaliptica de certos
filmes, quadrinhos e games” (Corso e Corso, 2007, p. 305, grifos nossos)”’.

Martinez (2009) destacou que o jogo digital ¢ uma atividade ludica de expressdo do
inconsciente que faz circular as paixdes humanas, os desejos e o principio do prazer, nao
destruindo o processo civilizatorio nem o trabalho de cultura, pois suas agdes estao restritas ao

contexto da fantasia numa realidade virtual, caracterizando um espaco transicional entre o

2 A ficgdo narrativa, segundo Bettelheim (1976/2018), tem valor psicoldégico importante, pois permite a
expressdao ¢ dominio de dilemas e problemas psiquicos pela familiarizacdo, entendimento e enfrentamento por
meio de imagens estruturantes de devaneios e ruminagdes fantasiosas: “os processos [psiquicos] interiores sao
exteriorizados ¢ se tornam compreensiveis tais como representados pelas personagens da historia e por seus
incidentes” (p. 35, grifos nossos). Kaés (2011a) também destacou a importancia das ficgdes narrativas dos mitos,
contos, literatura, utopia, lendas, teatro e cinema, pois ensinam sobre a “origem da criagdo, da violéncia, da
ordem (ou da desordem) social, da genealogia, do desejo e da morte. . . codificam ordens de realidades diversas,
prescrevem normas, explicam um enigma, mas nem sempre o resolvem” (p. 54).
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inconsciente e a realidade material. Por isso, os jogos que evocam afetos e situagdes
agressivas ndo sao um perigo e nem devem ser proibidos, pelo contrario: o “VG [videogame]
e seu recurso a violéncia instalariam uma espécie de lugar limite diretamente entre o
inconsciente e a realidade virtual, oferecendo-se como cendrio onirico de possibilidades de
satisfacdo dos impetos instintuais no ambito do faz-de-conta e dos limites da cultura” (p. 158).

Para McDonald (2012), brincar com um jogo digital exige que se internalize sua
mecanica de jogo de modo que as agdes e reagdes motoras de controle sdo parcialmente
determinadas inconscientemente pelo entrelacamento das fantasias conscientes que o jogo
propde e as fantasias, inclusive inconscientes, do jogador. Cria-se um espago de controle
mediado das fantasias inconscientes em que objetos bons e objetos maus sdo experimentados
por projecoes, identificagdes e introjecdes para serem melhores controlados pelo Eu no ato de
brincar, acompanhado das angustias e defesas que podem mobilizar®®.

Por suas caracteristicas especificas, o jogo digital, apesar de ndo ser um objeto
transicional, talvez constitua uma funcio transicional, ou melhor, possibilita uma
experiéncia transicional, segundo Leroux (2016). Os jogos digitais como espacos
intermediarios e transicionais, oferecem objetos digitais que podem ser investidos de
interesse, espelhar aspectos da vida mental e incrementar o funcionamento psiquico.
Permitem o desenvolvimento da personalidade ao longo da vida pela formagado secundaria de
simbolos que facilita o reaprendizado das experiéncias, a colaboracdo, a reflexdo e o
enfrentamento do caos psiquico (Stephenson-Mittlbock, 2012). Tisseron (2006/2012a)
destacou as diferencas entre o vicio em substancias psicoativas € o uso excessivo dos jogos
digitais, pois “o jogador de videogame ¢ sempre confrontado com uma tensdo entre excitagdes
e significados. . . A posi¢do psiquica do jogador ¢ de constantemente dominar, organizar e
usar, em prol de um objetivo estabelecido no jogo, as quantidades de sensagdes, de emocgoes e
de estados corporais” (p. 11, tradu¢ao nossa). Disso decorre que o “banho” sensorial que o
jogador experimenta ndo adquire caracteristicas necessariamente patogénicas, pelo contrario,
reaviva sensacoes prazerosas derivadas das primeiras experiéncas multisensoriais do vinculo

mae-bebé:

% Inclusive, jogos como Persona 5 da Atlus (2016) estruturaram deliberadamente sua mecanica de jogo sobre
conceitos como persona, sombra e arquétipo da abordagem junguiana, para tratar de fantasias e temas
ideoldgicos como aprisionamento e liberdade no sistema neocapitalista, demonstrando seu valor instrutivo para
conceitos psicologicos (Bailes, 2019).
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o banho de excitagdes. . . evoca os primeiros meses de vida, quando vozes e cores acariciam o bebé,
os sons entram nele e seus movimentos trazem ao seu campo visual aquelas maos e pernas que ele nao
reconhece como seus. Dependendo do que o jogo e a estratégia favorecam, o jogador, portanto,
engaja-se ou do lado do banho de excitagdes repetitivas, ou do lado de seu dominio e de sua
compreensdo (p. 10, traducao nossa).

As pesquisas de Tisseron (2006/2012a, 2006/2012b, 2013, 2015, 2016, 2019), Givre
(2013), Triclot (2013) e Tordo (2016) apontaram decididamente para os efeitos favoraveis da
pratica dos jogos digitais, tanto na vida cotidiana quanto psicoterapeuticamente, considerando
que produzem estados psiquicos relacionados com a mentalizacdo, a simbolizagdo, a
contencdo pulsional e a restauraciao narcisica. Os jogos digitais oferecem uma forma
simbolica imagética para a agressividade e exploram diferentes registros da identidade. A
pratica de jogos digitais facilita o processo de subjetivagdo pela apropriagdo de material
psiquico tanto projetado quanto introjetado por meio das relagdes de objeto virtuais
estabelecidas com a midia digital. Tém efeitos pacificantes, narcisantes e de estabelecimento
de novas formas de sociabilidade, incluindo de mobilizacdo de processos psiquicos auto-
restauradores e renarcisizantes.

Tisseron (2009) verificou que o jogo digital permite relacdées mediadas e¢ de suporte
para a imaginacao, o fantasiar, o figurar ¢ o devaneio por meio de imagens digitais que
formam um espago transicional. As imagens produzidas pelo jogo digital (visuais, sonoras,
textuais) se constituem como um envoltério de contencio psiquica que possibilita a
transformagao das imagens interiores e das experi€éncias emocionais, permitindo a oscilacao
entre passividade e atividade, entre a posicao de expectador e de ator no brincar videoludico.
O jogo digital também facilita o desenvolvimento da inteligéncia visual, a geréncia de
multiplas tarefas, o dominio de angustias, o aprimoramento da experiéncia e da aprendizagem,
a administracao de contratos sociais, o trabalho em equipe.

Por isso, Tisseron (2015) sugeriu que os jogos digitais podem ser jogados para
diminuir um sofrimento psiquico pela fuga de uma realidade intersubjetiva muito dolorosa
para um espaco ladico digital. Podem facilitar o manejo das angustias pelo desenvolvimento
de sentimentos de onipoténcia eminentemente estruturante. O avatar controlado pelo jogador
pode se tornar, na maioria das vezes, a garantia dos sentimentos de coeréncia e continuidade
do Eu durante o jogo. Os jogos digitais possibilitam melhor controle das excitagcdes diante das
falhas ou intrusdes ambientais por informagdes excessivamente angustiantes advindas da
familia, dos pais, da televisdo, da internet, de traumas precoces, dos maus-tratos, do
funcionamento operatério e alexitimico, e dos traumas ordindrios ou violentos. O Eu pode

encontrar nos jogos digitais um ambiente virtual e digital para auto-reparar a desarmonia
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precoce de um ambiente familiar desestruturado experimentando uma harmonia afetiva
satisfatoria para reparar suas proprias feridas narcisicas precocemente instauradas. Por
possibilitarem relagdes mediadas e de suporte para a imaginagdo, o fantasiar ¢ o devaneio
como as midias mais tradicionais, os jogos digitais s3o objetos intermediarios mediadores
da cultura. Por meio da mobilizacdo de uma dindmica de projecdo, introjecdo e empatia, a
pratica com jogo digital permite o enriquecimento progressivo da percep¢do de si e do
funcionamento do sistema psiquico de para-excitagdes do Pré-consciente. Essas sdo fungdes
de autodiagndstico ¢ de autoconhecimento ¢, portanto, de autocuidado psiquico (Tisseron,
2006/2012a).

Tisseron (2006/2012a, 2006/2012b) destacou que a experiéncia imersiva e interativa
com as imagens ¢ historias narrativas dos jogos digitais também podem enriquecer a
compreensdo da dindmica inconsciente. As imagens digitais podem ser depositarias das
projecdes das representagdes psiquicas virtuais que permitem reviver afetos para que,
inclusive, possa-se por a distancia (projetiva) alguns afetos desestruturantes. Permitem
por em cena ludica, ¢ controlar imagens digitais que portam a projecdo de afetos
destrutivos e desejos relativos as fantasias inconscientes. Por isso, os jogos digitais sdo
objetos privilegiados da cultura que podem facilitar a experiéncia transicional, mas nao
constituem um objeto nem mesmo a experiéncia transicional em si: “os processos de nosso
mundo interior — nossa realidade interior - encontram ai um espelho” de contencdo
(Tisseron, 2015, p. 79, grifos nossos).

Mesmo os supostos efeitos negativos das imagens “violentas” veiculadas nos jogos
digitais foram analisados por Tisseron (2000) como a evocag¢do de emogdes como odio,
vergonha, nojo e medo que remetem a propria violéncia do mundo. Inclusive Stora
(2006/2012) wverificou, por meio de pesquisas clinicas num atelier de jogos digitais para
criancas em sofrimentos psiquicos desestruturantes, que a violéncia nos jogos digitais nao tém
caracteristicas indutoras de passagem ao ato na realidade. Pelo contrario, tem fun¢do de
contencdo e de organizacdo de um masoquismo de vida, responsavel pela tolerancia as
frustragdes e controle interno da agressividade. Os jogos digitais com conteudo agressivo
servem para organizar o funcionamento do aparelho psiquico, dando contenc¢do para os afetos
desestruturantes, possibilitando a expressdo de fantasias inconscientes e incrementando a

qualidade das representagdes do pré-consciente sobre a destrutividade humana. Nao sdo as
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imagens de violéncia que sdo violentas, mas a violéncia do mundo que se faz imagem digital

por meio dos jogos digitais, dai seu poder figurativo e simbolizante®’:

As exigéncias cada vez mais narcisicas da sociedade podem criar em nds uma violéncia interior e
frustragdes relacionadas a incapacidade de atingir as metas de eficiéncia, beleza, sucesso que nos
propode. Canalizar sua agressividade através do jogo ¢ uma coisa boa nesse sentido. . . O contexto dos
videogames, ao contrario do que a maioria dos poderes politicos e midiaticos transmite, ndo ¢
violento. . . mas encena uma agressividade contextualizada. . . Diante do colapso, o sadismo e/ou
masoquismo permanecem do lado dos impulsos guardides da vida” (p. 135, tradugédo e grifos nossos).

Outro estudo mais recente de Gillet e Guénoun (2021) sugeriu que, em processos de
mediacdes terapéuticas em grupo, o jogo digital pode se tornar um espago de figuragao
cénica, um lugar de transferéncia da cena psiquica, um atrator da associatividade da imagem
do corpo e um suporte para a simbolizagdo primaria. “Tem a func¢do de traducdo da dindmcia
do grupo e de promocdo da elaboracdo das func¢des de cada membro do grupo” (p. 169,
tradug¢ao nossa). Numa oficina de mediagao videoludica com um grupo de cuidadores de um
CAPS Infantojuvenil, destacamos os efeitos facilitadores dos jogos digitais da restaurauragao
das funcdes transicionais e do trabalho de intermediario do aparelho psiquico da equipe

(Giovanetti e Fernandes, 2021).

5.4 Beneficios das praticas de jogos digitais conforme o game studies

Além do campo psicanalitico, podemos encontrar no campo de game studies diversas
pesquisas que destacam, com certo entusiasmo justificado, aspectos favoraveis para a pratica
videoludica. Dividimos e reagrupamos o levantamento bibliografico em alguns temas
relevantes: experiéncias psicologicas estruturantes, jogos digitais de violéncia ndo
desencadeiam comportamentos violentos, historizagdo do passado da humanidade e

identidade, agéncia e controle.

¥ Certamente que se faz necessario distinguir o desenvolvimento emocional, os recursos egodicos e o tipo de
material violento e agressivo apresentado nos jogos digitais. Os niveis de figuragdes da destrutividade e da
agressividade, tanto quanto da sexualidade e dos vinculos nos jogos digitais podem variar ¢ diz respeito as
transformagdes da matéria psiquica conforme o nivel de maturidade psicologica exigida para o jogo, além da
destreza. Portanto, consideramos que existem jogos destinados ao publico infantil e outros restritos ao publico
adulto e essa disting@o deve ser apropriada pelos pais (Tisseron, 2000, 2018).
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5.4.1 Experiéncias psicoldgicas estruturantes

McGonigal (2012), em “A realidade em jogo”, sugeriu que os jogos digitais tém
papel fundamental de inspiragdo e motivacdo de dezenas de pessoas, pois mobilizam um
trabalho psiquico de senso de proposito, criatividade e pensamento estratégico etc. A pratica
de jogos digitais ndo ¢ somente uma atividade de escapismo da realidade social, mas a
possibilidade de se despertar emogdes positivas, ludicas e criativas, para um viver mais
otimista que nao precise negar as dificuldades. Por isso, a pratica de jogos digitais estd em
contraposi¢do a depressdo e ao esgotamento dos modos destrutivos de sociabilidades na
contemporaneidade.

Ja a pesquisa de Granic, Lobel e Engels (2014), “The benefits of playing video
games” (Os beneficios de jogar videogames), fez uma revisdo critica da literatura sobre os
multiplos beneficios de se brincar com jogos digitais e suas proximidades com o brincar
“tradicional”, especificamente na infancia e adolescéncia. Abordaram as areas cognitiva
(atengdo), social (comportamento pro-social), motivacional (resiliéncia diante do fracasso) e
emocional (manejo do humor). Destacaram a relevancia dos usos dos jogos digitais para a

promocao da satide mental e os relacionamentos sociais:

Videogames partilham muitas similaridades com os jogos tradicionais e promovem beneficios tdo
similares quanto aqueles promovidos pelo brincar mais generalizado. Ambos jogos tradicionais e de
video s@o fundamentalmente voluntarios em sua natureza, podem incluir objetivos competitivos e
cooperativos, os jogadores mergulham em mundos ficticios de contextos seguros em que as emogdes
negativas podem ser trabalhadas, ¢ os jogos permitem um senso de controle. . . Video games sdo
socialmente interativos de uma maneira nunca antes sustentada. . . tornamo-nos particularmente
inspirados pelo potencial que esses jogos mantém para intervengdes que promovam o bem-estar,
incluindo a prevencdo e o tratamento de problemas de saude mental na juventude (p. 76, tradugdo
nossa).

Kowert (2015) apontou, em “Videogames and social competence” (Videogames e
competéncia social), a auséncia de associagdo entre influéncias negativas na sociabilidade de
jogadores e a pratica de jogos digitais. Os medos coletivos relacionados com a causagdo de
supostas dificuldades ou falhas do desenvolvimento socio-emocional ndao puderam ser
corroborados. Pelo contrario, verificou-se o aumento da sensibilidade emocional e
predisposi¢do para vinculos entre os gamers.

Quandt e Kowert (2016), na compilagdo de estudos de jogos digitais “The video
game debate: unravelling the physical, social, and psychological effects of digital games” (O

debate do videogame: desvelando os efeitos fisico, social e psicoldgico dos jogos digitais),
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compilaram artigos de diversos autores que debatem as controvérsias sobre as praticas de
jogos digitais. O impacto negativo dos jogos digitais, que supostamente promoveriam a
agressao, a solidao, o vicio, a obesidade, entre outros, nao foi constatado em muitas pesquisas
académicas; situagdes sociais e estilos de vida vulneraveis sdo as principais causas de tais
impactos negativos. Por outro lado, os efeitos de fatores positivos foram amplamente
verificados na saude, aprendizagem, desenvolvimento social e para usos clinicos psico-
fisiologicos, sendo que também podem ser utilizados como ferramentas para aprendizagem.
Num dos capitulos, Olso (2016) destacou a relevancia dos jogos digitais para mobilizar o
trabalho psiquico sobre o manejo de sentimentos, as experiéncias de novas identidades, a
liderancga e trabalho em equipe, a competicao e iniciativa, a curiosidade, autoexpressdo, o teste
de limites, e o estabelecimento de metas e enfrentamento de frustracdes, tanto no campo
educacional quanto psicoterapéutico. Fortes evidéncias nesses estudos indicaram que o tipo de
personalidade do jogador influencia seu modo de lidar com o conteudo do jogo. Inclusive
exemplos institucionais tais quais “Games for Health” tém por objetivos abordar como os
jogos digitais podem melhorar a saude geral.

Para Bean (2018), em “Working with video gamers and games in therapy: a
clinician’s guide” (Trabalhando com videojogadores e jogos na terapia: um guia para
clinicos), tanto a pratica comum dos jogos digitais quanto seus usos terapéuticos promovem
experiéncias psicoldgicas significativas favoraveis ao desenvolvimento da saude mental. Os
jogos digitais facilitam a diminui¢do da ansiedade em situacdes sociais, a diminui¢ao de
sintomas depressivos apos o jogar, promovendo a autoestima, a construcao de identidade, as
relagdes sociais, o0 bem-estar psicologico, o desenvolvimento de habilidades de aprendizagem,
de leitura e de resolugdo de problemas, o alivio de dores organicas, € 0s processos
comunicacionais psicoterapéuticos.

E, mais recentemente, uma pesquisa quantitativa longitudinal com criangas entre 11 e
14 anos de idade apontou que a pratica de jogos digitais amenizou sintomas depressivos em
criancas com maiores indices de sedentarismo (Kandola, Owen, Dunstan e Hallgren, 2021).
Outra pesquisa académica na area da neuropsiquiatria verificou fortes associagdes entre
habilidades cognitivas, visuais, de memoria e controle de impulsos e a pratica de uma média
de trés horas didrias de jogos digitais em uma amostra estatisticamente significativa de
criancas entre 9 e 10 anos de idade, quando comparada com criangas ndo gamers (Chaarani et

al.,, 2022). Tal pesquisa corroborou com a perspectiva de que os jogos digitais podem
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estimular habilidades cognitivas e controle de impulsos, contrariamente as hipoteses de que
estimulariam a perda de controle da agressividade e a compulsividade.

Além disso, alguns estudos atualizados de revisdo sistemdtica de pesquisas
quantitativas sobre efeitos terapéuticos cotidianos e clinicos dos jogos digitais tém
demonstrado que: a) aliviam os sintomas e melhoram as habilidades sociais e
comportamentais em crian¢as com autismo (Jiménez-Muiioz, Pefiuelas-Calvo, Calvo-Rivera,
Diaz-Olivan, Moreno, Baca-Garcia, e Porras-Segovia, 2022; Silva, Souto, Fernandes, Bolis, €
Santos, 2021), b) amenizam sintomas de desatengao e agitagdo psicomotora ¢ melhoram os
processos cognitivos em criangas com transtornos de déficit de atencdo e hiperatividade
(Pefiuelas-Calvo, Jiang-Lin, Girela-Serrano, Delgado-Gomez, Navarro-Jimenez, Baca-Garcia
e Porras-Segovia, 2022), ¢) melhoram o desempenho cognitivo na esquizofrenia (Molina,
Diaz-Olivan, Girela, Moreno, Jiménez-Muioz, Delgado-Gomez, Peiiuelas-Calvo, Baca-
Garcia e Porras-Segovia, 2022), e d) amenizam sintomas de depressdo e ansiedade,
prevenindo sua cronificagdo em transtornos mentais (Kowal, Conroy, Ramsbottom, Smithies,
Toth e Campbell, 2021).

No campo das pesquisas sobre jogos digitais e educao, um dos primeiros estudos ja
apontava para os beneficios dos jogos digitais, segundo pesquisa de Gee (2003) em “What
video games have to teach us about learning and literacy” (O que videogames tém a nos
ensinar sobre aprendizagem e letramento). Desconstruiu a idéia de que brincar com jogos

digitais seria perda de tempo:

Se criangas (ou adultos) estdo jogando videogame de forma a aprender ativa e criticamente, entdo
eles:

1. Aprendem a experimentar (ver e agir) o mundo de uma nova maneira.

2. Ganham o potencial para se juntar e colaborar com uma nova afinidade grupal.

3. Desenvolvem recursos para aprendizagem futura e resolucdo de problemas nos dominios
semioticos aos quais o jogo esta relacionado.

4. Aprendem como pensar sobre os dominios semidticos como espacos de design que envolvem e
manipulam as pessoas de certas maneiras e, por sua vez, ajudam a criar certas relacdes na sociedade
entre pessoas e grupos de pessoas, alguns dos quais tém implica¢cdes importantes para a justica social.

Bons jogos — e os jogos ficam melhores a esse respeito o tempo todo — sdo elaborados de forma a
encorajar e facilitar a aprendizagem e o pensamento ativos e criticos (pp. 45-46, traducéo nossa).

5.4.2 Jogos digitais nao desencadeiam comportamentos agressivos

As polémicas e o panico moral que emergiram sobre jogos digitais violentos e

aumento de comportamentos agressivos e violentos ndo se revelam veridicas. Pelo contrario,
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o aumento de consumo dessa modalidade de jogo esta correlacionado com a diminui¢do de
atos agressivos em jovens, segundo Coulson e Ferguson (2016).

Numa pesquisa ampla sobre os efeitos nas sociabilidades violentas pelos jogos
digitais, Khaled Jr. (2018), em “Videogame e violéncia: cruzadas morais contra os jogos
eletronicos no Brasil e no mundo”, concluiu que ndo ¢ possivel verificar qualquer associacio
de causa e efeito entre jogos digitais e violéncia. [sso mesmo nos casos dos massacres tragicos
por adolescentes ocorridos no Brasil e E.U.A, onde tal associagdo foi cogitada. Pelo contrario,
os principais fatores motivacionais para a realizagdo desses crimes foram a presenca de
quadro psicopatologico de delirio psicético ndo tratado, a intensa desestruturagdo familiar, a
segregacdo social e a estrutura fragil de personalidade com fortes tracos psicopaticos desde a
infancia. Mas esse tipo de causalidade falsa foi estimulada por politicas norte-americanas
conservadoras e oportunistas por meio de sensacionalismo indutor de panico moral para
criminalizar a cultura pop e seus movimentos conscientizadores da propria condi¢do
sociocultural. Como outras midias, cinema, musica e histéria em quadrinhos, os jogos digitais

nao criam ou induzem motivagdes e moralidade psicopaticas ou agdes perversas:

ndo ha nenhuma evidéncia de que jogos eletrénicos provocam violéncia. . . A suposta conexdo entre
games e violéncia ndo ¢ mais que um discurso produzido pela imprensa, recepcionado por politicos e
grupos de pressdo, cujo resultado conduz a criminalizag@o cultural dos games, e também dos criadores
e dos jogadores (p. 14).

Inclusive Jahn-Sudmann e Stockmann (2008) ja haviam considerado que a
responsabilidade pelos atos violentos na sociedade ndo podem ser imputadas aos jogos
digitais, mas aos profundos e violentos problemas sociais que atravessam a sociedade
contemporanea. Os jogos digitais seriam vias expressivas desses sentimentos.

Cavalcanti (2008) sugeriu que jogos digitais sobre apocalipse, de modo geral,
mobilizam nos jogadores a consciéncia de medo pelo fracasso dos metaquadros da sociedade
contemporanea, despertando a consciéncia antecipatoria dos fracassos e da nocividade das
forgas sociopolitico-econdmicas destrutivas. Para tanto, mantém pré-conscientemente um
estado psiquico de antecipacao das possibilidades de falhas catastroficas do capitalismo e de
suas estruturas sociopoliticas. Os jogos digitais “apresentam varias qualidades. O avatar
heroico mostra sinais de obstinagdo, a seducao pelo mal ndo ¢ efetiva, e as vezes parece haver
esperanca de que o mundo seja, por fim, um bom lugar. . . beleza pode ser encontrada. . . um

passeio pelo mundo dos sonhos, o milagroso, o magico, o final feliz” (p. 138, traducao nossa).

96



Nesse campo, mais recentemente, Mortensen e Jorgensen (2020), em “The paradox
of transgression in games” (O paradoxo da transgressdo em games), verificaram, numa
pesquisa com alguns jogadores, que o divertimento nos jogos de conteudo violento, grotesco,
repulsivo e ofensivo estd associado a experiéncia estética da transgressio ¢ nio ao ato
transgressivo em si. Essa ¢ uma distingdo importante, pois remete a possibilidade de
ultrapassagem de codigos morais num contexto ludico que fomenta a apreciacdo do sublime
artistico dessa dimensao destrutiva do humano. Tal experiéncia diferencia-se profundamente
das transgressdes sociais em ato de comportamentos desviantes, agressivos e destrutivos
praticados contra alguém, ou algum patriménio ou alguma institui¢io®’. Pelo fato dos jogos
digitais serem artefatos mobilizadores de afetos e emogdes, sua estética transgressiva
possibilita a experiéncia transformadora de topicos dificeis de serem falados cotidianamente:
“o monstruoso nos jogos raramente ¢ verdadeiramente monstruoso. . . Isso demonstra o
paradoxo da transgressao nos jogos: quando as transgressdes ocorrem em um contexto ludico,
elas mudam a medida que se tornam elementos ludicos” (p. 183, traducdo nossa).

Corroborando com tais ideias, uma pesquisa longitudinal quantitativa de grande porte
de Ferguson e Wang (2021) verificou que nao existe associacdo entre o desenvolvimento de
comportamentos agressivos e a pratica de jogos digitais com tematica agressiva em jovens.
“Isso também sugere que o fascinio da sociedade pelo impacto dos videogames pode ser
particularmente bem conceituado por meio da teoria do panico moral, em que os efeitos
presumidos sdo exagerados e as partes interessadas sdo incentivadas a promover a ideia de

tais impactos” (p. 73, traducdo nossa).
5.4.3 Historizagao do passado da humanidade

A coletanea “Playing with the past: digital games and the simulation of history”
(Brincado [jogando] com o passado: jogos digitais e a simulagdo da histdria), editada por
Elliott e Kappel (2013), aborda diversas pesquisas que compreendem que muitos jogos de
simulacgoes (SimCity, The Sims, Civilization), de guerras, violéncia e estratégias (Call of Duty,
Medal of Honor, Battlefield, Quake, Doom, Grand Theft Auto, Assassin’s Creed, Age of
Empires) constroem ambientes virtuais de complexas simula¢des sdcio-historicas que

requerem a atividade do pensar em detrimento as gratificagdes instantaneas, da hiperatividade

3% Vale lembrar que Freud (1926/2014d, 1919/2019b, 1915/2021e, 1920/2021f) ja havia destacado que as obras
artisticas favorecem a expressdao de sentimentos e pensamentos que podem se tornar nocivos se represados
psiquicamente. E importante a expressio de sentimentos negativos, inquietantes e infamiliares por meio das
obras e apreciagdo artisticas para poderem ser elaborados psiquicamente em vez de atuados no social.
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e do déficit de atencdo e da violéncia gratuita. Tais estilos de jogos apresentam uma nova
modalidade para se historizar o passado social, de uma civilizagdo, de uma época, de uma
cultura especifica. Call of Duty, por exemplo, apresenta ao jogador as nuances da guerra fria;
Assassin’s Creed Il explora a historia da arte na Italia renascentista; a série Fallout explora as
possiveis consequéncias de um pds II Guerra Mundial devido a catastrofes nucleares num
futuro distopico devastado na década de 1950. Assim, o jogo digital coloca o jogador no
controle de personagens situados historicamente, promovendo o engajamento com o passado,
contribuindo para uma relagdo diferente com a narrativa histdrica e a experiéncia criada pelo
jogo sobre memorias sociais e culturais: “o elemento de gameplay frequentemente vem
resgatar, naquilo que a capacidade ludica de jogos digitais historicos permite, a compreensao
profunda nao s6 dos fatos, datas, pessoas, ou eventos, mas também o discurso complexo de
contingéncia, condigdes e circunstancias, que sustenta uma genuina compreensao da historia”

(p. 13, traducdo nossa).

5.4.4 Identidade, agéncia e controle

Gallagher (2018), em “Videogames, identity and digital subjectivity” (Videogames,
identidade e subjetividade digital), defendeu que os jogos digitais facilitam a compreensdo da
mudanca de um tipo de identidade narrativa moderna para uma identidade informacional no
processo de subjetivacao contemporaneo. Temas deduzidos de alguns jogos como identidade
individual e coletiva, seguranga, privacidade, corporeidade etc. expressam as preocupagoes €
ansiedades sobre o lugar da humanidade numa cultura de maquinas autdnomas, orientando o
sujeito também sobre o espago e o tempo na era digital. O sujeito da era digital pratica jogos
digitais ndo somente por entretenimento, diversao e escapismo, mas para compreender e co-
construir sua identidade e a conjuntura social por meio do engajamento nas problematicas
ficcionais simuladas pelos jogos.

Mitchell (2018), em “Ludopolitics: videogames against control” (Ludopoliticas:
videogames contra o controle), argumentou que o mundo ficcional criado pelos jogos digitais
promove uma fuga da realidade social para que o sujeito possa mapear psicologicamente tais
aspectos. Principalmente, ndo tratam da fuga da realidade social para uma realidade digital
fantasiosa somente, mas sensibilizam o jogador para as problematicas da vida coletiva,
tecnologica e psiquica, o modo como percebem sua condi¢cdo e como gostariam que fossem,

suas expectativas tanto positivas quanto negativas. Os jogos digitais permitem o contato com
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o desejo de mudancga e controle social numa verdadeira ludopolitica que se serve dos meios
tecnoldgicos para promover a critica divertida e compreensiva das condi¢des da cultura.
Fazem-no num exercicio de poder e tomada de consciéncia por meios ladicos ndo coercitivos
que tematizam um conjunto de preocupagdes coletivas e suas consequéncias e superagoes. Os
game designers constroem jogos digitais para satisfazer os desejos de controle, mas também
mobilizam culpa, impoténcia ou confusdo de uma maneira positiva e inofensiva para
instaurarem praticas videoludicas criticas e divertidas. Isso envolve uma elaboragdo ludica
(playful working through) tanto no gameplay quanto no processo de desenvolvimento do jogo
digital. Por isso, jogos deselvolvidos com valores morais anedoticamente distorcidos, como
Duke Nuken 3D ou Civilization, encorajam a reflexdo critica e o empoderamento sobre as
politicas que representam. Grande parte do ganho de prazer do jogador estd no controle
Iddico sobre esses valores deturpados.

Nesse ambito, Mukherjee (2017), apesar de ter argumentado que muitos jogos
digitais tendem a reproduzir estere6tipos das ideologias colonizadoras, destacou que jogos
como Assassin’s Creed Freedom Cry, entre outros, permitem maior agéncia sobre tematicas

como a dominagao hegemdnica de uma sociedade ou cultura:

os videogames tém mostrado um potencial consideravel para representar a multiplicidade de
perspectivas e possibilidades que os discursos pos-coloniais arrancam do tecido aparentemente
imutavel do colonialismo. As recontagens por meio de multiplas perspectivas que os videogames
promovem ajudam na apresentagdo de vozes e experiéncias que ndo tém sido comumente
representadas. A identificacdo com o chamado Outro colonial, como o avatar do jogador, aponta para
problemas sobre como pensar as questdes de identidade e at¢ mesmo agenciamento a partir da posicao
do sujeito colonial. Finalmente, a possibilidade de encenar histérias alternativas oferece oportunidades
tanto para criticar quanto perpetuar a l6gica do império. Os videogames tém percorrido um longo
caminho desde a glorificacdo estereotipada da colonizagdo até as tentativas de representar a falta de
agéncia dos colonizados (p. 108, tradug@o nossa).

E Bailes (2019), em “Ideology and the virtual city: videogames, power fantasies and
neoliberalism” (Ideologia e a cidade wvirtual: videogames, fantasias de poder e
neoliberalismo), sugeriu que os jogos digitais permitem o desenvolvimento do senso de
controle e agéncia do jogador que mobilizam o “desejo de confrontar certos limites ou
limitagdes na sociedade” (p. 18, traducdo nossa) diante dos valores ideologicos
neocapitalistas. Proporcionam uma via de escapismo a realidade insatisfatoria sem anulé-la,
promovendo um trabalho elaborativo mais intenso que qualquer outra midia, facilitando o
reconhecimento de conflitos e significados psico-sociais reprimidos. Representam, assim, a
amplitude de respostas que as pessoas de modo geral estdo construindo para conciliarem seus
desejos e experiéncias com as demandas neocapitalistas, de tal forma que servem como um
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espelho reflexivo das ansiedades sociais e de ideologias que atravessam o mundo
contemporaneo.
Enfim, de modo geral, os jogos digitais possibilitam uma agéncia especifica sobre a

condicao psico-social dos sujeitos, segundo Nguyen (2020):

quando jogamos, assumimos uma forma alternativa de agéncia. . . Metas, habilidades e ambiente:
estes sdo0 os meios pelos quais os game designers praticam sua arte. E experimentamos sua arte
flexionando nosso proprio agenciamento para se adequar. Os jogos, portanto, sdo tecnologia social
unica. Eles sio um método para inscrever formas de agéncia em artefatos contentores. . . Jogos
acabam sendo parte das praticas humanas de registro. A pintura permite gravar imagens, a musica
permite gravar sons, as histdrias permitem gravar narrativas ¢ os jogos permitem gravar agéncias.
Isso pode ser uma parte util do nosso desenvolvimento. . . 0s jogos nos permitem experimentar formas
de agenciamento que talvez ndo tenhamos descoberto por conta propria. . . essas experiéncias
moldadas de agéncia podem ser valiosas em si mesmas, como arte (pp. 1-2, traducio nossa).

5.5 Metapsicologia das mediagdes simbolicas nos jogos digitais

As mediagcdoes simbdlicas sdo, segundo Chouvier (2002/2012), os efeitos
intermediarios, transicionais e figurativos que os objetos materiais e artisticos da cultura
exercem no psiquismo para facilitar a simbolizacdo pela sublimag¢dao da materia psiquica.
Chouvier (1999) destacou que os objetos artisticos sdo materiais produzidos criativamente que
possibilitam a vetorializagdo das formagdes psiquicas que facilitam o processo de
simbolizagdo. O simbolo demanda que seja exportado em objetos mediadores para ser
introjetado, realizando a vinculagdo entre o intrapsiquico e o intersubjetivo. Os simbolos
veiculados pela materialidade se originam em instancias significantes que preexistem ao
sujeito e possibilitam seu trabalho elaborativo de si e do mundo, transformando a matéria
psiquica bruta que constitui os fluxos pulsionais e figurando a materialidade exterior objetiva
alheia a natureza daquele que a elabora.

Os artistas’', na histéria da humanidade, sempre desempenharam uma importante
funcdo de tranformacdo sublimada dos traumatismos que sofrem e das angustias sociais que
vivem numa obra de arte. A obra, entdo, se torna destinada a um receptor que poderd se
identificar com esses efeitos sublimatorios e tranformativos, ampliando seus recursos

psiquicos (Brun, 2019). Os jogos digitais, nesse aspecto, detém:

poder de suscitar emogdes, sensagdes e representagdes pessoais, o que o torna uma ferramenta
privilegiada para a via da subjetivagdo; cenarizam imagens de si e fantasias privilegiadas do jogador
por meio da construcdo de um personagem que o representa na tela;. . . um intermediario entre o

31 . . ~ ~ .
Podemos incluir os artes@os e todas as produgdes humanas que envolvem o ato de criador.
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mundo do pensar em imagens ligadas aos processos primarios e a construcdo de narrativas ligadas aos
processos secundarios (Tisseron, 2009, p. 26, traducdo nossa).

O jogo digital, segundo Tisseron (2009), permite relagdes mediadas e de suporte para
a imaginagao, o fantasiar, a figuragdo e o devaneio por meio de imagens digitais que formam
um espago transicional digital de ilusdo. As imagens produzidas pelo jogo digital (visuais,
sonoras, textuais) constituem-se como um enveoltorio de contengao psiquica que possibilita a
transformagdo das imagens interiores e das experiéncias emocionais, permitindo a oscilagao
entre passividade e atividade, entre a posicdo de expectador e de ator no brincar. E Tordo
(2016) destacou que os jogos digitais sdo meio intermediario’> ¢ mediador™ da atualizacio
digital de um trabalho de virtualizagcdo psiquica. Por meio da auto-empatia digital, o jogador
projeta, identifica-se e introjeta aspectos de seu Eu com aspectos de uma figura digital,
especificamente no avatar jogavel, o que permite ao jogador encontrar no jogo digital um
espaco de subjetivacdo. A experiéncia videolidica cria entdo uma “intersubjetividade
digital” em que aspectos da vida psiquica podem ser mediados pelos jogos digitais (Tisseron
e Tordo, 2014, p. 9, traducdo e grifos nossos). Mas ha uma distingdo importante entre o
virtual psiquico e o virtual digital para compreendermos os processos de mediacdo e
atualizagdo relacionados aos processos subjetivantes nos jogos digitais.

Tisseron (2015) constatou em D. W. Winnicott o uso do conceito de virtual®* para
expressar a qualidade das representagdes internas dos objetos. Deduziu a possibilidade de
pensar o virtual psiquico de modo generalizado abrangendo as func¢des de representacgao, de
antecipacao e de inovacdao que podem ser atualizadas nos objetos e tecnologias digitais. O
virtual psiquico ¢ uma qualificagdo para o campo representacional dos objetos internos —
todos os objetos psiquicos introjetados sdo virtuais porque ndo alcangaram sua exteriorizacao
em acdo. Ja os objetos digitais criam a possibilidade inédita de perceber e interagir com o
mundo por meio das tecnologias digitais, tais quais os jogos digitais. Possibilitam nao
somente o alivio da carga emocional pela atualizagao dos objetos virtuais nos digitais, mas
também a exigéncia de trabalho do Eu de separacdo das imagens, sons etc. para recompd-los
na vida psiquica. E um trabalho de integragdo psiquica dos objetos projetados e reintrojetados
transformados pela “possibilidade de virtualizar os dados da experiéncia psiquica para que

sirvam a novas sinteses” (p. 12) do Eu e facilitem seu processo adaptativo.

32 0 conceito de intermediario foi discutido no capitulo 4.2.
3 0 conceito de objetos mediadores foi discutido no capitulo 5.3.1.
** Anterior a Winnicott, encontramos em Freud (1900/2019a) uma referéncia explicita ao termo virtual para
qualificar uma parte da matéria psiquica: “Tudo o que pode ser objeto de nossa percepgao interna € virtual” (p.
664).
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Segundo Tisseron (2015), a virtualizacdo psiquica demanda aceitar a perda da
realizacdo imediata de certos componentes psiquicos para dar-lhes representagdo. Implica o
desejo de imagem como o desejo do objeto ausente, seja pela construgdo de uma imagem
intrapsiquica ou das imagens digitalizadas. S3o imagens do campo dos sonhos acordados, do
devaneio e da imaginacdo que tém carater estruturante e que mantém suas bases nas fantasias
inconscientes. A virtualizacdo permite a abstragdo de uma situa¢do para planificar o futuro,
prever e controlar os montantes de afetos e excitagdes intrapsiquicas que podem ser
mobilizados para garantir seu adequado escoamento e processamento elaborativo. O virtual ¢
o precursor dos devaneios, sonhos e imagina¢ado criativa, sendo um preambulo para o trabalho
de representagdo psiquica dos objetos. Ja a atualiza¢do do objeto virtual ndo ¢ seu encontro
materializado na realidade social. A atualizacdo do objeto virtual no digital ¢ a
externalizacio (projecdes e identificacdes) dos afetos e representacdes do mundo psiquico
nos espacos digitais. O objeto digital atualiza a matéria psiquica virtual de tal modo que o
devir subjetivante se realiza num movimento constante entre virtualizagdo e atualizagao.

Tisseron (2006/2012a, 2006/2012b, 2016, 2017) verificou que os jogos digitais
disponibilizam imagens digitais que permitem uma operacao psiquica de fusdo (imersao),
separacdo e transformacdo pela interconectividade e interatividade que atualizam o virtual
psiquico no mundo do virtual digital. Principalmente, segundo Tisseron (2006/2012a), trés
caracteristicas psiquicas sdo mobilizadas pelo jogo digital: a) a imersdao em excitacdes, que
mobiliza fluxos entre sensagdes, afetos e suas significagdes, em que “a posi¢do psiquica do
jogador consiste no dever continuo de controlar, ordenar e utilizar, a servico de uma meta
fixada pelo jogo, o conjunto de sensagdes, de emocdes e de estados corporais” (p. 11,
traducdo nossa); b) a interacdo e manipulacido dos objetos digitais propostos pelos jogos,
que contribuem para a criagdo de um espago transicional para manipular os personagen, em
que “o videogame permite explorar numerosas facetas e se familiarizar com todas as fantasias
correspondentes” (pp. 17-18, tradugdo nossa); c) as relacbes com outro humano,
promovendo encontros pessoais ou em salas virtuais para o debate sobre os jogos etc. E, por
causa dessa dindmica entre o psiquico e o digital favorecida pelo gameplay, os jogos digitais
detém uma dimensao pacificante e renarcizisante que envolve uma extimidade subjetalizante
com o avatar jogavel num tipo de espelho digital contentor (Tisseron, 2013).

A atualizacdo do virtual psiquico em objetos digitais no jogo mobiliza um trabalho
psiquico de auto-empatia subjetivante, que ¢ a identificagdo e introjecao pelo Eu do jogador

de partes virtuais psiquicas de si mesmo atualizadas no espago do virtual digital do jogo
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digital sem se tornarem uma ameaca de realizacdo iminente na realidade social (Tisseron e
Tordo, 2014). Além disso, Tisseron (2013), Givre (2013) e Triclot (2013) destacaram que os
jogos digitais estimulam o trabalho subjetivo de apropriacdo e transformagdo de
representacoes psiquicas. Para tanto, durante o gameplay, a experiéncia corporal de ritmos e
gestos sensdrio-motores ¢ mobilizada na interface imersiva-interativa entre a mecanica do
jogo e os processos de projecdo e identificagdo de partes do Eu no avatar jogavel. Desse
modo, o Eu ¢ incitado a realizar constantemente um processo de subjetivacdo do material
mobilizado que ¢ uma apropriac¢ao subjetiva da experiéncia.

Givre (2013) especificou que a apropriagdo subjetiva ¢ um trabalho de
transformagdo, de engajamento e desengajamento, de ligacdo e desligamentos, diferenciagdes
e desdiferenciacdes, uma atividade autorepresentativa, de pensar proprio e de apropriagao do
corpo sexuado, de situar-se em si e no mundo, que acontence por meio do gameplay. E um
trabalho de integracdo psiquica e criativa que as novas tecnologias (especificamente o jogo
digital) possibilitam. E um movimento de extensdo da realidade psiquica pela atualizagdo de
partes do mundo interno nos objetos tecnologicos exteriores digitais. Facilita o processo auto-
subjetivante pela simbolizagdo primaria da matéria psiquica arcaica.

Johann Jung (2021) destacou que o jogador ¢ convocado a transformar e apropriar-se
de suas experi€ncias subjetivas imersivas pelos processos de simbolizacdo mediada,
delimitando espacos psiquicos interiores e exteriores, intermediando e filtrando as
comunicagdes entre jogador e jogo digital, entre jogadores e o jogador consigo mesmo. As
propriedades do gameplay possibilitam a experiéncia de atualizacdo, simbolizagao, controle
psiquico e apropriacdo subjetivante de formas arcaicas da matéria psiquica sensorio-motora e
da atividade representativa e fantasistica.

Portanto, a extensao da realidade psiquica nos jogos digitais implica na “extensdo das
relagdes que mantemos com nosso virtual psiquico” (Tisseron, 2015, p. 168). A atualizagdo
externalizante e a apropriagdo subjetivante sdo os principais mecanismos que possibilitam o
trabalho psiquico do Eu de identificagdes, projegoes e introjecdes mediadas pelo espaco
digital transicional do jogo digital para simbolizar angustias sensorio-afetivo-motoras,
restaurar o narcisismo e o masoquismo de vida e expressar fantasias estruturantes numa auto-
empatia subjetivante, terapéutica, organizadora e protetora dos processos derivados da pulsao

de vida.

103



6. O MITO DOS ZUMBIS E O JOGO DIGITAL RESIDENT EVIL

Desde as crises dos bancos norte-americanos em 2007-2008, as institui¢cdes
financeiras do neocapitalismo se tornaram incapazes “de cumprir qualquer fungdo positiva,
mas representando uma ameaga para todo resto. . . o capitalismo do século XXI como um
todo ¢ um sistema zumbi, aparentemente morto quando se trata de alcancar objetivos
humanos ¢ responder a sentimentos humanos, mas capaz de surtos repentinos de atividade
que causam caos ao redor” (Harman, 2010, p. 12, tradugao e grifos nossos). O proprio sistema
econdmico neocapitalista de modo geral funciona como um zumbi, disseminando seus ideais
de desumanizacdo e devoracdo insaciavel dos recursos humanos e materiais. Esse tipo de
ideal produz modos de subjetivacdo e de sociabilidade que atacam a integridade dos sujeitos
que acabam se tornando capturados pela propria instabilidade ou pela instabilidade psiquica
dos outros (Kaés, 2012). A propagagdo dos ideais, idolos e idologias do neocapitalismo
provoca mutacdes dos processos de subjetivagdo e dos modos de viver, atacando
principalmente a estruturacao e a manutencao do narcisismo de vida (Costa, 1986).

Enriquez (1987/2012) foi pioneiro em destacar que tais mutagdes levam os sujeitos
contemporaneos a “viver como mortos-vivos” (p. 73, tradu¢do e grifos nossos). Sdo sujeitos
abandonados a si mesmos, funcionando sob o registro da satisfacdo imediata das pulsdes sem
o Eu integrado, verdadeiros “seres da fragmentacdo” (p. 74, tradugdo nossa) que sdo relegados
a uma pseudonormalidade que carece de vida fantasistica, dc meméria historizante e da

capacidade para amar e desejar criativamente:

nossa civilizagdo exprime, sob o signo de uma falsa liberagdo, uma auséncia de proibi¢des
estruturantes. . . [ou] ela multiplica as proibi¢cdes ¢ as obrigagdes carregadas de arbitrariedade. Os
individuos se véem presos numa sériec de normas (e nao num sistema de normas apto para garantir aos
sujeitos a sua coeréncia), ndo hierarquizadas. . . que impedem que os individuos tenham pontos de
apoio, que alicercem a propria vida sobre uma base solida. . . quanto mais o individuo perde os seus
pontos de referéncia identificatorios, mais a sua identidade ¢ questionada, esfacelada, mais ele se vé
forcado a trabalhos de luto e a processos de reorganizacio da personalidade... Assim sendo, podemos
compreender o aumento das neuroses do nosso tempo relacionado a impossibilidade de referéncia a
regras de comportamentos universais. . . A caracteristica essencial de tais personalidades é a
compulsio ao engajamento e ao desengajamento, ao super-investimento e ao contra-investimento, sem
questionamento radical e sem mudanga interna. Sua atitude é peremptoria: destréem o que adoraram,
adoram aquilo que desprezavam, sem questionar essa necessidade de referéncia a um polo idealizado
e sem se perguntar qual pode ser o significado disso. . . eles se apresentam como individuos
desajustados, fragmentados. . . atravessados pela pulsio de morte dos outros (e da sociedade)
que interiorizaram e que fazem voltar contra si proprios e/ou contra aqueles que estio a seu
redor, impelidos por um o6dio de si e do outro. . . ¢ as vezes pelo desaparecimento de todo desejo.
O seu estado de desespero mais ou menos total, devido ao a situagdo de cataclisma que vivenciaram,
conduze-os a beira do caos no qual podem cair (delirio) ou sucumbir lentamente. O seu psiquismo
esta em perigo de morte e sabemos que a morte psiquica provoca inelutavelmente degradagdo lenta
mas irreversivel, ou a morte fisica de si e dos outros (pp. 75-77, tradugdo e grifos nossos).
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Sao sujeitos que vivem conflitos permeados por angustias primitivas de perda dos
limites (psicéticas e perversas) na tentativa de cumprir o mandamento imperativo do
“Gozem!” do Super-eu da cultura para atingir os ideais neocapitalistas. Por isso, o “passeio do
esquizofrénico” (Guattari e Deleuze, 1972/2010, p. 12), para a construgao de uma sociedade
desejante, tornou-se uma metafora para esses sujeitos capturados pelo neocapitalismo,

segundo Dufour (2005):

O que Deleuze entdo ndo tinha visto € que seu programa, longe de permitir a ultrapassagem do
capitalismo, apenas antecipava seu curso. Tudo se passa hoje como se 0 novo capitalismo houvesse
entendido a licdo deleuziana. Com efeito, ¢ preciso que os fluxos de mercadorias circulem e eles
circulam ainda melhor porque o velho sujeito freudiano, com suas neuroses e falhas nas identificagdes
que ndo param de se cristalizar em formas rigidas antiprodutivas, sera substituido por um ser aberto a
todas as conexdes. Em suma, levanto a hipotese de que esse novo estado do capitalismo ¢ o melhor
produtor do sujeito esquizdide, esse da pos-modernidade. Na tendéncia a dessimboliza¢do em que
presentemente vivemos, nao ¢ mais, com efeito, o sujeito critico, colocando prioritariamente uma
deliberagdo conduzida em nome do imperativo moral da liberdade, que convém, também ndo é o
sujeito neurético preso numa culpabilidade compulsiva, ¢ um sujeito precario, acritico ¢
psicotizante que ¢ doravante requerido — entendo por “psicotizante” um sujeito aberto a todas as
flutuacdes identitdrias e, consequentemente, pronto para todas as conexdes mercadologicas.
Notadamente mergulhando-os num “mundo sem limite”, que favorece a multiplicacdo de passagens
ao ato e a instalacdo desses individuos num estado borderline [estado limitrofe] (pp. 21-22, grifos
NoSsos).

Raoult (2002) enfatizou que os estados limitrofes (borderline) sao a expressao
paradigmatica das formas clinicas que deflagram o problema dos limites e incertezas da
sociedade atual, devido aos processos de dessubjetivagdo e dessimbolizacdo. Sao
personalidades com problemas de identidade, de identificagdes, pouco diferenciadas no plano
do sexual, carentes de regulacdes pulsionais, instaveis na realiza¢ao de seus projetos de vida,
empobrecidas no registro da elaboracao imaginaria e no registro das representagdes psiquicas
e das simbolizacdes. Sdo incapazes de estabelecer relagdes afetivas durdveis e se exprimem
pelo agir em detrimento ao pensar, num estado depressivo cronico e com problemas
constantes na regulacdo da autoestima e autoimagem, num estado de dependéncia procurada e
recusada do outro e numa reivindicagdo desafiadora, no enfraquecimento dos sentimentos de

culpa, de vergonha e medos:

Esse sujeito em estado limitrofe. . . em que a maturidade tarda a se instalar. . . sujeito exemplar de
uma sociedade de desinibicdo. . . um sujeito pds-moderno, entregue ao seu proprio padriao, ao
abandono de um apoio social, oscilando entre um sentimento todo-poderoso triunfante e um profundo
sentimento de fracasso e inutilidade (p. 11, tradug@o e grifos nossos).

Richard (2011) também destacou que os estados limitrofes sao o sofrimento tipico do
contemporaneo, em que ha o predominio da externalizacdo dos conflitos intrapsiquicos e das
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tendéncias de expressdo imediata dos movimentos pulsionais, principalmente das pulsdes
agressivas e destrutivas direcionadas aos outros. Funcionam numa economia psiquica
proxima da psicose infantil e das perversdes, por meio do predominio dos processos primarios
sem limites, com medo da interioridade psiquica e dos compromissos da intersubjetividade,
externalizando e atuando suas angustias em condutas mortiferas e destrutivas. A fun¢do do
Super-eu cultural de nortear a moral coletiva e civilizadora para o escoamento pulsional
adequado ndo se sustenta, € o sujeito em estado limitrofe acaba por sofrer da exacerbagdo dos
ideais e da severidade e tirania dos aspectos destrutivos do Super-eu que impele ao Gozem!

Por isso, segundo Kaés (2012):

Esses tragos podem ser identificados na organizagdo e funcionamento das sociedades, das
instituigoes e da cultura contemporanea. Eles sdo capazes de organizar ¢ afetar os espagos psiquicos
de acordo com essas expressdes psicoticas. As culturas e sociedades que fizeram a modernidade
implementaram dispositivos que recorreram & negacdo, ou seja, falsificacdo da realidade, cisdo,
criagdes imaginarias e defesas maniacas para se defender de eventos reais insuportaveis, de
traumatismos maci¢os que permaneceram em estase, transmitidos sem transformagdo nem memoria,
de angustia insuportavel (p. 25, traducdo e grifos nossos).

Os traumas sociais advindos do neocapitalismo produzem estados e condic¢des
psiquicas traumadticas e limitrofes que afetam a constitui¢do ou os apoios metassociais do
narcisismo ¢ do funcionamento do Pré-consciente, lancando o sujeito em angustias
inominaveis e impensaveis diante das falhas da construgdo de espagos transicionais culturais:

Os incidentes desta cultura de limites extremos, de perigo, de urgéncia sobre a estrutura do

aparelho psiquico sao consideraveis. Afetam em particular os cursos das formacdes intermediarias. . .

fungdes de filtro, de interface, de para-excitagdo dos envelopes psiquicos em todos os espacos da

realidade psiquica e da realidade social; estas sdo também as contengdes € os contentores necessarios
para o processo de transformagdo; sd3o o0s processos transicionais que criam espacos nio
conflitantes entre o interior ¢ o exterior, o Eu ¢ o nao-eu, o Eu € o outro, as varias formas de

tempo: isso sdo finalmente as formagdes do Pré-consciente cujo colapso atinge a capacidade de pensar
(Kaés, 2012, p. 163-164, traducao e grifos nossos).

Tais caracteristicas estdo figuradas no mito dos zumbis (Assef, 2016; Braga Neto e
Okamoto, 2018; Estevao, 2018; Lauro e Embry, 2017; Penha e Gonsalves, 2018; Pfister,
2020; Reis Filho, 2018; Russell, 2010; Vervaeke, Mastropietro e Miscevic, 2017; Webley,
2020).

6.1 Mitica dos zumbis, sujeitos mortos-vivos no contemporaneo

O mito contemporaneo da metafora da zumbificacdo generalizada disseminou-se por

sua intensa ressonancia na cultura popular na segunda metade do século XX, nos cinemas,
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séries de televisdo, literatura ficcional, gibis, quadrinhos e comic books, musica popular,
foruns e comunidades online e nos jogos digitais (Assef, 2016; Farghaly, 2014; Hubner,
Leaning e Manning, 2015; Lauro e Embry, 2017; Reis Filho, 2018; Russell, 2010; Vervaeke,
Mastropietro e Miscevic, 2017; Webley, 2020).

O mito dos zumbis se tornou um crescente fendmeno da cultura pop desde os anos
2000, “multiplicando e infectando todas as formas de producao cultural e discurso” (Webley,
2020, p. 1, tradugdo nossa). Aborda a destruicdo da ordem social e a ruptura da vida cotidiana,
levando “a considerar as possibilidades obscuras de uma existéncia sem sentido ou a
reconsiderar a natureza dos significados que associamos a nés mesmos e a sociedade” pelas
escolhas morais, a luta pela vida e sobrevivéncia, e o pensar (Rushton e Moreman, 2011a, p.
7, traducao nossa). Indica a condi¢do e posicao subjetivas contemporaneas de anti-sujeito
diante da crise social “do modo como o poder funciona, e da histéria de subjugacdo e
opressdao do homem” (Lauro e Embry, 2017, p. 396).

Se Freud (1924/2011e) havia percebido que os mitos revelam a intermediacdo da
matéria psiquica inconsciente na cultura, mais recentemete Russell (2010) corroborou que “os
monstros que dominam qualquer cultura ou periodo particular oferecem um vislumbre dos
medos e tensdes que caracterizam o momento histérico. . . das inquietagdes na cultura que os
produziu” (p. 18). Freud (1919/2019b) também j& havia destacado que as ficgdes podem
figurar sentimentos de horror e de infamiliaridade, mas de modo amenizado e minimizado
para a apreciacio do fantastico™.

O zumbi ¢ o mais moderno dos monstros do bestiario da cultura do século XX:
morto-vivo, ressuscitado em um corpo em decomposi¢do e apodrecido, andarilho andénimo,
insaciavel, impulsivo, vagando sozinho ou em bandos em func¢do da necessidade perpétua e
voraz de se alimentar, sem estabelecer vinculos, sem memoria, sem consciéncia, sem um
codigo comunicativo significativo, sem personalidade e inteligéncia, nem proposito, sem alma
e subjetividade, somente com sua voracidade e agressividade exacerbadas (Assef, 2016;

Farghaly, 2014; Lauro e Embry, 2017; Reis Filho, 2018; Russell, 2010; Vervaeke,

35 Para Green (1992), o mito, tanto quanto as produgdes artisticas, os contos, folclore, os rituais etc., ¢ a
expressdo de figuragdes das formagdes do inconsciente, comuns e partilhadas. O mito contém uma homologia
historica que remete ao passado de uma sociedade. “O mito desempenha, entdo, uma fungao reguladora em uma
dada sociedade que da licenga ao imaginario, desde que seja reconhecido como tal e ndo ameace invadir o campo
da realidade” (p. 152, traducdo nossa). Por isso, o “mito, como o jogo para a crianga, estd localizado na
intersegdo: pertence em parte a realidade psiquica pelas relagdes que mantém com o sonho, a fantasia e outras
formagdes do inconsciente individual; esta obviamente ligado a realidade externa, por sua inser¢do na realidade
social” (p. 168-169, tradugdo nossa). Os mitos sdo, portanto, fendmenos transicionais coletivos.
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Mastropietro e Miscevic, 2017; Webley, 2020). Mesmo assim, poucas pesquisas académicas

tém analisado os significados figurados dos zumbis nos jogos digitais (Perron, 2020).

6.1.1 Origens

O termo zumbi tem origem nas praticas religiosas do vodu caribenho que descreve
um tipo de pessoa dominada pela feiticaria que retorna a vida apos sua morte em rituais de
zumbificagdo (Farghaly, 2014; Jones, 2014; Russell, 2010). E uma palavra derivada de zombi
para designar a condi¢do de extrema obediéncia e desvitalizagdo possivelmente induzidas pelo
uso de drogas entorpecentes para que africanos pudessem suportar o trabalho escravo no Haiti
(Penha e Gonsalves, 2018; Romé, 2018). Sua primeira apari¢do terminologica na lingua
inglesa foi no “Dicionario Inglés de Oxford” de 1819, que referenciava seu primeiro uso num
livro de historia do Brasil de R. Southey (Russell, 2010). Parece se relacionar com a mitica
afro-brasileira somente pela mesma origem terminoldgica, pois seu sentido ndo se refere a
representacao historica do Zumbi dos Palmares (com iniciais em maitscula), simbolo da
resisténcia e luta pela liberdade contra a escravidao, “figura ancestral, reincarnado no povo
afro-brasileiro de hoje” (Anderson, 1996, p. 108). A coincidéncia terminologica advém das
mesmas raizes etimologicas da palavra, tanto no vodu haitiano (zombi) quanto na cultura afro-
brasileira (zumbi), derivada do kongo nzambi, que significa espirito morto ou ancestral. Mas,
um ponto em comum ¢ que tanto os zumbis caribenhos quanto Zumbi dos Palmares sao
figuras que foram vitimas da violéncia dos processos escravistas na América central e latina®®.

O jornalista W. Seabrook foi o responsavel pela introducdo da representacdo dos
zumbis na cultura norte-americana em 1929, apds sua primeira expedi¢do ao Haiti (Jones,
2014; Pena e Gonsalves, 2018; Russell, 2010). Porém, o zumbi ndo teve muita apreciagdao
popular até meados da década de 1960, apesar de ser uma das imagens mitologicas mais
arcaicas da humanidade. Ganhou maior popularidade com o filme estadunidense de terror
“Noite dos mortos vivos” de 1968, produzido por George A. Romero, sendo considerado um

marco critico da contracultura aos valores e a sociedade tradicional da época, por figurar nas

3 Um pensamento especulativo tomou curso nessa questio. Serd que Zumbi dos Palmares ndo representaria a
positividade de um herdi que conseguiu se desvencilhar e romper com a escraviddo, enquanto que os zumbis
caribenhos seriam o negativo de um sujeito que foi mortificado pela escraviddao? Nesse campo, os jogos digitais
Assassin’s Creed Freedom Cry e Assassin’s Creed Liberation parecem trabalhar as figura¢des dos escravos
caribenhos mortificados e dos herois salvadores e destruidores dessa condi¢ao nefasta, enquanto que Dark Souls
aborda a figura do zumbi como o anti-hero6i, o sujeito mortificado que busca resgatar sua humanidade.
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telas do cinema a maxima de que nada mais ¢ sagrado (Assef, 2016; Farghaly, 2014; Jones,
2014; Reis Filho, 2018; Russell, 2010; Webley, 2020).

O mito dos zumbis, como narrativa sobre imagem de cadaveres revividos sem alma e
devoradores vorazes de outras pessoas, ¢ mais antigo que o dos vampiros € que o proprio
processo de zumbificagdo na religido haitiana (Farghaly, 2014). Na religido haitiana, esta
relacionado com a submissdo alienada aos cultos de vodu, mas representa também o horror do

sequestro e da escravidao dos ancestrais africanos:

Para uma populaciio cujos ancestrais foram capturados, acorrentados e enviados da Africa para as
distantes ilhas do Caribe, dominados por mestres cruéis e for¢ados a trabalhar por nada além do
minimo possivel de comida para sobreviver mais um dia, o zumbi simbolizava o terror absoluto. . . a
morte podia ser o inicio de uma eternidade de trabalho sob o dominio de um mestre diferente, o
feiticeiro vodu (Russell, 2010, p. 28).

Mas a primeira apari¢do alusiva aos mortos-vivos ja havia sido relatada nas
tabuinhas da epopeia de Gilgamesh, poema mais antigo da humanidade escrito sobre as lendas
sumérias (Farghaly, 2014; Russell, 2010). Nele, ¢ contada a ameaga de Ishtar, deusa do amor,
fertilidade e sexo, ao herdi e rei Gilgdmesh por nao ter correspondido ao apelo amoroso dela.

Ishtar se enfureceu, amaldi¢oando-o:

Golpearei a Ersetu [mundo dos mortos] agora. . .

E subirei os mortos para comer os vivos:

Aos vivos superar farei os mortos! (Sin-léqi-unninni, séc. XIII-XII a.C./2018, pp. 84-85, grifos
Nnossos).

Destaca-se, nessa passagem, a fantasia arcaica da Histéria Antiga sobre o
canibalismo dos mortos-vivo devido ao 6dio por um amor ndo correspondido. Mesmo na
literatura biblica do mito cristdo podemos identificar outra passagem que faz alusdo aos
zumbis, também com carater punitivo e destrutivo, pela perda do amor em Deus e contra os
povos que invadiram Jerusalém: “O Senhor enviard uma praga contra todos os povos que
guerrearam contra Jerusalém. Eles se transformardo em cadaveres ambulantes, com a carne
em decomposi¢ao” (Zacarias, 14:12 versao NVT, grifos nossos). Ambas miticas demonstram

a vinganca pela perda de amor, seja erotico ou fraterno.
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6.1.2 Zumbis inquietantes. .. na psicanalise

Freud (1919/20105, 1919/2019b) sugeriu que a ideia de morte, dos cadaveres e do
retorno dos mortos ¢ uma expressdo do inquietante, do infamiliar. E expressdo dos afetos do
terrivel, do assustador e do horror de algo inconscientemente familiar, o medo primitivo e
inconsciente da morte. Tal anglstia pode ser projetada para fora do Eu como algo estranho,
num duplo narcisico de si mesmo. O sentimento do duplo tem origem no narcisismo primario
e nas suas defesas contra a morte. E em grande parte, o medo do retorno dos mortos estaria
pautado na projecdo dos sentimentos hostis no duplo do Eu, o morto-vivo (Freud, 1912-
1913/2012a). O inquietante “seria sempre algo em que nos achamos desarvorados, por assim
dizer. Quanto melhor a pessoa se orientar em seu ambiente, mais dificilmente terd a impressao
de algo inquietante nas coisas e eventos dele” (p. 332, grifos nossos). Por isso, esta
relacionado com sentimentos de desamparo também.

Para Kaés (2011b), o duplo narcisico se relaciona com figuras monstruosas do duplo
fraterno, a imago do irmao e da irma monstros que compdem o complexo fraterno que ¢ “uma
organiza¢do fundamental dos desejos amorosos, narcisicos e objetais, de 6dio e agressividade
diante deste ‘outro’, no qual o sujeito se reconhece como irma ou como irmao” (p. 16). O
complexo fraterno implica ndo s6 em afetos de 6dio, mas também rivalidade, inveja, amor e
companheirismo entre os irmdos, € sua base arcaica ¢ constituida de objetos parciais
introjetados da imagem do proprio corpo e do corpo da mae na relacdo mae-bebé (seio, fezes,
pénis etc.) que sdo compreendidos como “objeto irmao” (p. 148). O duplo narcisico apresenta
duas dimensdes, uma estruturante, organizadora, de ideal e outra ameacadora e intrusiva.
Como monstro, estd relacionado com a incorpora¢do do outro semelhante em sua vertende
negativa, destrutiva e perseguidora. E também um duplo morto-vivo onde se fixa a
agressividade contra o objeto de uma identificacao alienante; ¢ a figura da repeticao de
mortes tragicas de filhos e irmdos numa familia transmitida por gera¢des. As proprias bases
das institui¢des democraticas estdo assentadas nos desdobramentos do complexo fraterno nos
vinculos fraternais e na fraternidade, inclusive em sua dimensdo monstruosa, destrutiva,
mortifera.

Ja Winnicott (1935/2021a) destacou que, nas defesas maniacas, o Eu permanece num
estado de suspensdo emocional devido as fantasias inconscientes de controle onipotente e

desdenhosas dos objetos maus internalizados, num estado psiquico entre vida e morte. E

110



uma forma de reasseguramento defensivo para negar a depressdo e a realidade interna diante
de sentimentos destrutivos e do mal pelos quais ndo se pode fazer o luto nem elaborar.

Outro trabalho analitico relevante sobre a figura do morto-vivo foi escrito em 1961
por Baranger (1961/2009). Sugere que objetos introjetados nos quais o sujeito nao pode fazer
um luto apropriado se tornam objetos mortos-vivos patoldogicos. A perda ndo pode ser
totalmente assimilada inconscientemente e as fantasias e sonhos podem simbolizar a pessoa
morta como um objeto que foi morto ou danificado pela pessoa e retorna para persegui¢ao
moral, ou como um objeto apodrecido, em decomposi¢do. Os zumbis seriam uma dessas

formas de representacdo do objeto morto-vivo de um luto ndo elaborado:

Essas pessoas mortas ndo podem morrer completamente e, portanto, permanecem famintas e
cheias de inveja dos vives. Seu objetivo ¢ “habitar” em alguém vivo e controla-lo por dentro. Essas
“almas em tormento” tornam-se terrivelmente perigosas e vingativas, pois ficam frustradas e infelizes
(p. 205, tradugdo e grifos nossos).

O objeto morto-vivo estd relacionado com o processo elaborativo das angustias
persecutorias e depressivas na falhas do trabalho do luto, ja que o “objeto morto-vivo tem a
funcdo de localizar fantasias sadicas e de permitir que a ansiedade depressiva seja
controlada” (Baranger, 1961/2009, p. 215, traducdo e grifos nossos). Mas ¢ uma tentativa de
controle patologico, pois ndo possibilita o trabalho completo do luto, mantento o morto em
estado de conserva psiquica.

Eiguer (1997/2013) sugeriu que as imagens de pessoas € animais mortos-vivos,
carniceiros, predadores, parcialmente dissecados e desmembrados, sdo figuracdes de segredos
transgeracionais patolégicos relacionados com situagdes traumaticas vividas pelos
ancestrais de uma familia, grupo ou sociedade. Estao relacionados com pulsées vorazes que
evocam a incorporacio sem trabalho psiquico. Esses segredos se atualizam nas geracdes
posteriores por meio de sensacdes estranhas, sentimentos de culpa e obrigagdes insensatas.
Representam, portanto, objetos psiquicos ndo-ditos ou mal-ditos na transmissdo psiquica
geracional sem possibilidades de serem representados e simbolizados psiquicamente. Os
segredos familiares ancestrais e transgeracionais provocam um tipo de interdito ao saber,
provocando violéncia e se opondo aos processos de simbolizacdo. Impedem o conhecimento
elaborativo das violéncias sofridas pelos ancestrais nos traumatismos vividos.

E Sekoff (1999), com base no conceito de complexo da mae-morta de A. Green,
sugeriu que a figura introjetada de um objeto materno que habita esse complexo falhou em

seu papel de fornecer refiigio com suficiente forca e flexibilidade para possibilitar a
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elaboracdo das angustias de perda e separacdo. Nao € um objeto morto para ser feito o luto,
mas um objeto morto-vivo, que ¢ representado nas obras da cultura pelas figuras dos zumbis,
suspenso num horror entre a vida e a morte psiquica. “Este ¢ o destino das relagdes de
objetos mortos e mortificados pela mae morta. . . ¢ a agéncia do sujeito (uma agéncia repleta
de desejo, agressdo, sexo, assassinato, suficiéncia, separa¢cdo) que permanece suspensa’ (p.
123, traducdo e grifos nossos). O objeto zumbi esta relacionado a figura da mae-morta como
um objeto mortificante, paralisante, congelante da vida psiquica que atinge o narcisismo de
vida e o substitui pelo narcisismo de morte. O narcisismo de morte, segundo Green (1988),
consiste no investimento do narcisismo pela pulsdo de morte como um narcisismo negativo,
que busca a regressdo ao ponto zero da existéncia de si e da libido, dirigido para a
inexisténcia, o vazio, o branco (neutro), a anestesia. O narcisismo negativo se forma como um
duplo sombrio no Eu que visa a indiferenciacdo, a auséncia de representacdo ou de
pensamento, ao desinvestimento e estd na base dos sofrimentos psiquicos de estado limitrofe.
E um tipo de sofrimento que se relaciona com a disjuncio dos instintos de vida e de morte e o
predominio deste ultimo sobre o Eu.

O zumbi contemporaneo, para Assef (2016), ¢ a representacao de terror popular
associada com o fim do mundo e da humanidade, como a declina¢do da maxima “o homem ¢
o lobo do homem”, que mobiliza aspectos inconscientes inquietantes: sdo seres
completamente solitarios, que ndo se vinculam entre si, impossibilitados de pensar, somente
impelidos pelo impulso voraz. O aspecto inconscientemente familiar disso ¢ o proprio retrato
do sujeito contemporaneo, seu modo de lidar com sua vida psiquica e com a
intersubjetividade. £ uma caricatura exagerada do impulso devorador deliberadamente
fomentado pelo neocapitalismo para garantir 0 empuxo ao consumismo; os zumbis ndo se
preocupam consigo nem com o proximo, expondo seu corpo fragmentado ao pior das pulsoes
destrutivas, sem libido nem narcisismo estruturantes, sem envelopes culturais.

De modo mais amplo, a analise de Santos e White (2005), sobre as figuras dos
zumbis em alguns jogos digitais, revelou que representam a propria manifestacio de
angustias de desamparo e da pulsdo de morte. E Pena ¢ Gonsalves (2018) asseveraram que
0 zumbi representa a imagem inconsciente familiar e inquietante do préprio sofrimento
psiquico contemporaneo. Para Braga Neto ¢ Okamoto (2018), o mito dos zumbis ¢ um
representante tipico da condi¢do do sujeito contemporaneo, pois figura a disjuncido e
dominio do mortifero sobre os processos de subjetivacdo, metaforizando sujeitos

(13

“desalmados, dessubjetivados. . . despossuidos de qualquer valor” (p. 51). Por isso, “os
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zumbis sdo a representacio mental mais bem-acabada da pulsio de morte, do seu
principal e maior aspecto, daquilo que resta da operacdo de desintrincamento pulsional” (p.
38, grifos nossos). Nesse mesmo sentido, Reis Filho (2018), pontuou que o zumbi ¢ uma
alegoria para os medos sociais mobilizados pela desregulacdo neocapitalista, de perda da
organizagdo, da autonomia e da identidade, e dos processos do pensar e de significar, e da
intensificagdo da propria destrutividade. O canibalismo é a representagdo do traco de
consumismo nao consciente, de mover-se pela necessidade perpétua de consumir
exageradamente. Além disso, para Romé (2018), o zumbi ¢ a representacao de uma fantasia
social para se elaborar coletivamente a experiéncia traumatica de medo de desagregacao
social e do retorno do terror absoluto diante das tendéncias des-democratizantes
neocapitalistas que produzem o enfraquecimento dos direitos sociais € dos universais
ideoldgicos da sociedade moderna. O quadro 2 resume as significacdes da figura do zumbi e

do morto-vivo na psicanalise.

Quadro 2: Interpretagoes psicanaliticas da figura dos zumbis e dos mortos-vivos.

Autor Ano Interpretagdo psicanalitica
Inquietante, infamiliar, retorno de angustias relacionadas ao medo
Freud 1919 o L -
primitivo da morte, projecdo da hostilidade no duplo do Eu.
o Estado de suspengdo psiquica do Eu entre morte ¢ vida pelas
Winnicott 1935 ) )
defesas maniacas contra angustias arcaicas.
Angustias persecutorias e depressivas relativas a um luto ndo
Baranger 1961
elaborado.
) Segredos patologicos de traumas ancestrais, voracidade das
Eiguer 1997 ) )
pulsdes orais sem trabalho psiquico.
Sekoff 1999 | Complexo da mae morta e narcisismo de morte.
Santos e White 2005 | Angustias de desamparo e pulsdo de morte.
Kaés 2011 Duplo narcisico negativo, perseguidor e agressivo.
Pulsao devoradora mobilizada pelo neocapitalismo para garantir o
Assef 2016 )
€mpuxo ao consumismo.
Pena e Gonsalves 2018 | Sofrimento psiquico contemporaneo.
Braga Neto e Okamoto 2018 | Dessubjetivagdo pelo desintrincamento da pulsdo de morte.
o Medo social de perda da organizacao, autonomia, identidade, do
Reis Filho 2018 o o o
pensar e significar pela destrutividade neocapitalista.
Fantasia coletiva elaborativa dos traumas sociais de tendéncias
Romé 2018 | anti-democraticas neocapitalistas que provocam medo de
desagregacgdo e do retorno do terror absoluto.
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6.1.3 Zumbis inquietantes... na cultura

As reflexdes de Russell (2010) sugerem que o mito dos zumbis se tornou um porta-
voz emergente das tensdes e conflitos sociais contemporaneos. Além de ser o simbolo do
inquietante e primitivo medo da morte, da relagdo turbulenta do ser humano com seu corpo,
com o viver ¢ o morrer, ¢ um potente simbolo do apocalipse que ameaca a ordem social.
Indica a apatia e o desligamento da geracao que sofre com sentimentos de vazio, mas também
das classes inferiores desapropriadas de suas condigdes socioecondmicas.

Inclusive, para Giroux (2011), o proprio sistema neocapitalista estd pautado numa
“politica zumbi capitalista de cassino” (p. 1, tradugdo e grifos nossos) que vé na
concorréncia ¢ nas “apostas” uma forma de combate, celebra a guerra e legitima certa
“selecdo natural” social implacavel. Sujeitos e grupos especificos sdao considerados
redundantes e descartaveis, residuos humanos “deixados para agonizar em sua propria presa
facil de desgraca para os zumbis que tém apetite voraz pelo caos” (p. 2, traducdo e grifos
nossos). O zumbi ¢ uma metafora também para os defensores do fundamentalismo autoritario
do mercado e concorréncia livres, manifestando-se em posicionamentos politicos obscuros,

racistas, autoritarios e cruéis nos E.U.A.:

Este ¢ um autoritarismo no qual a auto-gratificacdo irracional torna-se norma sancionada e
questdes publicas entram em colapso no reino do d6dio e raiva privatizadas. A regra do mercado
oferece aos hiper-mortos [zumbis] uma oportunidade de exercer sem precedentes poder na sociedade
americana, reconstruindo a cultura civica e politica quase inteiramente a servigo de uma politica que
alimenta a divisdo amigo/inimigo, mesmo que a democracia se torne o escandalo do capitalismo
casino — sua humilhag@o final (p. 2, traducdo nossa).

O zumbi também pode ser considerado uma metéafora para a crise contemporanea dos
significados comuns, representando a deterioracdo da capacidade humana de criar e sustentar
sentidos comuns e partilhados numa visdo de mundo. Inclusive, numa semiologia
aprofundada dos zumbis, Vervaeke, Mastropietro e Miscevic (2017) identificaram que nao
falam, s3o massificados, desabrigados, comem cérebros, sdo feios, mas ndo sdo a maldade em
si, sao desatentos e despreocupados consigo, sdo intocaveis, sem interioridade, com um vazio
psiquico, sem compreensao interior, sem produzir significados para si e para outros. O mito
do apocalipse zumbi, por isso, simboliza a faléncia das estruturas sociais que garantiam a
espiritualidade e religiosidade. A infeccdo metamorfoseante em zumbi indica a proliferacao
do niilismo pela perda das grandes metanarrativas e dos sentidos comuns e partilhados da

civilizagdo ocidental cristd. A condi¢do-zumbi representa o mortifero no sistema
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neocapitalista diante da demolicdo dos marcos e instituicdes de processos civilizatorios
fundamentais, denunciando um novo espirito da época (“zeifgeist”) e seus aspectos
apocalipticos: consumismo, pobreza, fome, distopia politica e degradacdo ambiental. E Lauro
e Embry (2017) consideraram que os zumbis metaforizam medos sociais aterrorizantes de ser
devorado (consumido), de perda da consciéncia, da racionalidade, da identidade e dos
agenciamentos por conta das necessidades do capitalismo de produzir consumidores sem
Eu e sem muito controle sobre seus impetos de consumo avido e desmedido.

Webley (2020), num artigo mais recente, indicou que a mitica pop cultural dos
zumbis representa tanto o passado pré-historico da humanidade quanto o reflexo das
ansiedades e medos atuais sobre o futuro pds-humano tecnoldgico e de uma sociedade
condenada. Condensa metaforicamente elementos nao pensados sobre o futuro da vida e da
humanidade, pois seria mais facil pensar na tragédia de um apocalipse zumbi que na
realizacdo de mudangas sociais necessarias. Por isso, os zumbis s3o sociologicamente uma
metafora para as ameagas a vida, infec¢des virais e parasitarias, condigdes neuropatoldgicas
graves, corticos desabitados, escritorios de negdcios e shoppings centers, bancos e instituicdes
financeiras (que emergem “dos mortos” a custa dos pagadores de taxas e que consomem 0S
negocios ainda sobreviventes desde a crise financeira mundial de 2007-2008), por exemplo.
Mais que uma metdfora, os zumbis ndo s6 se desenvolveram numa narrativa, mas
“consumiram e transformaram narrativas e contrariamente transformaram como as narrativas
sdo criadas e consumidas” (p. 1, tradugdo nossa), incluindo nos jogos digitais.

De fato, todas essas concepg¢des sobre o simbolismo sociocultural dos zumbis,
associando-os com o neocapitalismo e a pulsdo de morte, reafirmam a tese de Guattari e
Deleuze (1972/2010) de que o “dnico mito moderno ¢ o dos zumbis — esquizos
mortificados” (p. 445, grifos nossos). Por isso, segundo Olkusz, Dwulecki e Maj (2020), os
“zumbis incorporam toda uma variedade de medos e atitudes humanas em relacdo ao
desconhecido ¢ inominavel, bem como as chamadas 'situa¢des-limite'. . . em que o ser
humano ¢ confrontado com a catastrofe do mundo conhecido ou individual (como morte,
culpa, sofrimento e outras crises existenciais)” (p. 181, tradugdo e grifos nossos).

Se, de acordo com Kaés (1979, 2012), a sociedade ocidental fomenta uma
permanente crise multidimensional que produz um mal-estar do tipo mal-do-ser a que se deve
sobreviver e, segundo Enriquez (1983/1999) e Richard (2011), sentimentos apocalipticos sdo

derivados desse mal-estar, no campo dos jogos digitais Pfister (2020) destacou que:
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Essa visdo apocalipticada sociedade humana se tornou onipresente nos jogos de zumbis. E embora
esse colapso social pareca ser um pré-requisito natural do gé€nero. . . Os primeiros jogos de zumbis,
como Alone in the Dark e House of the Dead, contam uma histéria bem diferente. Seus zumbis ainda
estdo situados no reino da magia — na tradi¢do dos primeiros filmes de zumbis - e confinados a casas e
bairros individuais (por exemplo, Zombies Ate My Neighbours) e, portanto, estdo mais proximos das
primeiras versdes historicas do mito zumbi com suas raizes em vodu. A globalizacio das epidemias
de zumbis e o tema do consequente colapso da ordem politica se originam nos videogames
Resident Evil, nos quais esse colapso ¢ causado pelas maquinagdes de uma corporagdo maligna, que

corrompe o sistema politico e o torna vulneravel (p. 221, traducdo e grifos nossos).

6.2 Saga dos jogos digitais Resident Evil

As apari¢des de imagens dos zumbis nos jogos digitais tiveram inicio na década de
1980, com a popularizagdo dos videogames. O primeiro lancamento foi Entombed, em 1982.
Depois surgiram alguns jogos que tiveram certa relevancia na apresentacdo da imagem
jogéavel de zumbis. Em 1984, foam lancados The Evil Dead e Zombie Zombie; em 1985,
Ghosts’n Goblins, em 1986, Zombi; em 1989, Sweet Home; em 1992, Wolfeinstein 3D e
Alone in the Dark; e em 1993, Doom e Zombies Ate my Neighbors; e em 1994, Ghoul Patrol,
entre os mais aclamados (Perron, 2018, 2020). Mas Resident Evil, de 1996, foi o que mais
disseminou e popularizou o mito dos zumbis no mundo dos jogos digitais (Jones, 2014; Reis
Filho, 2018; Russell, 2010; Webley, 2020), juntamente com House of the Dead, langado
também em 1996 (Perron, 2018).

A saga de jogos digitais Resident Evil, do original japonés “/NA Z/~\H— R,
biohazard (bioameaga), ¢ uma série de jogos de terror de sobrevivéncia que estd no mercado
cultural ha mais de 20 anos, discorrendo sobre o surgimento dos zumbis pelos erros e falhas
catastroficas de governos, industria farmac€utica e militar, movidos pelos interesses da
desmesura da ganancia, do poder e do dominio totalitario (Jones, 2014; Martinez, 2019; Mejia
e Komaki, 2013; Reis Filho, 2018; Russell, 2010). Foi criada por Shingi Mikami no Japdo e
seu primeiro jogo foi lancado em margo de 1996 pela empresa Capcom, inspirado nos filmes
A Noite dos Mortos-vivos de George A. Romero e Zombie 2 de Lucio Fulci, bem como nos
jogos digitais de terror Sweet Home e Alone in the Dark. Tornou-se uma das franquias mais
conhecidas mundialmente sobre zumbis, com aproximadamente 131 milhdes®’ de unidades

vendidas, influenciando outras midias como historias em quadrinhos, literatura, cinema e

37 Conforme informagdes atualizadas do site da propria empresa em 29 de janeiro de 2023. Disponivel em:
www.capcom.co.jp/ir/english/finance/salesdata.html.
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brinquedos (Farghaly, 2014; Martinez, 2019; Reis Filho, 2018; Russell, 2010). O género de
jogos digitais de terror de sobrevivéncia, do inglés survival horror, ¢ um subtipo de jogos de
acdo e aventura no qual o jogador controla um avatar numa narrativa inquietante, ambiente
assustador e hostil, com restri¢cdes de itens de sobrevivéncia e de armas de ataque e defesa. O
medo psiquico e social, nesse género, ¢ transfigurado em monstros para serem contidos e
destruidos (Perron, 2018).

O primeiro jogo da saga foi lancado para plataforma PlayStation, e, juntamente com
House of the Dead (que foi lancado para fliperama), foi pioneiro na introducao do mito do
apocalipse zumbi em que hordas de zumbis atacam o protagonista. Fez uso de uma estética
visual e de mecanica de jogo especificas para sustentar uma atmosfera amedrontadora, de
angustia social sobre poder corporativo global, capital privado, ética da biopolitica e
complexo industrial militar (Conrich, 2015; Hunt, 2015; Perron, 2018). A saga principal ¢
composta por nove jogos (até o momento da escrita desta tese), sendo que os quatro primeiros
(Resident Evil 0, Resident Evil, Resident Evil 2 e Resident Evil 3) aborda uma tematica
anticapitalista em que “os jogadores vém a aprender que a série nao era sobre zumbis
realmente”, mas sobre os interesses capitalistas corporativos contra os interesses publicos
(Mejia e Komaki, 2013, p. 329, tradugdo nossa).

A saga de Resident Evil apresenta ao jogador uma narrativa sobre vazamento e
contaminagdo viral zumbificante que se inicia na cidade de Raccoon devido as falhas de
experimentos ilegais realizados pela corporagao Umbrella, uma industria farmacéutica situada
no subterraneo de uma mansao nas montanhas Arklay. Além de desviar e atirar em zumbis, o
jogador precisa explorar e solucionar enigmas, puzzles, pistas, segredos e senhas para coletar
itens-chave para avancar no jogo. O avatar protagonista que o jogador controla ¢ um dos
membros de uma equipe de resgate enviada a cidade para descobrir a trama criminal da

corporacao Umbrella, salvar vidas e escapar da zumbificacao (Martinez, 2019). Com isso:

Resident Evil definiu em muito a experiéncia zumbi na cultura popular. Os primeiros jogos de
Resident Evil ajudaram a criar o género terror de sobrevivéncia, onde os jogadores retrocediam em
pequenas areas matando inimigos, desbloqueando portas e decodificando o enredo, tudo isso enquanto
gerenciava um numero limitado de balas, itens de satde e slots de salvamento (Kempner, 2020, p.

143, tradugdo nossa).

O estilo de mecanica de jogo que caracteriza a saga redireciona a preocupacao do

jogador para formular estratégias além da busca por vencer, segundo Russell (2010):
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“Armados com uma Unica pistola e muni¢do limitada, os jogadores de Resident Evil
mergulham em um jogo no qual a mera sobrevivéncia se torna mais importante do que as
ideias convencionais de vitoria” (p. 304, grifos nossos). Fawcett e McGreevy (2020)
destacaram que esse jogo permite a agéncia e catarse sobre o medo dos zumbis enquanto
medo do desconhecido, dos perigos da bioameaca e do contagio infeccioso invasivo, 0s
efeitos nefastos do consumismo e do racismo e o medo do armamentismo nuclear.

O sucesso de Resident Evil impulsionou diversas outras producdes videoludicas em
escala mundial, tais quais Parasite Eve, Silent Hill, Deadlight, Dead Rising, Left 4 Dead,
Dead Island, Dark Souls, The Last of Us, Dying Light e Days Gone, entre tantas outras.
Atestam a relevante influéncia de Resident Evil ndo s6 mercadoldgica, mas principalmente
artistico-cultural na area dos jogos digitais de terror de sobrevivéncia e zumbis (Martinez,
2019; Reis Filho, 2018; Russell, 2010). Resident Evil trouxe grande énfase para a condi¢cdo
pos-apocaliptica do mundo neocapitalista, além das figuras desumanizadas dos zumbis.

A linha da histdria ficcional de Resident Evil é delimitada por dois grandes periodos:
os jogos que foram langados entre 1996 e 2001, que marcam tematicas relacionadas com o
anti-neocapitalismo (Resident Evil 0, Resident Evil, Resident Evil 2 ¢ Resident Evil 3) e os
langados de 2005 até recentemente (Resident Evil 4, Resident Evil 5 e Resident Evil 6 em
diante), com maior énfase sobre antiterrorismo. Incorporam aspectos da mitica japonesa em
que a monstruosidade que surge em uma pessoa ndo ¢ somente consequéncia de suas falhas
morais, mas, principalmente, que “a existéncia de monstros ¢ a punicfo para os fracassos da
sociedade” (Mejia e Komaki, 2013, p. 329, traducao e grifos nossos).

Devido a relevancia sociocultural que os jogos digitais de Resident Evil adquiriram,
muitos autores defendem a importancia de se compreender seus efeitos psicoldgicos e sociais
(Farghaly, 2014; Ferguson, 2010; Jones, 2014; Mejia e Komaki, 2013; Perron, 2018; Webley,
2020). Inclusive, numa primeira interpretacao psicananalitica do gameplay de Resident EVvil,
Santos e White (2005) sugeriram que o jogador se identifica com a figura do defensor da

subjetividade para derrotar monstros que ameagam a vida e a ordem psico-social.
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7. EXTENSAO DA PESQUISA PSICANALITICA AOS JOGOS DIGITAIS

A psicanalise ¢ um método de psicoterapia, de pesquisa € um campo teorico que, por
meio do conhecimento dos processos psiquicos inconscientes € a compreensdo das
significacdes dos sintomas, tornou-se psicologia profunda, capaz de elucidar a vida psiquica
comum e, portanto, de ser estendida a outros campos de saberes e a situagdes em que o
método standard (padrao) nao pode ser praticado (Freud, 1933/2010c; 1919/2010f;
1912/2010g; 1923/2011b; 1926/2014a; 1893-1895/2016a; Kaés, 2015a).

Para Kaés (2015a), a extensdo da psicanalise acontece em dois ambitos: a psicanalise
aplicada e a aplicagcdo da psicanalise. A psicanalise aplicada consiste na transposi¢cao da
teoria ¢ do método psicanaliticos a outras situacdes ndo psicanaliticas principalmente com
objetivos terapéuticos, de tratamento e cura. E a aplica¢do da psicanalise ocorre por sua
transposicao a outros campos de conhecimento e praticas sem necessariamente buscar um
tratamento ou cura, como a arte, criagdo, literatura, historia, educagdo, cultura, sociedade,
instituicdo. A extensao da psicanalise ao campo de games studies, tal como propomos nesta
tese, ¢ uma aplicacao da psicanalise, portanto.

Freud (1915/20101, 1926/2014a) destacou que o instrumento principal para abordar o
material psiquico inconsciente ¢ a arte interpretativa (que inclui analogias, alusoes,
transposigoes, traducdes, representagdes indiretas por simbolos etc.) inclusive nas adaptagdes
do método. Para a interpretacdo do material inconsciente, a equacao pessoal do analista tem
maior importancia na psicanalise que em outras areas € seus processos psiquicos nao devem
ser excluidos do processo interpretativo, pois sdo a base da “sensibilidade para o que ¢
inconsciente” (Freud, 1926/2014a, p. 175).

Mas, segundo Freud (1927/2014c), devemos ter prudéncia com os obstaculos e as
dificuldades em qualquer investigacao psicanalitica da cultura por meios interpretativos para
abranger adequadamente suas dimensdes. As expectativas de cada pesquisador, enquanto
participante de sua propria cultura, intervém por meio de sua propria historia pessoal e
vivéncias, por suas atitudes de maior ou menor esperanga, seus sucessos € fracassos sobre
algum aspecto cultural, e por possiveis percepgdes ingénuas da atualidade.

Além dessas precaucdes, as pesquisas sobre aliangas inconscientes requerem a
hibridizacdo metodologica e o recurso as produgdes culturais, segundo Kaés (1976/2010), ou

seja, a analise interpretativa da mitologia, do folclore, das obras de cultura, pintura, fotografia,
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teatro e cinema para circunscrever € compreender “a estrutura e o conteudo de uma fantasia

grupal” (p. 144, traducdo nossa) de carater transpsiquico.

7.1 Objetivos

a) Objetivo geral: identificar e analisar interpretativamente a atualizacdo digital de
figuragdes de aliancas inconscientes que sustentam os destinos dos vinculos entre os

personagens e o avatar jogavel no primeiro jogo digital da saga Resident EVvil.

b) Objetivos especificos: identificar e interpretar a atualizacao digital videoludica de
figuras do modo de subjetivacdo e o sofrimento de origem social no contemporaneo, bem
como verificar a possibilidade dos jogos digitais funcionarem como um objeto mediador

simbolico do trabalho de cultura sobre o mal-estar da cultura.

7.2 Hipoteses

a) Hipotese principal: o primeiro jogo da saga Resident Evil atualiza digitalmente
figuragdes de aliangas inconscientes estruturantes como meio de sobrevivéncia psiquica e
social dos sujeitos diante da destrutividade tragica e catastrofica imposta pelas ideologias

neocapitalistas de desmesura da voracidade.

b) Hipdteses secundarias: jogos digitais do género de “terror de sobrevivéncia” sdo
uma produgdo legitima de trabalho de cibercultura, pois facilitam ludicamente a simbolizacao
da pulsd@o de morte e do mal-estar no contemporaneo relacionados com a hybris neocapitalista

e os sentimentos de sobrevivéncia derivados da crises multidimensionais mundiais.

7.3 Coleta, analise e discussdo dos dados

O material pesquisado estava codificado na linguagem eletroliidica, hipermidiatica e
diegética dos jogos digitais. Tal transcodificacdo de signos e simbolos condensa a matéria
psiquica no campo do virtual digital que, para ser compreendido em seus significados
inconscientes, precisou ser traduzida (interpretada) para o virtual psiquico. Considerei os
objetos digitais interpretaveis como sendo os elementos apreensiveis na tela (Tisseron, 2015)

associados a experiéncia do gameplay, incluindo a interacdo imersiva com graficos, sons,
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textos, narrativa, cinematica, regras, mecanica de jogo, estética, persuasdo e values at play,
principalmente.

A pesquisa de campo foi realizada em trés fases, coleta, sele¢do e interpretacao dos
dados, para identificar e analisar as figuracdes de aliancas inconscientes nos vinculos entre os
personagens e o avatar jogavel e a relagdo entre o modo de subjetivacdo neocapitalista e seu
mal-estar. Buscamos compreender a atualizagdo digital das aliangas inconscientes no
gameplay de Resident Evil por meio da interpretagdo (registro do virtual psiquico) da matéria
transpsiquica figurada em objetos digitais e relaciona-la com os organizadores sdcioculturais
da vida contemporanea e com o material psiquico filogenético.

A primeira fase constou da coleta dos dados por meio da observac¢ao psicanalitica,
de carater participante, imersivo e interativo, de Resident Evil HD Remaster (Capcom,
1996/2019) jogado por meio da plataforma do Nintendo Switch, no modo TV (console ligado
a uma televisdo). O registro foi realizado pela captura do video em placa AverMedia 2 Plus e
por diario de observagdo. Devido a longa duracdo do jogo para atingir seu final, foram
realizados ciclos de playthrough’®® que variaram entre uma e duas horas cada. Foram feitas
anotagdes concomitantes num diario de campo contendo as reagdes emergentes do
pesquisador-jogador durante o gameplay, incluindo impressdes, sensacdes, percepcdes, afetos,
sentimentos, ideias, fantasias e pensamentos. A auto-empatia com tais estados
sensoriomotores e afetivos possibilitou suas correlagdes com os elementos audio-visuais € o
gameplay.

Na segunda fase, os objetos digitais foram selecionados por meio de escansdes,
recortes que fiz do gameplay indicativos das interacdes significativas do jogador com o avatar
jogavel e deste com os cenarios e artefatos e com os vinculos com os personagens nao
jogaveis. O nivel de relevancia analitica dos objetos digitais foi determinado com base na
apropriacao subjetiva do material emergente na observacao interpretativa da gravagdao do
playthrough e no material psiquico surgido da auto-empatia com os estados sensoriomotores e
afetivos emergentes na primeira observagao psicanalitica participante do gameplay.

Na terceira fase, realizei a interpretag¢ao por substituicio simbdlica dos objetos
digitais escandidos. Comparei o material selecionado com alusdes, analogias, transposigoes €
tradugdes na mitologia e nos organizadores socioculturais e transpsiquicos da sociedade
contemporanea e de origem filogenética, incluindo a referéncia a outros jogos digitais do

género de terror de sobrevivéncia e apocalipse zumbi, principalmente. O processo

¥ Entendemos o “playthrough” como o conjunto de passagens do gameplay voltadas para a travessia do jogo,
muitas vezes até atingir seu final.
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interpretativo resultou na tradu¢do da linguagem videoltdica do virtual digital para o virtual

psiquico e na sua integracdo em construgdes interpretativas com base na metapsicologia de

terceiro tipo de R. Kaés (2015a) e com apoio de outros autores psicanaliticos e das ciéncias

sociais.

O quadro 3 apresenta a sistematizacdo das fases da coleta e analise do material e do

processo de hibridizacdo das técnicas psicanaliticas, os tipo de implicagdo subjetiva do

pesquisador-jogador, a sensibilidade exigida para abordar o inconsciente ¢ os estados

predominantes da matéria transpsiquica em sua extensao no jogo digital e sua interpretacao:

Quadro 3: Hibridizagdo técnica e fases de coleta de dados de gameplay.

Fases da pesquisa de
campo

Principais técnicas

Implicaciio subjetiva e
sensibilidade para o
inconsciente

Matéria transpsiquica e
trabalho de construcio
interpretativa

1? fase: coleta dos dados

Observacao
psicanalitica
participante

Imersao e interagdo

Reacgdes emergentes
durante o gameplay:
impressdes, sensagoes €
percepgoes, afetos,
sentimentos, ideias,

a. Virtual digital

b. Auto-empatia com os
estados psiquicos
sensOriomotores e

2% fase: selecao dos
objetos digitais
significativos

videoludicas fantasias e pensamentos afetivos mobilizados
Identificacdo e selecdo de a. Passagem do virtual
Observacio passagens significativas do | digital para o virtual

interpretativa de obra
de arte

Escansdo psicanalitica

playthrough indicadoras de
vinculos, relagdes afetivas
e conflitos entre os
personagens com base nas
reacdes emergentes
durante o gameplay ¢
outras rea¢des emergentes

psiquico

b. Apropriagdo subjetiva
da matéria psiquica
emergente

3% fase: interpretacdo das
figuracdes das aliangas
inconscientes

Interpretagdo por
substitui¢do simbolica
e identificacgdo de
organizadores
socioculturais
transpsiquicos e
filogenéticos

Comparagao dos objetos
digitais escandidos por
meio de analogias, alusdes,
transposigdes e tradugdes
simbdlicas com paralelos
miticos e socioculturais e
em outros jogos digitais,
principalmente de terror de
sobrevivéncia e apocalipse
zumbi

a. Virtual psiquico

b. Traducao da
linguagem videoludica
para a linguagem
psicanalitica

Como o método de pesquisa foi

construido por meio do conjunto articulado de

técnicas psicanaliticas e de game studies, segue sua sistematizagdo fundamentada.
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7.3.1 Observacao psicanalitica participante, imersdo e interagdo em jogos digitais

Inicialmente, para pesquisarmos criticamente um jogo digital, ¢ consenso na area de
game studies que devemos buscar um método de coleta andlogo a observagao participante da
antropologia. Principalmente, o pesquisador deve jogar o jogo extensivamente e criticamente,
identificando os tipos de gameplay e as escolhas emergentes dentro do contexto narrativo
fornecido pelo jogo, abordando suas expressdes artisticas e culturais e os sentidos construidos
no e sobre o jogo (Fernandez-Vara, 2019). Nesse campo, Mayré (2008) destacou que os jogos
digitais possibilitam o brincar como uma forma de compreensao, decodificagdo de mensagens
e feedback que sdo derivados especificamente de sua interatividade imersiva — dai a
importancia do gameplay como conceito-chave para o processo de pesquisa. Por isso, os
jogos digitais s6 podem ser compreendidos academicamente se forem jogados, pois seus
significados estdo imbuidos do contexto social em que foram desenvolvidos, ndo sendo dados
a priori, mas revelados pela sua pratica ludica: jogo, jogador e contexto estdo entrelagados.

Na psicanalise, a observacao participante também tem sido utilizada para pesquisas
com grupos, instituicdes e culturas diversas. A observacdo participante psicanalitica, para
Bleger (1979), ¢ um método diferenciado da psicanalise tradicional e se inspira na propria
técnica de observagdo participante das ciéncias sociais € no método interpretativo
psicanalitico. Implica a escuta, vivéncia e observacdo em situagdes psicanaliticas estendidas
para a leitura interpretativa dos fendmenos do inconsciente.

Diferentemente de Freud (1915/20101, 1926/2014a), que destacou a importancia da
associacdo livre e atencdo flutuante na arte da interpretagdo, Bleger (1979) sugeriu os
mecanismos psiquicos de dissociagcdo instrumental, funcional e dindmica do Eu do analista
para trabalhar com as identificagdes de modo poroso e plastico no processo de observagao.

Ciccone (2000) avangou essas teorizagdes € sugeriu que a observagdo em psicanalise
busca o conhecimento de uma determinada realidade psiquica num campo de implicagdo
subjetiva do pesquisador e 0os mecanismos psiquicos mobilizados sdo a atengdo clinicamente
direcionada para o encadeamento associativo dos elementos observados, da transferéncia e
seus objetos transferidos e da contra-transferéncia (ressonancia) que informa sobre aspectos
ndo-simbolizados. A interpretacdo deve reunir todos esses elementos para formular um

sentido potencial e metaforico sobre a situacdo observada.
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7.3.2 Observacao interpretativa de obra de arte e escansao

A aplicagdo da psicanalise ao estudo das obras de arte e culturais facilita, segundo
Freud (1914/2012b) a compreensao afetiva e intelectual daquilo que a obra de arte desperta
como um conteudo que também foi mobilizado inicialmente no proprio artista. Ajuda a
compreender em palavras e a comunicar tais estados psiquicos. De modo geral, a técnica esta
pautada nos detalhes e pormenores que tenham significacdo e que, pelo trabalho de
imagina¢ao, podem ser elencados a suposi¢cdes fundamentais da mitica ao redor da obra
artistica. Envolve, portanto, uma observacao interpretativa. A interpretacdo dos mitos e das
obras artisticas implica em destacar relacdes de sentidos latentes que revelam uma
inteligibilidade que ndo esta no contetido manifesto, do senso comum, da obra (Green, 1992).

Ja a escansdo ¢ uma técnica que foi desenvolvida inicialmente por Lacan
(1966/1998, 2003) para fazer emergir o sentido inconsciente do discurso de um analisante
com interrupgdes das sessdes, pontuacdes e jogos de palavras com suas assonancias e
homofonias. Foi inspirada na forma de divisdo e decomposi¢do de versos da poesia. Também
tem sido utilizada como uma técnica para acessar a dimensdo inconsciente de uma obra de
arte para produzir um recorte, apontar um destaque de passagens simbdlicas e significativas
para se verificar as transformagdes dos processos subjetivos inconscientes (Sinclair, 2019).
Escandir ¢ “transcender, transcender ¢ a distingdo absoluta” por meio de separagdes que
permitem superar o olhar de exigéncias severas do Super-eu para um “olhar de pintor, o olhar
do analista” (Didier-Weill, 1998/2012, p. 35-38).

Para identificar as partes significativas que destacam as multiplas intengdes
conscientes ou inconscientes expressadas na obra, ¢ importante abordar aquilo que “nos
emociona fortemente. . . apreensivel para nos” (Freud, 1914/2012b, p. 375). Por isso, a analise
de material artistico exige que o psicanalista se interrogue sobre a natureza de suas proprias

emocdes contra-transferenciais na contemplagdo da obra (Brun, 2019).

7.3.3 Interpretagdo por substitui¢do simbolica

Kaés (2014) sugeriu que as pesquisas sobre aliangas inconscientes no campo social,
além de seus escopos grupais e institucionais, implicam “recorrer ao trabalho de outras
disciplinas: histéria, sociologia e, ainda mais, aquilo que os artistas nos apresentam” (p. 191,

traducao nossa). E a técnica interpretativa, segundo Freud (1900/2019), consiste numa
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compreensdo dos significados do material psiquico por inferéncia que avanga desde os efeitos
conscientes até os processos inconscientes. A “interpretacdo por substituicio simbodlica”
(p. 416, grifos nossos)*” pode ser utilizada quando ndo se dispde das associacdes individuais
do autor sobre seu proprio material psiquico. Para amplificarmos os significados
inconscientes de uma obra de arte, “devemos acompanhar as tematicas afins, nos exemplos e
paralelos literarios, e compara-las com as tradicdes folcloricas, etnograficas e miticas
correspondentes” (Rank, 1925/1971, p. 7, traducao nossa). Desse modo, podemos interpretar a
experiéncia arcaica, comum e partilhada do desenvolvimento psiquico da humanidade, a pré-

historia filogenética (Freud, 1916-1917/2014b).

%’ Essa técnica foi amplamente desenvolvida por Jung (1935/1985) como amplificagio do sentido do material
inconsciente por meio de paralelos analogicos miticos, historicos e culturais.
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8. ACHADOS PSICANALITICOS E DISCUSSOES

Resident Evil HD Remaster ¢ uma edigdo aprimorada do jogo Resident Evil
originalmente lancado em 1996 para as plataformas Sony PlayStation e PC Windows, que foi
recriado (Remake) em 2002 e remasterizado (Remaster) em alta definicdo (HD) em 2014. Em
2019, foi transportado (Ported) para o console Nintendo Switch, versdo utilizada nesta
pesquisa. As principais diferengas da primeira versao de 1996 e a de 2002 sdo algumas
mudangas na mecanica de jogo, nos niveis de dificuldade, nas texturas graficas,
aprimoramento do som e trilha sonora, novos personagens, lugares e cinematicas*’. Mas a
narrativa, apesar de algumas mudancas, manteve a linha de base do enredo de 1996, sem
alterar seu nucleo ficcional (Ceraldi, 2013, 2015; Martinez, 2019). As cinemaéticas também
sdo relevantes porque apresentam didlogos entre o avatar e os personagens com conteudo
afetivo que contrasta com a experiéncia de suspense e terror dos graficos, sons, level design e
mecanica de jogo (Crowley, 2014).

Ao longo do jogo, sdo introduzidos os personagens principais: Chris Redfield, Jill
Valentine, capitdo Albert Wesker, Rebecca Chambers, Barry Burton, Brad Vickers, Richard
Aiken e Enrico Marini. Todos sio membros da S.T.A.R.S., uma for¢ca especial do
Departamento de Policia. Os eventos se passam na cidade ficticia norteamericana de Raccoon,
em 1998, numa mansdo que pertenceu ao aristocrata Ozwell E. Spencer, localizada na floresta
das Montanhas Arklay. A mansdo Spencer abriga em seu subterraneo o Laboratério Arklay da
corporagao Umbrella, uma industria farmacéutica de fachada que esconde a pesquisa e
produgdo de armas biologicas (Capcom, 2006).

A “Umbrella. . . conduz experimentos ilegais para criar armas biologicas. Um
acidente libera um virus que a propria empresa criou e desencadeia uma contaminagao
massiva. Cobaias, funcionarios e até animais selvagens da regido do laboratorio secreto

transformam-se em mortos-vivos sanguindrios” (Martinez, 2019 p. 22).

0 Infelizmente até o momento de escrita desta tese, os textos, narrativas e legendas das cinematicas estavam na
lingua original em ingl€s; ndo haviam sido traduzidos para o portugués pela desenvolvedora. Por isso,
proporemos uma tradugdo para o portugués.

126



8.1 Mansio do terror de sobrevivéncia

Ao inicializar o game, uma cena em primeira pessoa mostra um cadaver que se
levanta repentinamente e ¢ atingido por um tiro na cabeca, com sangue jorrando pela parede
(Figura 1). Essa ja ¢ a exposicdo inicial da narrativa, que introduz elementos intrigantes sobre

seu campo ficcional.

Figura 1: Morto-vivo atingido por um tiro.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Algumas questdes emergem para o pesquisador-jogador: o que esta acontecendo para
que esse cadaver reviva e seja morto? Por qual razio ¢ atingido por um tiro? Cria-se um clima
de expectativa e mistério muito brevemente, mas suficientemente forte para chamar a atengao
do jogador. O tiro na cabega pode figurar simbolicamente a destrui¢do dos processos
psiquicos, principalmente o pensar e o controle de impulsos. Na linguagem coloquial, € senso
comum nos referirmos a alguém que age impulsivamente e sem conseqiiéncias ou que
enlouqueceu pela metafora de quem “perdeu a cabecga”, tanto nos paises de lingua portuguesa
quanto inglesa (“lose you mind”). Corroborando com isso, ja na mitologia ocidental podemos
encontrar a cabeca como simbolo de instru¢do, ordenamento e controle (Chevalier e
Gheerbrant, 1969/2020).

Logo em seguida, a tela inicial carrega a imagem de um olho e o titulo “Resident
Evil”. Ap6s o som de um clic de obturador de uma maquina fotografica e o clardo de luz de

um flash, surgem as seguintes opg¢des: “Carregar Jogo”, “Novo Jogo”, “Opcdes” e “Manual”
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(Figura 2). Por qual motivo a tela de inicio apresenta o foco em um olho? Qual a relagdo com
o cadaver da cena anterior? Comeca-se a mobilizar sentimentos de apreensdo, medo, suspense

e mistério. A expectativa de algo terrorifico comeca a se formar.

Figura 2: Menu inicial.

Options
o

“ Xes

© CAPCOM CO., LTD. 1996, 2019 ALL RIGHTS RESERVED.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Na simbologia mitica-cultural, o olho estd relacionado com a percepgao intelectual,
conhecimento e saber (Chevalier e Gheerbrant, 1969/2020). E o proprio nome do jogo,
Resident Evil, que foi mundialmente traduzido oficionalmente do original japonés “Risco
Biologico” (“Biohazard”), reitera esses sentimentos, pois sugere que o tema principal do jogo
esteja relacionado com algo escondido, evocando um campo de ideias sobre um hospéde ou
hospedeiro maldito (?), maligno (?), do mal (?), o mal que reside em algum lugar ou em algo
(7). A alusdo ao hospede ou hospedeiro se mantém inicialmente como um mistério. Quem ou
0 qué pode sé-lo? E por qual motivo seria maligno ou do mal? Essas telas iniciais fazem
alusdo ao medo dos mortos-vivos e a posicdo passiva de ser olhado, ser observado e ser
perseguido pelo mal, pela maldade ou pelo maligno de alguma coisa que ainda ndo se revelou
totalmente nessa exposicao introdutoria.

Os objetos digitais “olho” e “clic com flash de luz” remetem a zona erdégena do olho
e a pulsdo escopica, tal como Freud (1915/2010e, 1915/2014¢e) pontuou. E a instancia
psiquica que desempenha essa fungdo de observador psiquico, vigiando constantemente o Eu
e medindo-o pelos seus ideais ¢ o Super-eu (Freud, 1923/2011c). Eiguer (2014) considerou

que a fungdo positivada do olhar e ser olhado tem continuidade dialética com os envoltorios
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de contencdo psiquica. Abrange um modo de vinculo entre o mundo exterior e interior, pois
ver e ser visto exigem a compreensdo interior (insight) das emoc¢des e pensamentos e a
recepcao do ponto de vista exterior. De qualquer modo, a relagdo do Super-eu com o enredo
do jogo ainda ndo esta evidente.

O flash de luz e o clic do obturador remetem a fotografia. Qual poderia ser a relagdo
simbdlica da fotografia com esse jogo? Tisseron (1996) esclareceu que a maquina fotografica
¢ um “instrumento de familiariza¢ao e de apropriacdo do mundo. . . em continuidade com a
vida psiquica” (p. 10, traducdo nossa). Fotografar ¢ uma forma de pensar, assimilar e
simbolizar as experiéncias psiquicas, pois permite que o observador explore seu espacgo
constitutivo e o transforme em espacgo habitdvel imaginariamente. Tais ideias sugerem que o
flash e o obturador da maquina fotografica podem significar a figuracdo do desejo de
compreender, de pensar, simbolizar e elaborar algum material que o proprio jogo apresentara.
Convoca sensagdes enigmaticas e misteriosas sobre o enredo e o gameplay.

Em seguida a tela inicial e antes do inicio do gameplay, ao se clicar para comegar,
ouvimos uma voz assustadora dizendo “Resident Evil”. Nisso, a mecanica de jogo convida a
selecionar a dificuldade para logo apds oferecer as possibilidades de escolha do avatar
jogével, Chris Redfield ou Jill Valentine. Assim, sdo apresentados os dois personagens do
enredo no qual se sabe somente pela carteira de identidade profissional deles que pertencem
ao corpo policial da cidade de Raccoon, S.T.A.R.S., o Servigo de Taticas Especiais e Regates.
Interessante destacar que a S.T.A.R.S. como o proprio nome sugere, remete a ideia de que
algo pode estar em perigo e que ¢ preciso invocar a figura do hero6i salvador. A propria
profissdo policial do avatar parece insinuar, nesse contexto simbdlico, a dimensao de protecao
e guardido, diferenciando-se das posi¢des militaristas radicais destrutivas. A Figura 3
apresenta a escolha do avatar Chris Redfield que fiz para este gameplay.

O mito do herdi e sua trajetoria simbolizam, ao longo da histéria da humanidade, os
processos de constitui¢do e desenvolvimento do proprio Eu (Rank, 1922/2015). Essa parte
deixa evidente o processo de identificagdo com o avatar jogavel, que cumprira certas tarefas
no gameplay para atingir certos objetivos determinado pelo level design. Para poder jogar, o
contrato ludico ficcional exige essa identificagdo transitoria com o avatar, o que mobiliza
sentimentos relacionados com a mitica da jornada do herdi, comum na maioria dos jogos
digitais e muito intenso no género de acdo e aventura, segundo Audi (2016).

Anzieu (1981) afirmou que a identificacdo com a figura de herdi nas obras de arte ¢

uma resposta ao insuportavel dos traumas arcaicos, relativos as angustias psicoticas. Até
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mesmo os artistas precisam se identificar heroicamente com uma filiagdo simbolica a um
criador em comum para produzirem sua obra. A identificagdo com o herodi permite a imersao
na criagdo para acessar uma dimensao psiquica ancestral ou arcaica insuportavel do humano,
pois a obra implica a “representacdo de um conflito sobre outra ‘cena’, dramatizagdo (ou seja,
por em imagens um desejo reprimido), deslocamento, condensacdo de coisas e de palavras,

figuragao simbdlica, reversao no contrario” (pp. 19-20, tradugdo nossa).

Figura 3: Escolha do avatar jogavel.

Legenda: “Selegdo de personagem — Chris Redfield”. Fonte: Capcom (1996/2019).

ApoOs a selecdo do avatar jogavel, algumas cinematicas surgem e contextualizam a

problematica inicial da narrativa. De um helicoptero, Chris Redfield enuncia a situagao:

Julho, 1998. Floresta Raccoon. Equipe Alfa estd sobrevoando a area da floresta situada ao
noroeste da cidade de Raccoon onde estamos procurando pelo helicoptero de nossos companheiros,
equipe Bravo, que desapareceram no meio de sua missdo. Casos de assassinatos bizarros
aconteceram recentemente na cidade de Raccoon. Existem relatos grotescos de familias sendo
atacadas por um bando de aproximadamente dez pessoas. Vitimas foram aparentemente comidas. A
equipe Bravo foi enviada para investigar. Mas perdemos contato.

— Olhe, Chris!

O helicoptero da equipe Bravo estava em ruinas. Exceto o restante do corpo de Kevin. Nos
continuamos nossa busca pelos outros membros. E isso se transformou num pesadelo (tradugao
nossa).

Nesse ponto da cinemadtica, a impressdao de mistério e suspense ¢ incrementada com o
sentimento de assombro: pessoas foram comidas e se perdeu contato com a equipe Bravo.

Realmente algo de destrutivo, de maldoso, esta acontencendo nessa cidade!
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Ao descerem do helicoptero, Joseph F., um dos membros da equipe Alfa, ¢ atacado
por cachorros carniceiros, predadores parcialmente dissecados (Figura 4). E Jill Valentine
permanece estatica, paralisada, siderada diante dessa situagao (Figura 5). Um dos cachorros
pula para atacé-la e ¢ abatido por um tiro de Chris Redfield. Os personagens saem correndo
em meio a perseguicdo dos cachorros zumbis. Brad, que estd pilotando o helicoptero, foge
num ato de covardia. Somente Jill, Chris e capitdio Wesker permanecem vivos na floresta, sem

saberem o paradeiro de Barry, outro membro da equipe que estava com eles.

Figura 4: Cachorros zumbificados devorando Joseph.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 5: Jill Valentine siderada.

Fonte: Capcom (1996/2019).
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A cenariza¢do, com uma iluminagdo escura e sombria, as posi¢des das cameras, a
sonorizacdo e a movimentagdo dos personagens na floresta de Raccoon invocam novamente a
sensacdo de medo, terror e suspense. A escuridao se relaciona com o medo e o imprevisivel
pela incerteza do desconhecido e invisivel (Bauman, 2008b). Os afetos de medo e terror ¢ a
escuriddo evocam o campo das angustias realisticas derivadas das fobias do escuro na infancia
pela auséncia do objeto de amor primeiro, a mae, e o sentimento de desamparo consequente
(Freud, 1916-1917/2014b). Certamente que essas cinematicas de inicio apontam para o
desconhecimento inquietante ¢ o desamparo dos personagens diante da situagdo ocorrida em
Racoon City. Parecem estar desarvorados.

A figura do cdo zumbi pode simbolizar segredos transgeracionais malditos que
surgem em sonhos e na imaginagao cultural, e indicam o impensével e at¢ mesmo o indizivel
de processo de incorporacao sem trabalho psiquico sobre as pulsdes vorazes, segundo Eiguer
(1997/2013), E ¢ exatamente essa a impressdo inicial, de que ha segredos e nao-ditos
envolvidos num mistério sobre o desaparecimento da equipe Bravo, sobre a causa das mortes
canibalisticas das familias e sobre os ataques de cachorros moribundos e ferozes.

A reagao de Jill, que parece expressar susto e sideracdo, ¢ um objeto digital
importante para nossas analises. Jill ndo consegue dar uma resposta suficientemente
congruente com a situagdo, permanece paralisada com uma arma na mao, mas sem atitude
alguma protetiva, inclusive permanecendo alvo para o ataque dos cdos zumbis. E a posicdo de
uma pessoa diante de uma vivéncia traumatica, sem possibilidade inicial de reagir, pois nem
mesmo pode se angustiar. Ela esta no desamparo, sozinha e sem possibilidade de apelo ou
defesa. Corresponde a representacdo da vivéncia do desamparo e do traumatico (Freud,
1920/2010a) diante do terror de uma situagdo extremamente violenta, uma vivéncia
impensavel. Para Kaés (2011a), podemos “considerar as patologias do traumatismo como
uma das grandes fontes do sofrimento contemporaneo. Trata-se de patologias conjuntas do
narcisismo, dos contratos intersubjetivos [aliancas inconscientes] e dos espagos
intermediarios ou da transicionalidade” (p. 69, grifos nossos). Os personagens estdo numa
situagdo traumadtica em que a violéncia emerge como ameaga catastréfica de morte numa
condigdo absurda e assombrosa de ataque contra a sustentacao da propria vida.

Ainda nessas cinemadticas introdutdrias, logo em seguida Chris salva Jill de ser
atacada pelos cdes mortos-vivos (Figura 6). Ele também quase ¢ atacado e ¢ salvo pelo
capitdo Wesker, que indicara o caminho: “Chris, por aqui” (Figura 7). Parece que estamos

diante de um vinculo de protecao e cuidado entre esses trés personagens.
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Figura 6: Chris salvando Jill.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 7: Wesker salvando Chris.

Chris, this way!

Legenda: “Chris, por aqui!”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Correndo dos cachorros zumbis e diante da reacao de desespero e fuga de Brad,
alguém (tudo indica que seja a voz de Chris) sugere desesperadamente para entrarem numa
mansdo, uma casa que aparenta ser uma possibilidade de abrigo e protecdo. Mas, logo o
proprio jogo avisa, ao entrarem na casa, que ndo se trata disso: “Entre no terror de

sobrevivéncia”. Essa cena ¢ seguida da abertura das portas da mansao (Figura 8).
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Figura 8: As portas da mansdao.

Fonte: Capcom (1996/2019).

A partir desse momento, a mansao se tornara o cenario principal do enredo do jogo.
Ela ¢ grande, envelhecida, pomposa, com andares, s6tdo e pordo, elevadores, passagens
secretas, portas trancadas com chaves misteriosas e, na sua area externa, encontramos um
cemitério com lapides e uma cripta. Detém um estilo antigo, com reliquias (armaduras e
armas medievais, por exemplo), mobilias antigas, artes (pinturas e esculturas), decoracao e
arquitetura inspiradas nos designs de casas medievais, renascentistas e goticas. Seus espagos
sdo separados por portas fechadas, corredores e escadarias que nem sempre estdo acessiveis
ao jogador, inicialmente. A simbologia das portas se relaciona com local de passagem entre
dois espagos, dois mundos, num convite a passagem do conhecido ao desconhecido, lugar de
chegada e acesso a outra realidade (Chevalier e Gheerbrant, 1969/2020). A Figura 9 mostra a
entrada na mansdo e o prenuncio de seu estilo decorativo e arquitetonico, bem como os

elementos graficos de pouca iluminagdo que provocam suspense.
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Figura 9: Mansdo de Resident Evil.

Fonte: Capcom (1996/2019).

A casa ¢ conhecida como a mansdao Spencer, seu dono era Oswell E. Spencer, um
aristocrata e lider da industria farmacéutica Umbrella que tinha como objetivo desenvolver
secretamente armas biologicas. “Em um lugar tdo cheio de mistérios, seria facil fazer com que
pessoas que soubessem demais simplesmente sumissem, mas ninguém contava com um
incidente. . . que transformaria a mansao em um territorio dominado por monstros” (Martinez,
2019, p. 30). Spencer tinha intengdo de monopolizar o mercado militar por meio de armas
biologicas. Ele pode ser considerado como um idolo da classe capitalista, descendente da
nobreza européia, um “tipo de pessoa que exploraria amizade se garantisse seu ganho
pessoal” (Capcom, 2006, p. 251, tradugdo nossa) em nome de sua ambi¢ao desmesurada e
poder. A mansdo Spencer e sua localizacdo numa cidade ficticia norteamerica sugerem o
desenrolar do enredo no proprio centro do capitalismo, e o estilo pomposo da casa indica um
suposto modelo idealizado de desenvolvimento econdmico mundial tal como Souza (2018,
2019) abordou.

As cinematicas da abertura das portas e seus ruidos sdo constantes em todas as
mudangas de comodos na casa, causando uma impressdo emocional de tensdo e suspense.
Martinez (2019) destacou que “o simples ato de abrir uma porta causava enorme tensao. . .
[além da] sensacao de liberdade ao escolher seu proprio caminho na exploracdo da mansao”
(p. 3). Para Cadwell (2014), essas cenas e impressdes funcionam como uma passagem para a
leitura emocional do medo, ameagas, desgosto, evitagdo, e a vontade curiosa de aproximacao

dos monstros.
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E senso comum que, quando nos direcionamos para pedir socorro ou abrigo numa
casa, deparamos com seus habitantes, conversamos, enderegamos o pedido de socorro. A casa
onde moramos, culturalmente, pode simbolizar prote¢dao, vinculo familiar e até mesmo os
estados psiquicos do sujeito (Chevalier e Gheerbrant, 1969/2020). Para Freud (1930/2010d), a
casa ¢ o substituto simbolico do Utero materno, um lugar seguro e de prote¢do. E Eiguer
(2004/2021) destacou que a casa ¢ um refugio vital, local de paz, conforto e
rejuvenescimento, prazer e apaziguamento que reduz a sensagao de sufocamento. A casa ¢ um
espelho dos vinculos e processos de uma familia, sendo a prépria representacdo mental da
familia e vice-versa. E um territorio de intimidade que é ordenado por seus objetos para que o
sujeito se sinta confortavel e apoiado pelos seus entes queridos, mas também de conflitos e
crises geracionais. As representacoes do habitat interior individual e familiar sdo projetadas na
casa, ou seja, as imagens que temos de nossos corpos, de nosso aparelho psiquico e de nossos
vinculos. A casa, seus espagos € objetos sdo a expressdo dos segredos familiares, suas
ambicoes e ideais muitas vezes inconscientes ou velados. Por isso, os objetos e as mobilias de
uma casa também sao representacoes de fantasias inconscientes do grupo familiar e de seus
vinculos.

A figuragdo videoludica dos medos, ameacas e monstros por meio da entrada numa
mansdo aterrorizante em Resident Evil tem suas origens e inspiragdo direta na narrativa e
mecanica de jogo de Sweet Home (Capcom, 1989/2000), jogo originario do estilo de terror de
sobrevivéncia. A traducdo de Sweet Home ¢ doce lar, um jargdo ingl€s que sugere uma casa
com ambiente de aconchego, protecdo, tranqiiilidade e amor. A entrada numa mansao
assombrada assinala o inicio do gameplay desse jogo, em que os personagens jogaveis
precisam encontrar a saida diante de monstros e fantasmas, enigmas e aprisionamento
labirintico em salas e corredores. A Figura 10 mostra a entrada para a mansao assombrada de
Sweet Home, num mesmo estilo de cinemadtica de abertura de portas que encontramos em
Resident Evil. Mas a maior inspiracdo para a mecanica de jogo da mansdo Spencer de veio da
mansdo Derceto, de Alone in the Dark (Infogrames, 1992) (Barton, 2020) (Figura 11). A
narrativa de Alone in the Dark esta mais direcionada para o fantasmagorico € o ocultismo,
fortemente inspirado nas obras de H. P. Lovecraft. Barton (2020) apontou que as influéncias
diretas de Alone in the Dark em Resident Evil foram suas inovagdes e estilo audiovisual,
narrativa e gameplay. Isso inclui os sons e a trilha sonora amedrontadores, limites da visdo do
jogador por cameras fixas e inventdrio restrito de itens para criar sentimentos de intensa

apreensao: “imitar técnicas dos filmes de Romero, como posicionar a cdmera para que quando
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0 protagonista sobe as escadas ou abre portas — uma ocorréncia frequente — o jogador ¢
mantido em suspense sobre o que pode estar a espreita. . . um afeto de desamparo intenso e
medo” (p. 33, tradugdo e grifos nossos).

De qualquer modo, o enredo tipico em que o jogador precisa sobreviver em uma
mansdo assombrada e de terror surgiu com Haunted House em 1982 (Atari, 1982) (Figura
12). Hautend House ¢ considerado o precursor dos jogos de terror de sobrevivéncia, em que o
avatar, representado na tela do jogo como um par de olhos, precisa esquivar-se do fantasma
que assombra a mansao, morcegos € aranhas para encontrar partes de uma urna para abrir a
porta de saida da casa mal-assombrada, segundo Perron (2018). A mansdo ¢ o Uinico espago
onde ocorre toda a gameplay do jogo, capaz de “conseguiu incutir uma sensa¢do de medo e

panico” (p. 136, tradugao nossa).

Figura 10: Porta de entrada da mansdo mal-assombrada de Sweet Home.

Fonte: Capcom (1989/2000).
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Figura 11: Mansdo Derceto de Alone in the Dark.

Fonte: Infogrames (1992).

Figura 12: Mansdao mal-assombrada de Hautend House.

Nota: o avatar esta representando por dois olhos na sala a esquerda. Fonte: Atari (1982/2018).

J4

Se a casa ¢ simbolo de um envoltorio de protecao e dos vinculos familiares, e
também de suas crises, fantasias destrutivas etc., quais sdo os conflitos que fazem da entrada
na mansdo Spencer em Resident Evil um aspecto assustador e aterrorizador? A cinematica da
entrada na mansao somente nos faz questionar sobre isso, sem acharmos muitas respostas,

ainda.
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A primeira reagao que Chris e Jill demonstram ¢ de preocupacdo entre si. “Estdo
todos bem?”, pergunta Chris. E Jill questiona: “Barry, onde esta Barry?” (Figuras 13 e 14).
Logo em seguida a um barulho de tiro, combinam de explorar a casa. Jill continua preocupada

com Chris, aconselhando-o: “Tome cuidado” (Figura 15).

Figura 13: Chris, Jill e Wesker ao entrarem na mansdo.

Legenda: “Estao todos bem?” Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 14: Reacdo de preocupagdo de Chris com Barry.

Legenda: “Barry? Onde esta Barry?”. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 15: Jill demonstrando cuidado e preocupagdo com Chris.

Legenda: “Tome cuidado”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Algo muito importante parece se formar nesse ponto da narrativa expressada pela
cinematica. As reagdes dos personagens sugerem a formagao de um vinculo entre ambos com
o inthito de se protegerem contra os perigos que encontraram tanto na floresta de Raccoon
quanto ao adentrarem na mansdo. Os trés estdo numa situacdo de ameaga a vida por figuras
monstruosas e destrutivas e, mesmo assim, diante da possibilidade de tomarem atitudes mais
egoistas, defendem-se juntos e passam a se preocupar uns com os outros. Isso sugere um
clima afetivo de empatia e preocupacdo que ndo parece se restringir ao dever profissional.

Nesse ponto do playthrough comegamos o gameplay propriamente dito. O jogador
assume o controle do avatar jogavel que responde aos comandos do joystick. A mecanica de
jogo coloca o avatar de inicio sozinho num saldo em que se ouve fortemente o tic-tac dos
ponteiros de um relogio antigo, além das trovoadas e clardes de raios de luz (Figuras 16, 17 ¢
18). O sentimento de soliddo ¢ intenso, apesar da liberdade de exploracdo do espago. As
cameras sdo fixas, dando a sensacdo de que o avatar estd sendo observado. Os comandos do
controle de Chris sd3o um pouco confusos, pois em cada mudanga de angulo da camera,
inverte-se a loégica do eixo da alavanca analogica do joystick, fazendo com que o direcional da
esquerda faca-o virar para a direita e vice-versa, e o direcional de avango para frente leve-o
para tras e vice-versa. A perspectiva grafica de camera fixa mobiliza angustias de confusdo
espacial. Essa sensa¢do contribui ainda mais com a contextualizagao imersiva num clima de

tensao, medo e sensagao de desorientagao.
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Calleja (2011) confirmou que a internaliza¢ao dos esquemas de controle da mecanica
de jogo tem efeitos emocionais. A jun¢do entre o jogo digital, seus periféricos (como o
Jjoystick), a mecanica de jogo e o gameplay ¢ o que diferencia esse artefato de outras formas
de apreciagao artistica, cultural e ludica, pois podemos verificar a propria nogao de controle e
agéncia na interatividade imersiva e seus efeitos estéticos e emocionais. Martinez (2019)
sugeriu que as cameras fixas em multiplos angulos ¢ um elemento da mecanica do jogo que
aponta para o sentimento de ser visto, uma “impressao de que representava o ponto de vista de
um inimigo mortal a espreita, prestes a atacar” (p. 3). E Cadwell (2014) também corroborou
com a ideia de que as cameras fixas e seus angulos sdo responsdveis por mobilizar respostas
emocionais de medo e persecutoriedade.

O gameplay inicial também mobiliza um sentimento de profundo desconhecimento
do que pode estar acontecendo, sendo sua unica possibilidade inicial explorar solitariamente a
mansao Spencer (investigar, conhecer etc.) a imensa mansao (Figuras 13, 14, 15, 16, 17, 18,
19, 20 e 21). Verificamos que muito dos quartos e salas estdo trancados por chaves que
demarcam segredos misteriosos ¢ maldigdes (Figuras 20, 21 e 25), por mobilias com charadas
e maldigdes sombrias e morbidas (Figuras 18, 22, 23, 25 e 26), objetos misteriosos € sangue
no chao (Figura 16), gritos atras da porta (Figura 21), e at¢ mesmo uma cripta (Figura 27). A
mecanica do jogo impde a busca por chaves para abrir as portas de salas e quartos que contém
armadilhas, maldi¢des, instrumentos de tortura, bloqueios de passagens etc., em um circuito
de idas e vindas a diversos espacos da casa para desvendar esses mistérios. Evocam o
sentimento de perda constante de controle por sua presenga inexplicavel na logica da

narrativa, segundo Crowley (2014):

o gameplay primdrio ¢é caracterizado pela descoberta do jogador de objetos-chave — ex. armas, mapas,
e outros totens — que habilitam o jogador a resolver ou evitar varios desafios. Consequentemente. . . o
jogador em cada jogada descobre a agenda da pesquisa maluca da Corporacdo Umbrella. . . que
delimita sua liberdade — o jogador s6 pode avangar pela mansdo pela sua aderéncia a logica dos
labirintos ¢ monstros da mans3o. . . que sdo incongruentes com o contexto da mansdo misteriosa (p.
38, tradugdo nossa).

A amplifica¢do cultural dos significados das chaves indica um poder de decisdo e
responsabilidade (simbolo falico) de iniciacdo e encerramento do acesso ao mundo espiritual,
(Chevalier e Gheerbrant, 1969/2020). Mas a abertura das portas no contexto de Resident Evil
pode simbolizar a emergéncia de processos psiquicos assustadores e destrutivos implicados
no proprio género de terror de sobrevivéncia. Garot (2016) destacou que o terror de

sobrevivéncia nas obras sobre zumbis figura a emergéncia do negativo nos vinculos sociais,
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que sdo os processos de indiferenca, exclusdo e abandono sociais e de aliangas inconscientes
patoldgicas perversas, defensivas e de pactos narcisicos destrutivos que banalizam o mal. O
horror no campo social ¢ o retorno destrutivo e degradante desse negativo, de matéria psiquica
arcaica irrepresentdvel e cindida da integracdo psiquica, intersubjetiva e institucional. O
mundo social-democratico se esvai e a ordem simbolica ¢ destruida nesse tipo de terror de
sobrevivéncia, possibilitando a expansdo de ditadores belicosos e tiranicos, da lei do mais
forte, de clas, hordas e gangues. Por isso, essa tematica explicita as preocupagdes sobre
“como preservar a propria humanidade numa tal situagdo extrema ¢ ndo cambalear para a
barbarie, a selvageria, a tortura. . . o homicidio ¢ a morte, a tirania ¢ a submissao” (p.
210, tradugdo e grifos nossos).

Ja os aspectos graficos e sonoros do gameplay inicial que mobilizam sentimentos
profundos de incompreensdo, obscurantismo, soliddo, ndo pertencimento e nao acolhimento
também sdo significativos. O proprio avatar comenta sua impressao sinistra sobre os quadros
nas paredes da mansdo (Figuras 22 e 23). Esses aspectos mobilizam ludicamente angustias de
desamparo sobre o que fazer, para onde ir, como proceder diante de enigmas insondaveis e
impensaveis, ¢ de ameacas persecutorias mortiferas. Ceraldi (2013, 2015) corrobora com tais
impressoes, pois a iluminagdo, a textura grafica, o som ambiente, as vozes e a trilha sonora
criam uma falsa sensagao de calmaria em determinados momentos e de tensdao, medo ¢ susto,
de “efeitos agoniantes”. Kaés (2012) interpretou que a soliddo, o desamparo e a
persecutoriedade sdo afetos de sofrimento relacionado com o retorno de angustias primitivas,

agonias arcaicas de desnacisizacdo do Eu que o deixa num estado de terror sem nome.

Figura 16: Objetos misteriosos.
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Legenda: “Existem manchas de sangue no chéo. Espero que ndo sejam de...”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 17: Soliddo na mansdo assustadora.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 18: Charadas num relogio antigo de péndulo.

"When the two have run each

other through, the path to your
v

Legenda: “Quando os dois se cruzarem, o caminho para o seu destino se abrird”. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 19: Chris sozinho chamando seus companheiros.

Wesker! 2 Jill!?

Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 20: Portas trancadas e maganetas com emblemas enigmaticos.

is carved into the lock.

Legenda: “Um emblema de armadura esta esculpido na fechadura”. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 21: Gritos e enigmas nas portas.

CIC) 0‘ @) ®)

s | .

Wonder what's ‘onthe other
side of this door-...

Legenda: “Imagino o que esta do outro lado dessa porta” (Som de gritos do outro lado da porta). Fonte: Capcom

(1996/2019).

Figura 22: Quadro na parede da sala.

An eerie picture of the
mansion decorates the wall.

Legenda: “Um quadro sinistro da mans3o decora a parede”. Nota: um dos companheiros da equipe Bravo

aparece morto no chao por um zumbi. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 23: Outro quadro na parede.

An eerie picture of the mansion.

Legenda: “Um quadro sinistro da mansdo”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 24: Objeto misterioso escondido no vaso da estdatua.

Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 25: Chave com enunciado amaldigoante.

Legenda: “Que aquele que retirar esse emblema encontre paz na morte”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 26: Objeto amaldigoado.

coffin”

Legenda: “O profanador do caixdo amaldi¢oado”. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 27: Cripta no quintal da mansdo com alto relevo de Eros.

Fonte: Capcom (1996/2019).
8.1.1 Contrato narcisico secundario e pacto denegativo para a sobrevivéncia

O inicio de gameplay de Resident Evil figura alguns dos medos e angustias
relacionados com a vida psiquica e as configuracdes vinculares da atualidade neocapitalista.
Principalmente, figura as angustias arcaicas de ameaga a vida e a existéncia dos sujeitos e
seus vinculos pela hybris, a desmesura do neocapitalismo desregulado. A abertura do jogo
remete a condicdo de traumatismos, violéncias e agressdes, perdas, ameaca a vida e
catastrofes que emergem intensamente na vida contemporanea, mas também ao desejo de
resgate, salvamento e de prote¢do. Principalmente, o desejo de salvamento diante das ameacas
relacionadas com a associagdo entre medo, terror, ambi¢do e poder desmesurados pelas
exigéncias de voracidade do Super-eu arcaico e severo de satisfacdo imperativa da pulsao de
morte. O game apresenta simbolicamente o reconhecimento pré-consciente e a tomada de
consciéncia da dimensdo maligna da destrutividade da pulsdo de morte. Propde também o
trabalho de figuragcdo de sentimentos de preocupacao, cuidado, afeto, protecao e solidariedade
entre os personagens — o principio de um vinculo que pode estar se constituindo por meio de
uma alianca inconsciente protetora do narcisismo de vida e de eliminagdo do perigo e da
ameagca a vida.

Kaés (2012) relacionou os efeitos das situagdes precarias socioeconomicas derivadas

da desregulacao da economia pelo neocapitalismo com os sentimentos de desamparo e solidao

profundos. Por conta da auséncia do outro respondente, criam-se condi¢des de exclusdo,
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marginalizacdo, desinser¢do, desfiliagdo, discriminagdes sexistas, racistas e religiosas,
desemprego e pobreza que provocam processos de desnarcisizagdo traumadtica atrelados as
angustias arcaicas de natureza psicotica, a crueldade do Super-eu, a auséncia de sentimento
de amor, de ajuda (secours, salvamento, resgate) ¢ de boa vontade. As consequéncias sao
perdas ou falhas generalizadas dos processos intrapsiquicos e vinculares dos limites, de
contengdo e do pensar. Os sujeitos sdo langados numa condi¢do psiquica de grave regressao
em que o perigo de morte ¢ eminente e as garantias da vida se tornam mais incertas.

Os sentimentos de soliddo e de incompreensdo mobilizados ludicamente no
gameplay e os aspectos ndo simbolizados de segredos e enigmas, apresentam verdadeiros
impensaveis no contexto ladico. Juntamente com a sensacdo de ameaca a vida pelos zumbis,
sdao elementos que figuram as falhas dos processos intersubjetivos, de simbolizagdao e do
pensar. Kaés (2011a, 2012, 2014, 2016a) interpretou que o enigmatico esta relacionado com
angustias arcaicas que sao as agonias primitivas psicoticas de desamparo, persecutoriedade e
solidao que inclusive constituem as bases de contratos perversos e de ideologias radicais.

Anzieu (1994/2013) havia assinalado que a pulsdo de morte pode atacar o pensar e
suas fung¢des de protecdo para o funcionamento psiquico de modo geral, ameagando a
elaboracdo de seus conteudos, a comunicagdo do pensamento e a manuten¢ao dos continentes
do pensar: “pensar ¢ aprender a resistir a esses ataques” (p. 40, grifos nossos). E Kaés
(2011a, 2012, 2014) destacou a relagdo entre os ataques e as falhas do pensar, da contengao,
das mediagdes e transformagdes psiquicas e as patologias dos vinculos e, mais
especificamente, por meio de aliangas patoldgicas alienantes. “Nds somos os herdeiros e
depositarios conscientes e inconscientes de todas essas violéncias coletivas. Elas formam um
pano de fundo anonimo ao mal-do-ser” (Kaés, 2012, p. 249, tradugdo e grifos nossos).

O inicio do game também figura ludicamente a resisténcia do avatar herdi ao terror
sem nome, aos ataques mortiferos da destrutividade da pulsdo de morte relacionados a uma
condi¢do de violéncia generalizada, principalmente por meio da formacdo de vinculos com
base numa alian¢a inconsciente de contrato narcisico secunddrio com os personagens nao-
jogaveis. Se, inicialmente tem-se um contrato formal de trabalho de salvamento por uma
equipe de resgate, os sentimentos de medo e ameaca diante do terror de sobrevivéncia nos
impulsionam para sentimentos protetivos e soliddrios para enfrentar e eliminar esse mal.

O contrato narcisico secundario ¢ o que forma e mantém os grupos por meio de um
pacto de reasseguramento da preservagao da vida das pessoas nele inscritos; € a garantia de

preservacao do narcisismo de vida (Kaés, 2014). Esta inscrito nas aliancas inconscientes
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estruturantes da vida e, no game, parece emergir como meio de transformacgao intersubjetiva
das angustias arcaicas de fragmentagdo do corpo diante do desamparo e do catastrofico numa
alianga inconsciente protetora e reparadora dos perigos, medos ¢ ameaga a vida. E uma
alianca que implica em outra alianga, de aspectos positivamente defensivos, que € o pacto
denegativo, para eliminar do vinculo o desamparo e a destrutividade mortifera da pulsao de
morte.

Kaés (2014) destacou que o contrato narcisico secundario precisa manter certos
aspectos afastados do vinculo por meio do pacto denegativo para se sustentar. O pacto
denegativo ¢ uma alianga inconsciente que possibilita que os vinculos se mantenham
positivamente pelo contrato narcisico, pelos investimentos mutuos entre seus membros, mas
também negativamente, pela defesa contra aspectos psiquicos indesejaveis no vinculo. O
pacto denegativo ¢ um pacto sobre o negativo e, na conjuntura de Resident Evil, trata-se de
um pacto sobre aquilo que a zumbificagdo das pessoas e a posi¢do da industria Umbrella
representam: o mal impulsionador da catastrofe destrutiva imposta pela hybris do
neocapitalismo desregulado.

Se Anzieu (1975/1999b) havia destacado que a superagcdo das angulstias arcaicas de
fragmentacdo do corpo mobilizadas num agrupamento € possivel pela experiéncia conjunta de
afetos positivos, unificadores, Gaillard (2016) aprofundou tal questdo ao propor que o resgate
dos contratos narcisicos nos grupos ¢ a protecdo defensiva contra as angustias do mal-do-ser,

principalmente contra a violéncia social.
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8.2 Faces do terror

A mansdo Spencer, de fato, esta habitada por zumbis canibais vorazes obstinados a
atacar o avatar. O primeiro momento de encontro com o zumbi no game (além daquele da tela
de inicio na Figura 1) ¢ por meio de uma cinematica assustadora. O zumbi esta devorando um
membro da equipe Bravo da S.T.A.R.S. — que logo saberemos se tratar de Kenneth — e segue
em direcdo ao avatar do jogador para atacar, perseguindo-o (Figuras 28 e 29). A aparéncia
facial da maioria dos zumbis no jogo ¢ parecida, em decomposi¢do, desmembrado,

desfigurado, descoordenado, despedacado.

Figura 28: Encontro com o primeiro zumbi.

Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 29: Primeiro zumbi perseguindo e atacando o avatar.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Mas esse tipo de representacdo figurada de corpos fragmentados de zumbis ndo
surgiu inicialmente em Resident Evil. Identificamos algumas imagens mais simples em 7The
Evil Dead (Palace Virgin Gold, 1984), um dos jogos mais antigos sobre zumbis, em que o
avatar, Ashley Williams, deve escapar de monstros e proteger sua casa dos mortos-vivos,
atacando-os com armas (Figura 30). Em Ghosts’n Goblins (Capcom, 1986), um grande
sucesso comercial desde seu langamento, a imagem dos corpos dos zumbis aparece integrada,
mas com expressao moribunda e andar descoordenado (Figura 31). Ghosts’'n Goblins aborda
uma narrativa medieval em que o avatar her6i devera salvar a princesa raptada pelo rei dos
monstros, enfrentando zumbis, ciclopes, ogros, deménios e dragdes, entre outros. J& em
Zombi (Ubisoft, 1986), podemos verificar a figuracdo do zumbi com o corpo despedagado,
especificamente com a pele arrancada e sua musculatura exposta (Figura 32), numa narrativa
em que quatro sobreviventes precisam encontrar combustivel para seu helicoptero para
fugirem da infestacdo de zumbis num Shopping Center. Em Phantasy Star (Sega, 1988),
encontramos a imagem de uma espécie de zumbi (Ghoul, morto-vivo carnical, devorador de
corpos) com corpo nitidamente em decomposi¢ao, apodrecido (Figura 33). Phantasy Star é
um RPG classico de 1988 que também aborda a tematica da hybri da corrup¢do de um
governante por forcas demoniacas em busca da vida eterna e poder supremo: em seu governo,
0s impostos aumentaram e os monstros andam livremente pelos planetas. Também no
premiado Half-Life (Valve, 1998), identificamos a imagem de um corpo zumbificado com

suas entranhas abertas, transmutadas e mortificadas por espécies alienigenas de outra
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dimensdo que invadiram as instala¢des do laboratério militar-industrial Black Mesa devido a
um acidente nuclear que abriu um portal para outra dimensdo, motivado pela ganancia de seus
dirigentes (Figura 34)*.

Fawcett e McGreevy (2020) destacaram que Resident Evil mostra imagens de corpos
zumbificados animados pela necessidade instintual de se alimentar e o aumento da
agressividade em que “seus impulsos, necessidades ¢ identidade” (p. 96, traducdo e grifos
nossos) sao alterados permanentemente. O psiquismo fica subjulgado pelos impulsos
instintuais de tal modo que “a distor¢do fisica [do corpo] espelha a distor¢do mental que

despoja tanto da forma humana quanto da liberdade” (pp. 96-97, traducao e grifos nossos).

Figura 30: Corpos despedag¢ados em The Evil Dead.

Nota: Nesta imagem, o avatar estd localizado entre os monstros. Fonte: Palace Virgin Gold
(1984).

*I Em Altered Beast (Sega, 1988/2018), classico lancado para a plataforma Mega Drive de grande sucesso
inclusive no Brasil, também encontramos a figura de zumbis lentificados, com rostos deformados ou
decapitados.
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Figura 31: Zumbi de Ghosts'n Goblins.

Fonte: Capcom (1986/2021).

Figura 32: Legido de zumbis em Zombi.

Fonte: Ubisoft (1986).
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Figura 33: Zumbi de Phantasy Star.
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Fonte: Sega (1988).

Figura 34: Zumbi em Half-Life.

Fonte: Valve (1998).

Para Anzieu (1985, 1994/2013, 1987/2021) e Kaés (2007, 2011a, 2012, 2013a), as
fantasias do corpo esfacelado e desmembrado, do corpo despedagado, podem se relacionar
com angustias diante da constitui¢do do narcisismo estruturante. Tais representacdes psiquicas
ndo sdo de coisas (objetos da pulsdo), nem de palavras, mas de formas patologicas dos
envoltérios psiquicos. Os envoltérios psiquicos ndo s3o constituidos somente por
representantes das pulsdes (seus afetos e objetos), ou pelas representagdes de palavras, mas

principalmente pelas diversas formas de representacio da organizacao do Eu, do espaco e
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dos estados do corpo. Sdo representacdes dos continentes psiquicos que surgem do apoio
do Eu nas experiéncias sensorio-perceptivas e que formam noc¢ées de limites, fronteiras,
contornos, distin¢ao interno-externo, barreiras e filtros. Permitem a experiéncia e registro
de contengdo e protecdo psiquicas e criam as condicoes de acesso a linguagem, as
representacdes de palavras e a memoria. As patologias das envolturas psiquicas estdo na
base dos sofrimentos limitrofes e traumaticos e se relacionam com o mal-estar
contemporaneo, o mal-do-ser. As imagens de esfacelamento e decomposi¢cdo da pele dos
zumbis podem simbolizar, portanto, as falhas dos envoltorios psiquicos e do narcisismo.

Os zumbis mostram, com seus corpos despedacados, o proprio desinvestimento
narcisico dos sujeitos contemporaneos diante das angustias mobilizadas pelo metaquadro

social. Kaés (2012) destacou que:

O processo de desnarcizisacio que se desenvolve nessas condigdes ¢ outro fator de
superexposicao dessas pessoas ao sofrimento psiquico insuportavel, as doengas fisicas, a violéncia e a
morte. A desnarcizisagdo ¢ um mecanismo de defesa contra a dor psiquica quando a crise aguda, caos
e abandono exigem que o Eu ndo perceba, ndo experimente, ndo se lembre, ndo pense (pp. 225-226,
tradugdo e grifos nossos).

Ao tentar escapar da persegui¢do do primeiro encontro com o zumbi em Resident
Evil, o pesquisador-jogador verifica quais recursos o avatar possui para um possivel confronto
direto. Para tanto, ¢ necessario o acesso a tela de inventario de itens, um tipo de HUD —
Head’s Up Display (monitor de alerta de avisos que exibe informagdes essenciais) — onde se
pode armazenar e manipular os itens coletados e usaveis no jogo. O HUD confirma a
angustiante situacdo da escassez de recursos para a sobrevivéncia, somente se tem uma faca,
um isqueiro e uma fita para maquina de escrever que garante o armazenamento da evolugdo
do jogo e que também ¢ escassa. A fita de resgistro de salvamento do progresso do jogo foi
encontrada sobre a mesa da primeira sala que entramos, antes do confronto com o zumbi. A
mecanica de jogo estabelece que a quantidade de salvamentos da evolucdo, a memoria do
jogo, ¢ limitada a seis registros de salvamentos por fita encontrada (Figuras 35 e 36).

O modo de salvamento limitado parece figurar também a fragilidade da memoria do
sujeito contemporaneo. Ao mesmo tempo, a mecanica de jogo permite que o jogador possa
salvar sua evolugdo em ocasides de sua escolha, dando a impressdo de sentimento de agéncia,
de controle sobre as regras do jogo. Tal sentimento figura a propria paradoxalidade dos
processos mnémicos do contemporaneo, em que o sujeito ¢ afetado pelos ataques de
desligamentos e apagamentos de sua memoria historizante pela pulsdo de morte, mas tenta

encontrar algumas referéncias identificatorias estabilizadoras. O apagamento ou a destruicdo
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dos processos mnémicos ¢ efeito do negativo da pulsdo de morte que impede, inclusive, o

trabalho de figurabilidade, segundo Botella e Botella (2007). O apagamento da memoria

social ¢ um dos efeitos do mal-estar contemporaneo, afetando os processos de construcao e

sustentagdo das identidades individuais e coletivas e a elaboragdo dos traumas sociais (Kaés,

2012).

Figura 35: Tipo de HUD — Head’s Up Display — monitor de alerta.
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Nota: Tela de inventario de itens, armas e sinais vitais do avatar. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 36: Ink ribbon: fita para salvamento do jogo.
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Fonte: Capcom (1996/2019).
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Em seguida, a mecanica de jogo disponibiliza um revélver para o avatar (Figura 37).
Um alivio para o jogador, pois a partir desse ponto sera possivel enfrentar os zumbis. Outros
zumbis vao aparecendo pela casa (Figuras 40, 41, 42, 43). Chris até mesmo se interroga sobre
todos esses mistérios ao encontrar mais um cadaver no chao (Figura 44): “O que diabos
aconteceu nessa mansao?”. O principal objetivo do jogo até entdo ¢ a exploracdo da mansao,
de tomar contato com seus segredos e mistérios, além de fugir ou se defender dos ataques dos
zumbis. Podemos ir de sala em sala, e adentra-las quando estdo abertas. As salas fechadas
exigem algum tipo de chave enigmatica. E em cada espago, pode-se encontrar uma
combinagdo de itens de sobrevivéncia, enigmas, charadas ou zumbis. Os zumbis ndo tém
nome proprio nem func¢ao alguma, perderam suas identidades, sua propria humanidade.

Parece comum a associacdo de jogos digitais de terror de sobrevivéncia com os
elementos de jogos de tiros (shooter), que mobilizam prazer ladico por se atirar em zumbis
(Barton, 2020; Kempner, 2020). “A maioria dos jogos de zumbi estdo baseados nas mecanicas
dos tiros de primeira [FPS — first-person shooter]| e terceira pessoa [TPS — third-person
shooter]” (Pfister, 2020, p. 224, tradug¢do nossa). O uso de armas de tiro para acertar um
zumbi foi desenvolvido pioneiramente no game Doom, que também inspirou a mecanica de
shooter em Resident Evil (Perron, 2018). Doom (IdSoftware, 2017), langado em 1993, é um
jogo digital de agdo e aventura com elementos de terror de sobrevivéncia que introduziu a
mecanica de FPS (Tiros em Primeira Pessoa) para atirar e eliminar soldados zumbificados por
forgas malignas do inferno devido a ganancia de uma empresa exploradora de lixo radiotéxico
Union Aerospace Corporation que abriu um portal para as for¢as demoniacas (Figura 38).
“Comecando com Doom. . . a retorica de atirar e sobreviver alcangou o status de arquétipo no
mundo dos jogos”, principalmente nos de terror (Krzywinska, 2009, p. 276, tradug@o nossa).
Na mesma ¢época de langamento de Resident Evil, The House of the Dead também havia
incorporado predominantemente elementos de shooters em sua mecanica de survival horror.

A Figura 39 apresenta o shooter em The House of the Dead Remake (Megapixel,
1996/2022), que manteve a mecanica de jogo de seu original de 1996, com melhorias
inclusive nos graficos. Aborda o salvamento da namorada de um investigador de policia que
foi aprosionada numa mansdao repleta de zumbis e outras criaturas demoniacas para
experimentos com genoma que se tornaram catastroficos. A tematica da Aybris ¢ evidente em

Doom e em The House of the Dead.
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Figura 37: Arma de fogo.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 38: Doom: origem dos shooters de zumbis.
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Nota: o inimigo a frente do avatar nesta imagem ¢ um zumbi. Fonte: IdSoftware (2017).
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Figura 39: Shooter em The House of the Dead Remake.
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Fonte: Megapixel (1996/2022).

Figura 40: Outro ataque de zumbi.

Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 41: Zumbi no corredor da mansdo.
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Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 42: Zumbi na cozinha abandonada.

Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 43: Mais um ataque zumbi.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 44: Mistérios da mansdo.

What the hell happened in
this mansion?

Legenda: “Que diabos aconteceu nessa mansao?”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Tanto em The Evil Dead, quanto Ghosts'n Goblins, Phantasy Star ¢ Doom, entre
outros, verificamos que a mecanica de jogo oferece a disponibilidade de armas para atacar e
se defender. Segundo Freud (1916-1917/2014b), objetos com “propriedade de penetrar no
corpo e ferir, ou seja, armas pontiagudas de toda sorte, facas, punhais, langas, sabres, assim
como armas de fogo — fuzis, pistolas e revolveres” (p. 208) simbolizam o 6rgdo genital
masculino, sua poténcia de erecdo e penetracdo. Na Antiguidade, sua imagem era utilizada
como protecdo e defesas contra influéncias ruins. Nesse ambito interpretativo, as armas de
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tiros e projéteis também remetem as culturas pré-historicas e da antiguidade como um objeto
que ¢ langado do Eu em direcdo o outro para atingi-lo, penetra-lo, controla-lo, fundir-se nele e

até mesmo para destrui-lo:

A arma ¢é o antimonstro que, por sua vez, se torna monstro. Forjada para lutar contra o inimigo,
pode ser desviada de sua finalidade e servir para dominar o amigo, ou simplesmente, o outro. Do
mesmo modo, as fortificagdes podem servir como para-choques contra um ataque e como ponto de
partida para uma ofensiva. A ambiguidade da arma estd no fato de simbolizar a um sé tempo o
instrumento da justica e o da opressdo, a defesa e a conquista. Em qualquer hipdtese, a arma
materializa a vontade dirigida para um objetivo. . . [as armas] significam os poderes interiores
(Chevalier e Gheerbrant, 1969/2020, p. 128).

Chevalier e Gheerbrant (1969/2020) apontaram que, desde a pré-histéria da
humanidade, o desejo de matar com uma arma de projéteis adquiriu o simbolismo de
identificacdo do Eu com o projétil e com o alvo para possui-lo e domina-lo, para destruir as
tendéncias nefastas, para rejeitar ou expulsar algo. Essa interpretagdo sugere que o uso de uma
arma contra um inimigo pode simbolizar o mecanismo de defesa primitiva do Eu de
identificacdo projetiva, em que o sujeito deseja langar, projetar e introduzir no outro as partes
de si sentidas como negativas, ruins e agressivas, para ataca-lo, controla-lo e destrui-lo; mas
também pode introduzir no outro as partes boas do componente agressivo pulsional, como
poder, poténcia, for¢a e conhecimento (Klein, 1946/1991a). Além disso, a identificacao
projetiva esta na base dos vinculos e aliancas inconscientes, favorecendo a comunicagdo e
transmissdo inconsciente de matéria psiquica de diversas ordens e qualidades, ndo somente do
odio e destrutividade (Kaés, 1993). A arma neste game pode simbolizar, portanto, a poténcia,
o desejo de controlar e de aniquilar a destrutividade terrorifica de ameaga a vida.

Até esse momento do playthrough de Resident Evil, s6 ¢ possivel compreender que
algum incidente ocorreu na mansao e que o terror de sobrevivéncia implica em salvar-se e
salvar sua equipe dos zumbis, além de procurar pelos outros membros desaparecidos da
equipe Bravo. Em uma das salas, encontramos uma carta assinada por um cientista da

mansdo, em que comecamos a entender a origens dos zumbis que perambulam na casa:

Deixe-me primeiramente me desculpar por ndo ter sido capaz de telefonar para vocé. Até mesmo
enquanto escrevo, posso Sentir os conceitos mais simples fugindo, perdido em sentimentos de
desespero e confusdo — mas eu tenho que lhe contar o que estd em meu cora¢do antes que eu possa
descansar. Alma, por favor, acredite que o que estou lhe dizendo é a verdade. A estoria toda levaria
horas para eu contar a vocé, e o tempo é curto, entdo aceite essas coisas como fatos: més passado
houve um acidente no laboratorio e o virus que estavamos estudando vazou. Todos os meus colegas
que foram infectados estdo mortos ou morrendo, e a natureza da doenca ¢ tanto que aqueles que
ainda estdo vivos perderam os sentidos. Esse virus rouba a humanidade de suas vitimas, for¢ando-os
em sua enfermidade a buscar e destruir vidas. Até mesmo enquanto eu escrevo essas palavras, posso
ouvi-los, pressionando contra minha porta como animais inconsequentes e famintos (tradugao nossa).
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Nessa carta, descobrimos que os zumbis sdo a consequéncia de um acidente
biologico que contaminou a todos e que a mansdo esconde um laboratério. Os comentarios
sobre essa narrativa e gameplay, da Capcom (2006) e de Martinez (2019), revelam que € o
Laboratorio Arklay, da industria farmacéutica Umbrella que se encontra no subsolo da
mansao, cujos objetivos sdo a producdo de armas bioldgicas. O virus que vazou e contaminou
a todos da mansao rouba a humanidade da pessoa, deixando-a com sua voracidade destrutiva
e uma aparéncia grotesca. As pesquisas da Umbrella eram sobre manipulagdes genéticas e uso
de virus para a construcao de B.O.W. (Bio Organic Weapon), armas bio-organcias para uso
militar. Os c@es zumbis que estavam na floresta no inicio do gameplay eram B.O.W.s de
extrema violéncia para combate militar. Essa tematica videoludica remete a simbolizacdo dos
ideais de colonizagdo, dominagdo e escravizacdo dos corpos e das psiques pelos interesses
corporativistas neocapitalistas. E a tematica de um crime contra a humanidade que se faz
catastrofe. Kaés (2011a, 2012) pontou que os crimes e as catdstrofes sociais atacam e
destroem os interditos fundamentais da satisfagdo direta pulsional, apagando as distin¢des
necessarias e relegando o sujeito ao nao pensar.

Podemos interpretar a figuragao do “virus” como uma analogia, tal como consta em
Kaés (20164, p. 221, tradugdo nossa), da propagacao social das ideias e dos ideais associados
a ilusdo de imortalidade dos sujeitos contratantes de aliancas inconscientes alienantes. A
violéncia das ideologias ¢ constituida quando ndo ha possibilidades de contengdo das
angustias destrutivas, de fragmentacao e psicéticas. Constroem-se espagos psiquicos comuns
e partilhados sustentados por pactos denegativos alienantes na tentativa de sua contencao. Por
isso, a violéncia das ideologias induz ao terror, que ¢ efeito da impossibilidade de
transformagoes da matéria psiquica bruta em matéria pensavel pelos grupos e instituigdes. O
terror surge das agonias primitivas, “imprevisivel, congela o tempo no horror, deixa o sujeito
na desvinculacdo, no vazio, no abandono, na auséncia” (p. 239, traducdo nossa). Esta
relacionado ao desamparo, o inomindvel, o desespero, o panico diante de um “circulo
perverso, infernal” (p. 240, tradugdo nossa) das ideologias nocivas.

Os zumbis, impulsionados pelo impeto devorador e canibalistico, sem capacidade
para pensar € se comunicar, atacando por meio de mordidas (Perron, 2020) remete a idéia, ou
melhor, ao ideal de perda de limites e da propria humanidade no mal-estar do contemporaneo
(Kaés, 2012). Ai, outro aspecto importante emerge quando analisamos um dos ambientes da
mansao, a cozinha, e o associamos aos ataques tipicos dos zumbis pela mordida de devoragao

(Figura 43). Seu impeto unico ¢ devorar o avatar, o que pode representar a propria voracidade
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da pulsdo oral, mortifera, violenta e descontrolada, de ataque e destruicdo do sujeito
contemporaneo, sua propria hybris. A presenca de alimentos podres, estragados, com moscas
e em decomposicao na cozinha abandonada também atualiza digitalmente o clima emocional
mortifero e violento relacionado a oralidade (Figuras 45 e 46).

Em The Last of Us (Naughty Dog, 2013/2014), um jogo famoso sobre terror de
sobrevivéncia e apocalipse zumbi, verificamos a alusdo a voracidade oral numa mesa de
comida com a propaganda “Tudo o que vocé€ puder comer” (Figura 47). Interessante notar que
esse cendrio ¢ de um confronto do avatar, a jovem Elli, contra o lider de um grupo de

humanos canibais ndo zumbificados.

Figura 45: Zumbi invadindo a cozinha num confironto com o avatar.

Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 46: Cozinha com comida apodrecida.

ok

Legenda: “Os pratos estdo cheios de vermes”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 47: Mesa de comida num restaurante “canibal” em The Last of Us.

Legenda: “Tudo o que vocé puder comer”. Fonte: Naughty Dog (2013/2014).

O alimento ¢ aquilo que se recebe para saciar a fome e que ¢ simbolizado como o
bom e o prazeroso oferecido pelo outro cuidador nos primoérdios da constitui¢do psiquica,
representado psiquicamente pelo objeto seio bom (Klein, 1946/1991a, 1963/1991b). O
amamentar ¢ um momento marcado pelo contrato narcisico primario, segundo Kaés (2014).
Tal modalidade de alianca inconsciente nao somente preserva a vida bioldgica, mas também
inscreve o bebé como herdeiro e beneficiario de uma cadeia geracional em que os cuidados

dele serdo envolvidos de matéria psiquica passivel de ser psiquicamente introjetada tal como o
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alimento ingerido para autoconservacdo, mas com o destino de garantir seu posterior
desenvolvimento emocional estruturante e sua filiagdo. A cozinha, com alimentos estragados,
apodrecidos, e habitada por zumbis, pode figurar simbolicamente a condigdo contemporanea
violenta de ameaga a constituicdo do narcisismo primdrio e abandono relacionados aos
ataques e falhas dos contratos narcisicos estruturantes primarios. Segundo Meltzer
(2008/2017), esses tipos de figuragdes que associam objetos nutridores com objetos sujos,
podres e estragados indicam a idealiza¢do do objeto fecal como alimento. Isso pode ocorrer
devido a impregnacao de fantasias de sadismo da pulsdo de morte e as tentativas de seu
controle onipotente, estando intensamente associados aos sentimentos claustrofobicos e aos
estados limitrofes.

Devido ao fato de também se verificar a presenga do assassinato e do canibalismo
figurados digitalmente pelos ataques orais vorazes dos zumbis, pode-se interpreta-los como a
representacdo da propria faléncia ou dos fracassos dos contratos de rentncia, em que as
pulsdes ndo podem ser utilizadas na constituicao das cadeias simbdlicas, atacando a prdpria
estrutura psiquica e vincular e fornecendo as bases para as violéncias, o que qualifica também
uma das dimensdes do sofrimento contemporaneo. O tema do canibalismo também remete
simbolicamente aos primordios do psiquismo. Revela a representacdo fantasiada da
incorporacdo do objeto bom, amado, o seio, pela destrutividade para possuir suas

caracteristicas, suas qualidades. Green (1972) destacou, nesse aspecto, que:

Quanto ao canibalismo e a incorporagdo, estdo entre as fantasias mais arcaicas do psiquismo,
desde a relagdo com o seio, objeto primordial. . . A devora¢dao do seio amado e odiado ¢ a relagdo
objetal original. A refeicdo tot€émica foi substituida pela amamentacdo, como o pai morto todo-
poderoso pela mae falica devoradora onipotente devorada. Os impulsos orais canibais dirigidos ao
seio da mae resultam na criagdo, por introjecdo, de um Super-eu particularmente feroz animado em
relacdo ao Eu pelos mesmos designios do mal. A crianga teme ser devorada, despedagada pelo objeto
do Super-eu incorporado que assim o pune pela retroacdo, que causa as ansiedades precoces. Note-se,
porém, que ¢ através do luto do objeto da fase depressiva que a relagdo mutuamente destrutiva da fase
esquizoparanoide seja superada e que aparece, com a preocupagdo com o objeto total, o medo de
destrui-lo e o desejo de preservar: a incorporagdo do objeto bom, matriz de identificagdo (p. 40).

Por isso, as fantasias de canibalismo refletem os processos psiquicos de incorporagdo
do objeto bom pela sua destrui¢cdo, pelo sadismo, fomentando a constituicdo de um Super-eu
sadico, feroz e voraz. Quando a incorporacdo ¢ bem-sucedida, o seio se torna objeto
introjetado e serd destruido para se preservar suas partes boas, idealizadas, e esse processo
constituird provavelmente a primeira forma de sublimagio da pulsdo oral. E o primérdio da
constitui¢cdo psiquica apoiada tanto na pulsionalidade corporal quanto no vinculo nutridor com
a mae. Mesmo o canibalismo como conduta realizada, principalmente em tribos indigenas,
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remeteria a passagem ao ato das fantasias primitivas canibais para incorporar as qualidades do
objeto. Para Freud (1950[1892-18991/2006b; 1911/2010b), a passagem da pulsdo somatica
para o estado de desejo, a fantasia e o pensar comporta um tempo humanizante em que, diante
da urgéncia pulsional do bebé desamparado, a vivéncia de satisfagdo da pulsdo e a
consequente incorporacdo do objeto de satisfagdo somente serd possivel pela a¢do especifica
de um outro sujeito prestativo — a mie. E o vinculo que importa para a humanizagdo das
pulsdes e suas reagoes reflexas e que possibilitard o desejar, fantasiar e pensar.

Mas, no caso dos zumbis no gameplay de Resident Evil, o canibalismo nao
possibilita que se apropriem das partes boas daquilo que devoram. E, simbolicamente,
destruicdo pela voracidade insascidvel. Parece a figuracdo de uma pulsionalidade
dessimbolizada, desobjetalizada, sem a possibilidade de incorporacao das partes boas do
objeto devorado, que se repete incessantemente, numa fome que ndo saceia, ndo alimenta, nao
traz a humanidade perdida pela zumbificacdo.

J& no jogo digital Pac-man (Bandai Namco, 1980/2018), podemos verificar os
primoérdios da figuracao videoltdica das fantasias inconscientes da voracidade oral desmedida
relacionadas com angustias persecutdrias, as mesmas que sao figuradas em Resident Evil. O
jogador controla o avatar que € uma boca gigante que deve comer todas as pastilhas e frutas
em um labirinto para evitar ser morto por fantasmas que o perseguem incessantemente, num
gameplay que ndo apresenta uma resolucdo de seu enredo — € puramente a repeticdo em
diferentes niveis de dificuldade (mais de 200 niveis) da mecanica do come-come e de fuga.
Alias, o proprio nome Pac-man ¢ a norteamericaniza¢ao do original japonés pakku-man, que
derivou da expressdo japonesa paku-paku taberu que significa mastigar, comer, abrir-e-fechar
— inclusive a sonoridade do game faz alusdo a onomatopeia nhac, nhac, nhac, nhac... (Kohler,
2016). A Figura 48 mostra esse tipo de gameplay, que mobiliza ludicamente a angustia de
claustrofobia e persecutoriedade em um labirinto sem saida, as mesmas angustias dos
corredores e saldes da mansdo de Resident Evil (Figuras 17, 20, 29, 41, 43, por exemplo).

Apesar de Pac-man ser considerado um jogo brando, afavel, bonito e divertido
(Kohler, 2016; Varella, 2020), parece-nos a origem dos cenarios de jogos digitais de clausura
e perseguicao associados a hybris que se desenvolverdao plenamente nos jogos de terror de
sobrevivéncia. Se, numa primeria avaliacdo especulativa, somos levados pelo pensamento de
que Pac-man pode ser o simbolo da exaltacdo do consumismo neocapitalisa, logo percebemos
que a simbdlica da mecanica de jogo ndo nos deixa tdo convencidos disso, ao figurarem as

angustias da voracidade oral num espago labirintico, persecutorio e sem alternativas nem
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resolucdes para seu término. Alids, a associagdo entre labirinto e zumbis ja havia surgido no
primeiro jogo digital sobre zumbis, Entombed (Western Technologies, 1982) (Figura 49),
lancado dois anos depois de Pac-man. O avatar jogavel ¢ um arquedlogo que deve se salvar
dos zumbis que vivem nas catacumbas labirinticas onde ele e sua equipe cairam e que estdo
sendo perseguindos. A mecanica de jogo ¢ simples, o jogador precisa desviar das paredes e
becos sem saida para escapar dos zumbis e se salvar. A figuracdo do zumbi nesse jogo ja
indicava a perda de controle sobre as pulsdes.

Perron (2020) destacou a presenca das pulsdes oral e de morte desde Entombed, ao
considerar que “assim que os zumbis apareceram em um jogo, os designers codificaram o . . .
‘drive’ [a pulsdo], o impulso inabalavel dos mortos-vivos de ir atrds dos humanos para comé-
los” (p. 199, traducdo nossa). Para Perron (2018), esse ¢ um esquema em forma de labirinto,
tipico dos games de terror de sobrevivéncia, em que os espacos dos comodos, das passagens
pelas portas trancadas, janelas quebradas pelos inimigos, e de corredores estreitos da mansao
contrapdem-se aos espacos abertos. Os espacos labirinticos evocam um lugar em que o “mal
tem poder, o bom ¢ a vitima” (p. 330, tradu¢ao nossa).

Também identificamos a logica labirintica no jogo de sobrevivéncia Rogue (A. 1.
Design, 1980/1983), em que o avatar herdi sem nome, um trapaceiro, velhaco, tratante
(rogue) deve buscar pelo amuleto sagrado de Yendor nos corredores dos Labirintos da
Perdigio, povoados por um bestiario que inclui zumbis (Figura 50). E um jogo que provoca
angustias de clausura, perda de controle, imprevisibilidade e do desconhecido, pois os
labirintos sdo gerados randomicamente e o jogador nunca sabe o que podera acontencer. A
mecanica de jogo impede a previsibilidade e o conhecimento prévio do mapa e das ameacas
mostruosas que podem surgir. Figura assim a perda de identidade e a desorientagdo do pensar
diante de um ambiente sociopolitico e econdmico instavel, angustias tipicas do mal-do-ser em
que o “pensamento esta dividido entre o aleatorio e o inevitavel, entre o imprevisivel e a
sobredeterminag¢do, entre a impoténcia e o hipercontrole” (Kaés, 2012, p. 18, tradugao nossa).

Kaés (2012) pontou que o mundo contemporaneo ¢ “desarticulado e sem limites, um
mundo labirintico no qual a contengado e o sentido desapareceram” (tradugdo e grifos nossos).
Para Chevalier e Gheerbrant (1969/2020), a simbdlica do labirinto surgiu com o labirinto do
Palacio grego de Cnossos que aprisionava o monstro Minotauro, onde era alimentado por
seres-humanos em ritos sacrificiais que expiavam a perversidade do proprio rei Minos. O
labirinto ¢ simbolo dos impasses e faltas de alternativas, e o0 Minotauro ¢ o monstro que figura

a dominacao perversa e indevida pela devoragdo oral dos humanos, representante da propria
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hybris do rei. J& Jappe (2021) interpretou a voracidade desregulada por meio do mito de
Erisictio, um rei que, por causa de sua hybris, € punido pelos deuses com uma fome insaciavel
que chega a vender tudo e todos na tentativa de aplaca-la. Seu fim ¢ a autofagia. Esse mito
simboliza os aspectos arcaicos e filogenéticos das sociedades capitalistas que devoram a si

proprias para saciar o apetite do capital de mais-valor dos excedentes dos fluxos do trabalho.

Figura 48: Perseguicdo do avatar por fantasmas num labirinto em Pac-man.

HIGH SCORE
570

Nota: o avatar jogavel ¢ o proprio Pac-man, “homem devorador”, localizado na imagem logo abaixo dos
fantasmas. Fonte: Bandai Namco (1980/2018).

Figura 49: Persegui¢do do avatar num labirinto em Entombed.

Nota: Nesta cena, o zumbi se encontra no meio do labirinto. Fonte: Western Technologies (1982).
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Figura 50: Labirintos de Rogue e ataque ao zumbi.

You have injured the zombieffyiigs

Nota: O avatar na imagem ¢ a figura de um emoji sorridente que estd numa sala escura (sem contornos visiveis)
e o zumbi estd representado pela letra “Z” (de zombie). Cada espago delimitado ¢ uma sala conectada pelos
corredores do labirinto. Fonte: A.1. Design (1980/1983).

8.2.1 Destinos patoldgicos dos pactos denegativos

Esse segundo ponto de escansao interpretativa do gameplay de Resident Evil e suas
amplificagdes simbolicas com outros jogos apontam para as consequéncias catastroficas da
hybris neocapitalista, que ¢ a perda dos processos de humanizagao psiquica, principalmente a
desestruturacao do narcisismo — a desnarcisizacao. Figura a perda dos envoltorios psiquicos e
as falhas do trabalho de figurabilidade e simbolizagdo em fun¢do da proliferacao da
voracidade desmedida, descontrolada e usurpadora. Deixa evidente também que o descontrole
da voracidade estd relacionado a fomentacdo da hybris pelos ideais neocapitalistas. O
descontrole e a desregulacdo dos impetos pulsionais que implicam no “Gozem!” da hybris
estdo pautados nas falhas e faléncia das aliancgas inconscientes dos contratos narcisicos e dos
pactos de renunia a satisfagdo direta das pulsdes, principalmente da pulsdo de morte. Para

Kaés (2012) ¢ evidente que:

A economia hiperliberal do mercado global ¢ uma das expressdes maiores da mundializacdo e da
desordem que produz o mal-do-ser. Ela realoja as produg¢des € o consumo sob as normas do
ultraliberalismo econdmico e, gracas as técnicas da enconomia financeira, torna abstratas e anénimas
as trocas entre os homens reduzidos as suas fungdes de homo economicus hiperconsumidor (p. 191,
traducdo nossa).

Kaés (2014) destacou que, se o pacto denegativo contém uma face que implica no

\

contrato narcisico e de renuncia a satisfacdo imediata pulsional, sua polaridade negativa
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implica em defesas patoldgicas daquilo que ficou excluido e que retornam como restos
inelaborados. No game, aquilo que sempre retorna ¢ o zumbi, ou seja, o representante da
voracidade destrutiva que o avatar tenta eliminar. Essa ¢ a face de terror do pacto denegativo
que Resident Evil figura. Se os contratos narcisicos poderiam assinalar o lugar de cada sujeito
no grupo, na familia e na heranga geracional, fornecendo objetos e processos identificatorios
estruturantes e a transmissdo da vida psiquica, as mutagdes negativas sdcio-econdmicas e
culturais da globalizacdo promoveram um ataque radical contra o humano, o simbdlico, a
memoria social e a transmissdo psiquica geracional: “O Eu inconsciente experimenta a
angustia de um devir adoecido. . . constituido como depositario de um futuro ja morto.
Esta ¢ uma caracteristica decisiva do mal-do-ser na cultura do mundo moderno” (Kag¢s,
2012, p. 210, tradugao e grifos nossos).

Essa parece ser a angustia inconsciente principal do sujeito contemporaneo, de se
tornar um sujeito mortificado pela perda de esperancas em um futuro sécio-economico
passivel de acolher e realizar seus sonhos e desejos e de apoiar os contratos narcisicos
estruturantes. A voracidade destrutiva figurada em Resident Evil implica no proprio
canibalismo moral que simbdlicamente se propaga sem limites na sociedade neocapitalista.
Nesse aspecto, Kaés (2012) explicou que os ataques aos envoltorios psiquicos e ao narcisismo

¢ o objetivo da antropofagia psiquica contemporanea:

O que resta ¢ um canibalismo de sobrevivéncia e, mais comumente, um canibalismo moral e
intelectual: devorar as ideias e pensamentos do outro para apoderar-se de sua for¢a, seu mana, suas
insignias e emblemas: essas praticas sdo comuns e crescentes na industria, na universidade, na criacao
artistica: usurpagdo, saque, uso de “copiar e colar”, sdo apropriagdes sem introje¢do. Esse retorno ao
canibalismo moral é uma espécie de “grande comida” universal, todos se devorando. E também o
equivalente ao assassinato do pensamento no outro, ¢ de forma mais radical do assassinato
imaginario de um rival onipresente e andnimo. Essas praticas também sdo implementadas para
fabricar ou consolidar envoltorios muito frageis ou sem conteudo (p. 152, traducdo e grifos nossos).

A clausura do labirinto, a persegui¢do por fantasmas e a voracidade oral que estdo
nesse tipo de mecanica de jogo de Resident Evil e que surgem originalmente em Pac-man,
Entombed e Rogue, podem figurar a destrutividade das pulsdes da oralidade e analidade. Para
Meltzer (2008/2017), a clausura esta relacionada com as angustias claustrofobicas cada vez
mais freqlientes na vida contemporanea. Principalmente nos estados limitrofes, o sujeito
vivencia todas as areas de sua vida externa, trabalho, lazer, familia, casamento, como
passiveis de uma catastrofe iminente e sem saida. “O item principal desta atmosfera social ¢.

. a sobrevivéncia. A sobrevivéncia tem o significado de evitar a expulsdo que parece

constituir o maior pavor sem nome da vida mental” (p. 162, grifos nossos). Sentimentos de
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frauduléncia, intrusdo, clandestinidade e a impossibilidade de sinceridade caracterizam a vida
psiquica identificada nisso. O sujeito contempordneo se encontra numa condicdo de
imaturidade psiquica, num “estado infeliz, confrontado com problemas de sobrevivéncia,
desprovido de confianga e relagdes de intimidade, despojado da capacidade de formagao
simbolica e, portanto, da habilidade para o pensamento criativo” (p.165).

Nesse ambito, os zumbis de Resident Evil simbolizam o estado psiquico de
destruicio devastadora e catastréfica das funcées do Pré-consciente (de transicionalidade,
intermediario, envoltdrio, renarcisizagdo, ligacdo, contengdo e transformacdo das angustias,
do pensar e vincular-se).

Mas como se defender dessas falhas dos sistemas de transformagdo psiquica dessa
matéria bruta violenta? O gameplay de Resident Evil sugere que um mecanismo de defesa
possivel € pela mobilizacao da pulsdo de morte em processos defensivos contra os processos
zumbificantes. Algo como contra-atacar e destruir aquilo que nos destrdi. Atirar nos zumbis
para destrui-los como defesa contra seus ataques pode significar o uso do mecanismo de
identificacdao projetiva como protecdo do Eu por meio de fantasias de desejo de penetragao,
controle e destruicdo da voracidade violenta e da perda de limites da hybris. Sao ataques
destrutivos que figuram o desejo de eliminar a condicdo zumbificante e mortificante dos
processos intermedidrios do Pré-consciente. Esse € um ponto importante, pois Resident Evil
ndo figura o mal e a condicdo zumbi como um ideal a ser seguido, mas como algo a ser
combatido e destruido. E a tentativa, talvez desesperada, de acabar com o sofrimento que as
pressoes constantes da hybris do Super-eu severo cultural trazem para os sujeitos, ou seja, o
desejo de acabar com o insuportavel do mal-do-ser e a violéncia social implicada.

A violéncia social implicada na desregulagdo neocapitalista, segundo Kaés (2012)
estabele o terror por meio da desarticulacio do pensar e pela implentacao de incertezas na
vida intersubjetiva. Assim, a violéncia destrutiva como defesa contra dos zumbis, tal como
figurada no jogo, pode simbolizar a tentativa do sujeito contemporaneo de “se proteger contra
excitagdes experimentadas como perigosas. . . destruir os ideais inacessiveis ou falhos” (p.
239, traducao nossa) tal como os ideais zumbificantes da desregulagdo neocapitalista. O que
conduz a passagem ao ato violento ¢ a violéncia do ndo reconhecimento (impossibilidade de
figuragdo, elaboracdo, simbolizagdo etc.) e da ndo nomeagdo da violéncia destrutiva auto e
heteroagressivas, numa “experiéncia de estar sem socorro e¢ sem recursos” (p. 239, traducao

e grifos nossos). Por isso, os jogos digitais com mecanica de jogo de tipo shooter e de
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survival horror como Resident Evil, podem facilitar a simbolizacdo desse tipo de violéncia
por meio da virtualizagdo digital ficcional e ludica da pulsdo de morte.

No Brasil, uma dimensdao da violéncia social parece ter sido a destrutividade
emergente com a eleicdo do bolsonarismo a presidéncia em 2019 por meio da conquista de
votos pela propagagcdo de uma politica ultraliberal e armamentista, de valores disciplinares
extremistas, militaristas e do conservadorismo (Gallego, 2018). Os discursos politicos que
defenderam o mal se tornaram o ideal a ser votado e eleito com grandes temas como o
ultraliberalismo, o fundamentalismo religioso € o anticomunismo. O ultraliberalismo
pressupoe que qualquer agao do Mercado ¢ legitima por si s6 e o Estado ndo deverd intervir, e
o fundamentalismo religioso ¢ a percep¢do de uma verdade revelada anuladora de qualquer
debate. Os objetivos dessas ideologias sdo semelhantes, fomentar o maior enriquecimento da

minoria por meios usurpadores € manipulatorios.
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8.3 Segredos, cripta, sarcofago e maldigdes

O clima afetivo de segredos e nao ditos predomina ao longo do playthrough ¢ as
Figuras 18, 20, 21, 24, 25, 26 e 27 representam algumas partes que mobilizam esses
sentimentos. Apontam para objetos desconhecidos, misteriosos, sem sentido inicial, ou
melhor, com seu sentido escondido. Mesmo a propria constru¢do da narrativa engloba um
clima de mistério sobre algo que ndao pode ser revelado, algo secreto. De fato, faz parte da
propria mecanica de jogo incentivar a exploracao dos puzzles bem como a coleta de itens de
sobrevivéncia e informacdes sobre o incidente da mansdo Spencer (Perron, 2018). Do ponto
de vista intrapsiquico e intersubjetivo, Correa (1999) destacou que o segredo possui uma
dimensao daquilo que nao pode ser falado, que permanece escondido ou oculto num vinculo.
“O segredo transita dentro de uma complexa trama vincular inconsciente” (p. 55). Constitui-
se por meio de pactos denegativos que se manifestam em cendrios repetitivos e climas
pesados familiares e grupais com predominio da siderag¢do, do ndo dito e ndo figuravel. E um
aspecto do negativo, daquilo que ¢ deixado de lado, escondido, irrepresentavel, interditando o
saber e proibindo o lembrar. Os segredos sdo armazenados psiquicamente em criptas
psiquicas.

Um objeto digital intrigante no jogo ¢ a cripta (Figura 27). Ela estd localizada no
quintal fora da mansdo e sua entrada também contém segredos que precisam ser decifradas
para se adentrar. Ela pode figurar o proprio conceito de cripta psiquica, que € um espago
inconsciente onde se guardam os segredos geracionais, um lugar psiquico delimitado entre o
Eu e o Inconsciente onde também encontramos representagdes indiziveis (Abraham e Torok,
1978/2001). A cripta psiquica se forma por mecanismos anti-introjetivos, mecanismos de
inclusdo sem elaboracdo e at¢é mesmo sem figuracao de uma experiéncia ou uma realidade
vivida dolorosamente e negada numa familia ou num grupo. Advém de uma experiéncia
pulsional indizivel, enigmadtica, que se cristaliza numa sepultura criptica no aparelho
psiquico. Para Eiguer (2004/2021), a fantasia implicada numa mansdo assombrada, seus
espagos € seus objetos, relaciona-se com a cripta psiquica de um grupo ou familia porque
remete a mortes traumaticas de pessoas que continuam “vivas” habitando assustadoramente o
psiquismo grupal.

Mas qual ¢ o segredo que a cripta sepulta e o que sera que pode figurar? Para poder
abri-la, o jogador precisa encontrar uma flecha que esta cravada em uma escultura de um anjo

(Figura 51) e retirar sua ponta (Figura 52), que sera encaixada na lapide da cripta.
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A flecha tem um simbolismo mitico, segundo Chevalier e Gheerbrant (1969/2020),
de penetracdo e abertura para fecundar o pensamento para a iluminacdo, e também de
ultrapassagem das barreiras, sendo portadora do amor, como no mito de Eros, o cupido. De
fato, na entrada da cripta, podemos verificar em relevo na parede a imagem de Eros onde
teremos que realocar a ponta de sua flecha. A abertura da cripta revelard seus segredos

sepultados o que, psiquicamente, sugere a possibilidade de conhecé-los e pensa-los.

Figura 51: Flecha cravada no busto de um anjo.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 52: Ponta da flecha utilizada para abrir a cripta.

W_eapon i

4 . 5 | TR
£ The arrowhead is made from peridot. ] .

Sometimes referred to as a poor
man's emerald.

—_—
i —at
-

e

Legenda: “A ponta da flecha é feita de peridoto. As vezes referido como a esmeralda do homem pobre”. Fonte:
Capcom (1996/2019).
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Quando o avatar consegue entrar na cripta, o jogador se depara com um sarcofago
dependurado (Figura 53) e lapides com esculturas de rostos com partes faltantes nas areas da
boca, das orelhas ¢ dos olhos (Figura 54), num ambiente rochoso, escuro e indspito.
Encontramos também o Livro das Maldi¢des (Figura 55), onde se 1€ que, quando as quatro
mascaras da morte forem colocadas em seus lugares, o mal despertard. As mdascaras das
lapides sdo: a mascara que ndo enxerga o mal, a méscara que ndo invoca o mal, a méscara que
ndo fareja o mal e a mascara que nao invoca, enxerga ou fareja o mal. Ou seja, o objetivo
dado pela mecanica do jogo nesse momento € encontrar tais mascaras para coloca-las nas
respectivas lapides. Mobiliza nisso sentimentos de curiosidade morbida e vontade de
revelagdo e conhecimento do segredo escondido.

No simbolismo cultural, o sarcéfago representa a casa do morto, local de sua
protecao e transformagdo, receptaculo das forcas de vida e morte (Chevalier e Gheerbrant,
1969/2020). Pode figurar uma parte da propria cripta psiquica, onde o objeto morto ¢ mantido

sem possibilidade de consciéncia e elaboragdo, ou seja, de transformagao psiquica.

Figura 53: Sarcofago dependurado na cripta.

Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 54: Lapides e esculturas de rostos com partes faltantes.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 55: Livro das Maldi¢ées na tela de inventario do avatar.

ltem Lis

Weapon

& Will you take the
Book of Curses?

Legenda: “Vocé vai pegar o Livro das Maldi¢des?”. Nota: Outros objetos também aparecem na imagem do
HUD, como uma faca, revolver, pente de balas, fita de gravagdo da evolucdo do jogo, erva medicinal de
recuperacdo de vida e isqueiro. Fonte: Capcom (1996/2019).

Os dizeres sobre as mascaras fazem alusdo ao ditado do budismo japonés de ndo
falar o mal, ndo ver o mal e nao ouvir o mal como meio para se atingir a paz e a sabedoria:
“Os famosos macacos do Jingoro, no templo de Nikko, onde o primeiro tapa os ouvidos, o
segundo, os olhos e o terceiro, a boca, sdo também uma expressdo da sabedoria e da

felicidade” (Chevalier e Gheerbrant, 1969/2020, p. 643).

178



No gameplay, as madscaras retiradas de suas lapides mantém a maldade e a
destrutividade sepultada na cripta, em estado de conserva, o que figura a impossibilidade de
sua simbolizacdao e elaboracdo psiquicas. Somente quando as mascaras sdo encontradas na
mansao (estdo localizadas em lugares especificos que exigem a solugcdo de enigmas para se
evitar armadilhas nocivas) e devolvidas as devidas lapides ¢ que o mal despertara para ser
confrontado numa batalha com o avatar.

Mas qual serd o mal que habita o sarcofago? E a figura de alguém que também foi
contaminado pelo virus e se tornou um zumbi (Figura 56) com o qual o jogador travara um
confronto para elimina-lo; ¢ um boss do jogo (Figuras 57 e 58). Capcom (2006) esclareceu
que esse ¢ um super zumbi chamado Crimson Head Prototype 1, com muitos poderes. E uma
arma bio-organica que foi utilizada para testes antes do incidente no Laboratorio Arklay e que
precisou ser aprisionado no sarcofago devido ao vazamento do virus. Ele ¢ extremamente
feroz, 4gil, uma “espécie valiosa” (p. 147, tradugdo nossa), responsavel pela produgdo de
cepas de virus infectante. O jogo nos faz perceber nesse momento o poder do T-virus

desenvolvido pela Umbrella com objetivo de criar armas bioldgicas (“T” de “Tyrant”, tirano).

Figura 56: Zumbi no sarcofago.

Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 57: Crimson Head Prototype 1.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 58: Luta contra o boss Crimson Head Prototype 1.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Pois o segredo que a cripta esconde € o proprio super zumbi, uma das dimensodes da
figuracdo da pleonexia da classe capitalista relativa a producao de armas de destrui¢ao para o
dominio e enriquecimento ilimitados sem considerar a destruicdo da humanidade, tanto em
termos da vida humana, da fauna e da flora, quanto a propria vida psiquica. E a principal arma
de destruicdo da vida psiquica ¢ a exacerbacdo da satisfacdo direta, sem mediagdes ou

figuragdes contentoras, da pulsao de morte, o Mal.
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Além disso, por estar numa cripta envolta de segredos e dos mecanismos acionados
pelas mascaras da morte, podemos interpretar analiticamente a cripta, o sarcofago e o super
zumbi como objetos digitais que figuram um ndo-dito ou mal-dito que sdo protegidos por
aliancgas alienantes de tipo contrato perverso.

Enfim, o simbolo do amor da flecha de Eros, que precisa ser colocada na entrada da
cripta do zumbi, pode ser interpretado como um ato de amor necessario para o desvelamento e
a conscientizacdo dos segredos e criptas que mascaram as possibilidades de figurar, pensar,

conter e elaborar o mal que a hybris desperta no viver contemporaneo.

8.3.1 Aliangas alienantes e contratos perversos

Segundo Kaés (2012, 2014), nas aliancas alienantes, as fungdes de transmissao dos
interditos fundadores e estruturantes do psiquismo estdo ameagadas ou inexistentes e os
processos de historizagdo do Eu se fazem precérios. Os sujeitos, portanto, numa alianga
alienante, tornam-se estranhos a si mesmos. O estranhamento ¢ mobilizado por mecanismos
de defesa perversos e psicoticos coletivos que destroem os processos de subjetivagdo e de
vinculagdo, destruindo a capacidade de pensar e de construir sentido para as experiéncias,
impulsionando somente para a satisfacdo irrestrita da destrutividade, o gozo do mal.
Especificamente no contrato perverso, os sujeitos constituem para si segredos conscientes e,
na maioria das vezes, inconscientes, em que terceiros que ndo participam do acordo estao
excluidos ou sdo colocados na posi¢ao de desconhecimento, obscurantismos, cumplices ou
impotentes. O segredo diante de terceiros e a cena de coincidéncia entre fantasia e realidade
constituem os fundamentos desse tipo de contrato, que se faz regido pela lei do gozo.
Fundamentalmente, os contratos perversos envolvem a subversao dos contratos narcisicos
por uma dimensdo do negativo que ¢ a experiéncia de 6dio, da destrui¢ao, da morte, do
impensavel.

Roudinesco (2008), nesse aspecto, destacou que o gozo do mal implica em posicdes
subjetivas perversas que buscam, como uma espécie de negativo da liberdade, o
aniquilamento, a desumanizagdo, o 6dio, a destruicdo, o dominio e a crueldade. Serve para o
exercicio da destruicdo da humanidade e dos lagos genealdgicos e encontrou na figura do
Marqués de Sade seu representante como aquele que fazia do gozo do mal algo desejavel de
ser praticado na sociedade: propagacao da crueldade, criminalidade, o6dio, infortinio,

sofrimento e tirania como meio de obtengao de prazer.
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A atualizagdo digital da figuracdo de elementos simbdlicos indicativos de contrato
perverso, da cripta psiquica e do negativo sugere o escamoteamento da violéncia social,
destrutividade e da perda da humanidade induzidos pela ideologia do neocapitalismo
desregulado. Os Ideais de fruicdo irrestrita do gozo se pautam na promessa coletiva de perda
dos limites que ndo permite pensar sobre o mortifero e a destrutividade generalizada
implicados no consumismo desmesurado e na degradagdo social e ambiental decorrentes. E a
maldicdo em termos de mal-dito e nao dito dos ideais do neocapitalismo, o seu maior segredo:
formar pactos denegativos alienantes ¢ contratos perversos que desconsiderem, que
recusem (Verleugnung no vocabuldrio alemdo freudiano) os limites e as consequéncias
destrutivas das realizagdes pulsionais desmesuradas da hybris, da pulsdo de morte.

Hirsch (2015) também constatou a emergéncia de contratos perversos no mal-estar
neoliberal por meio dos tracos do negativo ndo simbolizado, nao elaborado ¢ nao
subjetivado que sdo intensamente transmitidos na cadeia geracional e retornam nos
descendentes e no social em busca de simbolizagdo e inscri¢do. E por meio da transmissdo
transgeracional de negacdes e rejeigdes em pactos denegativos familiares que todas as formas
e tracos da violéncia desumanizante tornam-se encriptadas, irrepresentaveis, nao
simbolizdveis e, portanto, ndo reconheciveis e ndo elaboraveis. “O mal-estar contemporaneo
sera em partes o herdeiro e revelador do retorno no campo social de um traco cindido, difuso,
em busca de uma inscri¢do e de memoria coletiva. Esses tragos ndo simbolizados fazem signo
do real e ‘revelam’ de modo enigmatico os ‘restos’ impensaveis da destrutividade coletiva e
do pacto perverso” (p. 64, traducao e grifos nossos).

No Brasil, segundo Souza (2019), o sujeito amaldicoado ¢ o pobre, pois seu destino
¢ de submissdo escrava a classe capitalista a0 mesmo tempo em que se identifica com seus
ideais valorizados. E uma identificagdo com o opressor que acaba numa exploragio sem
limites de sua mao-de-obra em condi¢des sub-humanas de trabalho e cidadania. “A
inseguranga publica cronica, ja que a auséncia de oportunidades reais manda uma parte dessa
classe para o crime. . . decorre desse abandono” (p. 111). Sdo sujeitos do contrato perverso
do neocapitalismo desregulado que, pelas diversas formas de violéncias contra as classes
pobres advindas da maldade destrutiva da voracidade gananciosa da classe capitalista,
perverte a busca de um trabalho digno e honesto e zumbifica seus sujeitos numa ralé de
“novos escravos”. A naturalizagdo do 6dio e a perda da culpa pela violéncia material e
simbolica contra a classe pobre, por serem supostamente sub-humanos, escravos e indignos, ¢

a heranca da escravidao brasileira que se associa a uma sociedade contemporanea sem
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aprendizado moral e sem culpa. Engloba também o pacto antipopular que, desde a década de
1930, desenrola-se no pais por meio da classe média e das grandes corporagdes capitalistas
para sustentar a maioria da populagdo nessa condicdo sub-humana. Fomentam um “acordo”
que garante a corrup¢ao, o esgotamento dos recursos e a “quebra do animo e da solidariedade
dos trabalhadores para a maior exploragdo possivel do trabalho. . . pela exploragao do trabalho
a preco vil. . . pela humilhagdo diéria, pelo desejo e a alegria com assassinatos e massacres”
(p. 115) tal como acontecia no periodo escravista. Visam a producdo de um “cidadao,
devidamente imbecilizado” (p. 145), uma “classe de sub-humanos” (p. 162) que parece-nos
figurada no virtual digital de Resident Evil. Mesmo a “nova classe média” de trabalhadores
que conseguiram se tornar empreendedores no neocapitalismo desregulado sofre tanto com a
precarizacdo e¢ ameacadas pelo sistema quanto a classe pobre. Identificam-se com seus
opressores como ‘“‘empresarios de si mesmo”, interiorizando valores ideais em que a
“competicao tende a superar a solidariedade de classe” (p. 115). Tornam-se alvo da burgesia
para manté-la servil numa relacio de dominacdo social e econdmica por meio do
convencimento das midias para a adesdo aos valores neocapitalistas. O proprio golpe do
impeachment de 2016 e a eleicdo do bolsonarismo a presidéncia do pais demonstraram a
dimensdo desse contrato perverso inconsciente entre a classe capitalista, a classe média, a
classe trabalhadora precarizada e a ralé¢ de “novos escravizados”. A ideologia neocapitalista,
sob o interesse das grandes corporagdes capitalistas, mostrou sua face no governo por meio da
venda das riquezas nacionais, da precarizacdo das condigdes de trabalho, pelo
empobrecimento geral da populacao, o abandono dos servigos publicos e o desemprego.

Atrelado a isso, a pandemia do Covid-19 que abateu o Brasil ¢ o mundo em 2020
mostrou os efeitos nocivos de um virus e suas mutacdes para a humanidade. Mas, além desse
real mortifero, Zizek (2020) enfatizou que a pandemia desencadeou um surto de ideologias
que disseminaram, como um virus, egoismos, individualismos, descasos, racismos etc. que
deflagaram uma tripla crise mundial: econdmica, sanitaria e de satide mental. O perigo era do
retorno a barbdrie e a violéncia sobrevivencialista. A “vacina” seria a co-responsabilizacdo, a
solidariedade e a cooperagao para o enfrentamento mundial da pandemia.

Davis (2020) destacou que, desde o surto do ebola em 1995, a humanidade tem se
deparado cada vez mais com esse tipo de urgéncia global. A Covid-19 ¢ mais um dos
exemplos que exige sistemas imunoldgicos fortalecidos para ndo ser letal, expondo assim as
populagdes com poucas condi¢des sanitarias, sub ou desnutridas das favelas de paises pobres

como Africa e sul da Asia. Mesmo a populagdo dos paises mais ricos sofre consequéncias
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desastrosas. Nos E.U.A., por exemplo, a pandemia do Covid-19 expds a divisdo de classes no

acesso aos cuidados de saude e seus dilemas:

quem dispde de um bom plano de saude e tem condigdes de trabalhar ou lecionar de casa esta
confortavelmente isolado, contanto que siga com prudéncia as diretrizes de seguranca. Funcionarios
publicos e outros grupos de trabalhadores sindicalizados que gozam de uma cobertura decente terdo de
fazer escolhas dificeis, optando entre renda e protecdo. Enquanto isso, milhdes de trabalhadores de
baixa renda do setor de servicos, trabalhadores agricolas, desempregados e sem-teto sdo atirados aos
lobos. . . As despesas médicas familiares gerais vdo disparar ao mesmo tempo que milhdes de
trabalhadores perdem os empregos ¢ os planos de saude fornecidos pelos empregadores. . . Porém,
como sabemos, cobertura universal. . . requer provisdo universal de auséncias remuneradas por motivo
de satude. 45% da forga de trabalho atualmente ndo tém esse direito: essas pessoas sdo. . . compelidas a
optar entre transmitir a infec¢do ou abrir mao de suas rendas mensais” (pp. 12-13).

Segundo Havey (2020), a forca de trabalho norte-americana, composta

(oSN

predominantemente por afro-americanos, latino-americanos e mulheres, foi assujeitada
dificil escolha entre trabalhar e se expor ao perigo de contagio ou o isolamento social e
subssequente desemprego. O mais critico € que, apesar dos avangos tecnologicos que a
globalizacdo proporcionou ao mundo, os anos “de neoliberalismo na América do Norte e do
Sul e na Europa deixaram o publico totalmente exposto e mal preparado para enfrentar uma
crise de saude publica desse calibre” (p. 12), muito em funcdo da extrema privatizagao dos
proprios recursos tecnologicos produzidos.

Curiosamente, o marco histérico da eclosdo do ebola em 1995 também ¢ um ponto
originario na narrativa ficcional de Resident Evil, pois o T-virus ¢ uma variante “descendente”
do ebola, manipulada pela Umbrella para produzir armas biologicas (Capcom, 2006). The
House of the Dead (Megapixel, 1996/2022) também aborda a tematica sobre manupilagdes
genéticas que provocam mutagdes zumbificantes nas pessoas numa mansao assustadora.
Considerando que ambos os jogos foram langados em 1996, podemos identificar a figuragao
do proprio trauma social advindo da eclosao da pandemia do ebola associado ao metaquadro
social mundial dos problemas de saude publica, especificamente os problemas da hybris da
industria farmacéutia. Davis (2020) apontou, por exemplo, que as grandes corporagdes
farmacéuticas norte-americanas, aglomeradas no complexo farmacéutico Big Pharma,
desistiram de investir em pesquisas sobre antibioticos e antivirais porque ndo siao tao
lucrativas quanto os produtos para as doencas cronicas. Harvey (2020) também criticou o
corporativismo da industria farmacéutica, considerando que “raramente investe em prevengao.
Tem pouco interesse em investir na preparacdo para crises na saude publica. . . Quanto mais
doentes estamos, mais eles ganham. Prevencdo ndo contribui para o valor do acionista” (p.
13).
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8.4 Chamado de ajuda

A busca pelas mascaras da morte na mansao faz com que o pesquisador-jogador se
depare com mais mecanica de exploracao pelos corredores, salas e comodos, com os ataques
dos zumbis, com a necessidade de gerenciamento do inventario de itens de sobrevivéncia e de
resolucdo de puzzles. Num determinado momento, surge uma mensagem de ajuda do capitdo
Wesker num papel na parede oferecendo municdes: “Eu deixei algumas balas na sala a direita.
Vou a diante procurar por uma saida” (Figura 59).

Num dos corredores da mansdo, Chris também encontra seu colega Richard
envenenado por uma cobra e Rebecca Chambers, um dos membros da equipe Bravo,
ajudando-o e solicitando auxilio (Figuras 60, 61 e 62). Nesse ponto, a mecanica de jogo forca
que o jogador procure uma sala com antidoto para veneno de cobra num tempo limitado,
sendo Richard morrerd. Mas o crondmetro do temporalizador ndo aparece no HUD. O jogador
ndo sabe quanto ¢ esse tempo. Os sentimentos de desespero e pressa mobilizados sdo intensos.

Rebecca, por sua vez, ¢ paramédica e a mecancia de jogo permite que ela possa curar
as feridas do avatar, restaurando-lhe pontos de vida (Figura 64). Surgem sentimentos de
parceria, cuidado, preocupagdo e solidariedade entre os personagens, apresentando
possibilidades de unido para ajuda mutua (Figuras 65 e 66).

Se, no inicio do gameplay, identificamos os primérdios de um contrato narcisico
secundario entre Chris, Jill e capitio Wesker, nesse momento, verificamos o inicio de uma
alianca protetiva entre Chris, Rebecca e Richard. Precisam cuidar uns dos outros e se
protegerem do mal que assombra a mansdo. Também fica mais evidente o pacto denegativo
de eliminar o mal como a base do vinculo afetivo entre eles, além do contrato narcisico de
preservacdo mutua de suas vidas. As expressdes de preocupagdo e cuidado entre Chris,
Rebecca e Richard sdo permeadas de afetos fraternos de tonalidade carinhosa e contentora. Ja

a mensagem de Wesker parece fria, distante, pouco afetuosa.
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Figura 59: Bilhete de Wesker.

"l left some bullets in the
room on the right.

Legenda: “Deixei algumas balas na sala a direita”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 60: Encontro com Rebecca e oferta de ajuda.

Chris RedfiéTd. Alpha team. We're here

Legenda: “Chris Redfield. Equipe Alfa. Estamos aqui”. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 61: Richard sob os cuidados de Rebecca.

Richard! What the,hell happened'to you?

Legenda: “Richard! Que diabos aconteceu com vocé?”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 62: Chris e Rebecca afetuosamente preocupados com Richard.

He'seems(to.have been bittenby.\a
poisoneus snake. i | A

EHGN

Legenda: “Ele parece ter sido picado por uma cobra venenosa”. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 63: Rebecca preocupada com Chris.

Legenda: “Quer que eu trate de suas feridas?”. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 65: Acordo de Rebecca para ajudar Chris.

Legenda: “Assim que Richard melhorar, iremos até vocé”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 66: Rebecca demonstrando preocupagdo.

Legenda: “Tenha cuidado, ok?”. Fonte: Capcom (1996/2019).

De fato, essa ¢ a primeira vez no jogo que o avatar controlado pelo pesquisador-
jogador € exposto a uma mecanica de pressao temporal de vida ou morte para salvar ou deixar
morrer um personagem nao-jogavel; terdo outros momentos assim, inclusive na batalha final
de término do jogo. Essa mecanica de jogo sugere a figuracdao da propria vivéncia do tempo
de urgéncia generalizada do sujeito no mundo contemporaneo. Para Kaés (2012) o excesso de
rapidez fomentada pelo neocapitalismo funciona para intensificar os investimentos de energia

psiquica para a producao e o consumo acelerados. Esse tipo de vivéncia constitui o mal-do-
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ser, pois reforcam os traumatismos que a vivéncia da aceleracdo e urgéncia fomenta,
dificultando o trabalho psiquico de ressignificacdo, atacando e desligando os processos do
Pré-consciente e de para-excitagcdes e destruindo os envoltorios psiquicos: “A urgéncia
mantém paradoxalmente a fixacdo dos tempos no momento da efracdo traumatica, na
suspensdo dos processos do pensar” (p. 202, tradu¢do nossa).

O objeto que atingiu Richard e desencadeiou a mecanica de jogo de temporizacao ¢
uma cobra gigante chamada Yawn, que sofreu mutagdo por ter sido contaminada com o T-
virus (Capcom, 2006). Ela sera o primeiro confronto do avatar com um boss (Figura 67) logo
apos o salvamento de Richard e anterior a entrada na cripta para o confronto com o Crimson
Head Prototype 1 (tal como verificamos na Figura 58). Chris sai ferido desse confronto com
Yawn e as cinematicas seguintes mostram a ajuda de Rebecca (Figuras 68 e 69). Colocar as
maos nas maos do outro tal como os personagens fazem nesse momento figura o simbolo
tradicional de ajuda, de confianga e entrega da liberdade (Chevalier e Gheerbrant, 1969/2020).
Novamente verificamos a presenca de uma postura afetuosa, de confianga mutua e receptiva
entre eles.

A figura da cobra representa miticamente o erotismo falico, o principio da vida, a
alma e a libido (Chevalier e Gheerbrant, 1969/2020). Mas, do ponto de vista do gameplay, o
simbolismo da cobra Yawn precisa ser atrelado também a significagdo dada pela narrativa
propria do jogo, ja que ¢ uma mutagdo destrutiva relacionada a producdo de armas biologicas.
Disso deduzimos que seu simbolismo figurado se relaciona com os ataques da destrutividade
da hybris neoliberal ao principio de vida de Eros, de uma voracidade oral atrelada a libido
falica. O falico estd relacionado com as fantasias inconscientes pré-genitais das criangas de
que tanto os homens quanto as mulheres possuem um Unico sexo simbolizado pelo falo, que
representa o sujeito, o masculino, a posse, a virilidade, poténcia e atividade e o dinheiro
(Freud, 1923/2011f). Para Kaés (2011b) o narcisismo carrega em si um valor falico e seu
carater destrutivo se relaciona com a recusa do reconhecimento das diferencas sexuais e a
feminilidade. A cobra Yawn, nesse sentido, pode ser interpretada como a representagdo um
narcisismo falico, viril, onipotente e voraz, envenenador e destrutivo. Pode simbolizar
também a poténcia falica e vorazmente destruidora da economia neocapitalista. Também ¢
comum na lingua cotidiana falarmos de alguém envenenando uma pessoa como metafora da
inducdo de idéias de carater destrutivo contra outrem. Na lingua inglesa, seria o equivalente a
“poisoning someone’s mind’, fazer o outro a acreditar em coisas desagradaveis e ruins sobre

alguém, por exemplo. O veneno da picada de Yawn pode ser interpretado como a toxidade
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psiquica de idéias, ideais e ideologias violentos e pouco elaborados que sdo transmitidos sem
processos transformacionais. Kaés (2012) destacou que, no metaquadro contemporaneo, os
“objetos-pensamento brutos sao evacuados de varias maneiras: por identificagdo projetiva,
por deposito ou exportagao maciga para a psique dos outros, ¢ geralmente na violéncia

grupal, nas mentalidades primitivas e arcaicas” (p. 151, traducido e grifos nossos).

Figura 67: Confronto com a cobra Yawn.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 68: Rebecca surge em socorro ao avatar.

How you feeling?

Legenda: “Como vocé esta se sentindo?”. Nota: o avatar foi intoxicado pelo veneno da cobra. Fonte: Capcom

(1996/2019).
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Figura 69: Rebecca oferecendo apoio para o avatar.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Mais adiante no playthrough, Chris precisa adentrar num tanque do aquario que
contém alguns tubardes e o tubardo Neptune, um boss enorme e feroz que € consequéncia dos
efeitos da mutagdo do T-virus num tubardo-branco (Capcom, 2006). Nesse momento, uma
cinematica revela Chris encontrando Richard ja recuperado, que tenta avisa-lo dos perigos no
aquario. Neptune surge para atacar Chris e Richard se pde a frente, sendo devorado pelo
tubardo (Figura 70). Emerge com isso outra figuracao digital da protecdo e gratiddo sacrificial
(caso Richard nao tenha sido salvo do envenenamento da cobra, essa cinematica ndo ocorre).

O tubardo ¢ o simbolo mitico da reencarnacdo de reis defuntos (Chevalier e
Gheerbrant, 1969/2020). Neptune, nesse caso, pode figurar simbolicamente fantasias do
retorno destrutivo e assassinio da voracidade de ancestrais de uma familia, grupo ou
instituicdo. Pode, assim, indicar o retorno de aspectos de uma voracidade traumatica e nao
elabora dos ideais dos fundadores da economia neocapitalista®* que devoram o psiquismo ¢ o

proprio corpo dos sujeitos em prol da ganancia da hybris das grandes corporacoes.

2 Os principais fundadores do neocapitalismo ou neoliberalismo foram Friedrich Hayek, Ludwig von Mises e
Milton Friedman e seus ideais eram de propagacdo da liberdade e dignidade individuais por meio do livre-
mercado, de uma economia mundializada e da desestatizagdo e privatizacdo dos recursos e poderes do Estado.
Mas seu escopo final se tornou a garantia da acumulacdo de capital e concentracdo de poder pelas classes
dirigentes capitalistas, a minoria mais rica do mundo. Ou seja, o projeto politico do neoliberalismo foi o
restabelecimento da acumulagdo do capital e a revitalizagcdo do poder da elite econdmica (Harvey, 2008).
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Figura 70: Ataque de Neptune a Richard.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Apo6s a morte de Richard, o avatar seguira para uma sala onde encontrara outro boss,
uma planta carnivora gigantesca. E a Planta 42, que também sofreu mutagdo a partir do
contagio com o T-virus, e suga o sangue das pessoas com seus tentaculos nocivos (Figura 71).
A alusdo ao mito do vampiro ¢ evidente na batalha contra a planta mutante, em que sugar o
sangue do outro pode ser a figuragdo da voracidade destrutiva e arcaica do bebé de sugar o

seio da mae, confomer a interpretagdo sobre o mito dos vampiros por Klein (1963/1991b).

Figura 71: Boss Planta 42.

Fonte: Capcom (1996/2019).
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Ao derrotar a Planta 42, outra cinematica ¢ iniciada, com Chris contando da morte de
Richard para Rebecca (Figura 72). Sentimentos de culpa sdo manifestados por Chris (Figura
73). As reacdes dos personagens apontam para o pesar, o consolo € o companheirismo diante
da morte de Richard (Figuras 74 e 75). Tais rea¢des sdo indices de contrato narcisico

secundario.

Figura 72: Comunicando a morte de Richard para Rebecca.

Legenda: “ele... se foi”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 73: Expressdo de sentimento de culpa do avatar.

| should have“watchedout for him.

Legenda: “Eu deveria ter cuidado dele”. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 74: Preocupagdo de Rebecca com Richard.

Legenda: “Estou contente que vocé estd bem”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 75: Rebecca desesperada pela situagdo catastrofica.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Ao sair do local onde estava com Rebecca, o pesquisador-jogador ouve tiros vindos
do corredor, e uma nova cinematica mostra o capitdio Wesker, evasivo ao ser interrogado
sobre Jill. Chris pergunta sobre o paradeiro dela e Wesker, num tom mondtono e pouco
preocupado, responde somente que se separaram (Figura 76). Resposta que gera certo
estranhamento no pesquisador-jogador diante das até entdo tentativas de formarem vinculos
protetivos contra as ameacas as suas vidas. Wesker estaria sendo indiferente? Seria frieza

afetiva? Essa sua reagdo poderia ser um mecanismo de defesa siderante diante de todos os
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ocorridos na mansdo? Trauma? Como ¢ possivel ele ndo saber do paradeiro de Jill? Wesker

simplesmente sugere ao avatar que retome as investigacdes na mansao.

Figura 76: Reagdo emocional de indiferenca de Wesker.

We got separated:-

Legenda: “Nos nos separamos”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Ao retornar & mansao e reiniciar as buscas pela Ultima chave de uma das salas para
tentar encontrar uma saida, uma nova cinematica se inicia com o barulho de um grito vindo de
outro lugar, parecendo ser de Rebecca (Figura 77). O sentimento mobilizado ¢ de extrema
urgéncia para procurd-la e ajuda-la. Importante destacar que nada na mecanica de jogo forca o
pesquisador-jogador na decisdo para salva-la. E sua escolha fazé-lo ou ndo, no momento em
que se inicia uma mecanica de temporizacdo para tanto. Se ndo for salva antes do tempo
acabar, Rebecca morre. Mas os sentimentos de reciprocidade, reconhecimento, gratidao e de
ajuda mutua, que foram cultivados entre os personagens e o avatar jogavel, transmitem para o
pesquisador-jogador a necessidade impreterivel de ajudar Rebecca. A agéncia do jogador
parece ser influenciada nesse aspecto ndo tanto pela mecanica do jogo, mas principalmente
pela narrativa®. Ela estd num quarto sendo atacada por Hunter, um tipo de mosntro, uma
arma bio-organica bem violenta (Figuras 78). Ao ser salva, Rebecca sugere que se busque
salvar os outros membros da S.T.A.R.S., uma alusdo possivel a Jill (Figura 79). Essa

passagem no jogo sugere a emergéncia de sentimentos fraternos.

* Por esse motivo, podemos levantar a hipotese de que se o jogador ndo compreendeu ou nio acompanhou a
narrativa do jogo e as cinematicas que apontam para o vinculo desses personagens, ou ndo deixou ser afetado por
isso, terd poucos elementos para a tomada de decisdo sobre salvar ou deixar Rebecca morrer. Sua agéncia ludica
podera ser prejudicada nesse momento do jogo.

196



Figura 77: Reagdo de Chirs ao ouvir o grito de socorro de Rebecca.

Rebecca!

Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 78: Ataque do Hunter contra Rebecca.
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Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 79: Sentimentos fraternos.

Welhave to get to the others and find
a waylleut of here.

Legenda: “Temos que chegar até os outros e encontrar uma saida daqui”. Fonte: Capcom (1996/2019).

E, num momento mais avangado do playthrough, novamente a mecanica de jogo
possibilitara outra escolha de resgate, agora de Jill, aquela mesma personagem do comego do
jogo que acompanha capitdo Wesker e que, depois, desaparece. Na Figura 80, encontramos
Jill presa numa cela nas instalacdes do Laboratorio Arklay. Se o jogador decide por salva-la

(Figura 81), ela retribuira protegendo a retaguarda de Chris (Figura 82).

Figura 80: O resgate de Jill aprisionada numa cela.
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Just wait, I'll be back.
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Legenda: “Espere, eu retornarei”. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 81: Chris libertando Jill da cela.

Let's get out of here. .' :

Legenda: “Vamos sair daqui”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 82: Ajuda de Jill para Chris.
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Legenda: “Eu dou um jeito neles”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Pareceu-nos que a narrativa de seqiiestro e aprisionamento € a mecanica de jogo de
escolha por salvar ou nao os seus parceiros sdo elementos simbolicos e de agéncia
importantes que indicam as ressonancias afetivas das proprias aliancas inconscientes entre os
personagens e o avatar e as decisdes do pesquisador-jogador.

As figuragdes sobre raptos sdo uma das primeiras tematicas a surgirem nas origens
dos jogos digitais. Em Donkey Kong (Nintendo, 1981), o avatar jogavel Jumpman deve

resgatar a donzela Lady aprisionada por um vildo gorila (Figura 83). Ghosts’n Goblins
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(Capcom, 1986) apresentou-nos o her6i cavaleiro Arthur que deve resgatar sua princesa
amada Prin Prin sequestrada pelo demonio Astaroth em meio a fantasmas, monstros e zumbis
(Figura 84). The House of the Dead (Megapixel, 1996/2022) coloca o avatar para salvar uma
equipe de pesquisadores e sua namorada em meio a uma infestacdo de zumbis e demdnios
(Figuras 85, 86 e 87). No campo mitico-simbdlico, o rapto da figuras femininas por figuras
malignas estd associado ao surgimento da agressividade, maldade, perversidade e
destrutividade que “roubam” as partes femininas do sujeito ou seus vinculos amorosos e
sociais, tal como nos mitos gregos de Europa, Perséfone e das Harpias (Chevalier e
Gheerbrant,1969/2020). Nesse ambito, o feminino personificaria aspectos da atragdo, unido e
bondade. Na concepcdo de Winnicott (1971/2019), o elemento feminino arcaico se relaciona
com a identificagdo primaria do bebé com os aspectos bons do seio nutridor numa experiéncia
de sentimentos de existéncia psiquica, de SER, de estar-em-unido-com. O masculino arcaico ¢
o proprio aspecto impulsivo da pulsdo, a busca pulsional pelo objeto de desejo, o seio e seus
derivados relacionados com o FAZER.

O tema do rapto sugere simbolicamente a ruptura forgada e violenta tanto da vida
psiquica quanto dos vinculos e aliangas inconscientes. Em Resident Evil, a figuracao do rapto
como ameaga a vida psiquica, ao vinculo e as aliangas inconscientes estruturantes se dé entre
Chris e Jill principalmente, considerando que no comego do game esses personagens estavam
construindo uma alianga inconsciente estruturante antes do desaparecimento de Jill e seu
salvamento. O retorno de Jill reforca a defensiva contra os zumbis, reassegurando o grupo de
seu apoio para a sobrevivéncia, o que figura simbolicamente o reasseguramento da alianga
para manter o mal e a destrutividade mortifera afastados do vinculo (Figura 82).

Em todos esses jogos citados, o vinculo dos avatares com os outros personagens,
inclusive com a figura feminina, e sua sensibilidade para ajudar as pessoas em situagdo de
perigo, sdo os fatores que despertam no jogador os sentimento de ameaca de perda da figura
amada e o sentimento heroico de oferta de socorro. The House of the Dead (Megapixel,
1996/2022) traz esse tipo de mecanica de jogo bem explicitada, em que um personagem nao-
jogavel solicita diretamente ao avatar o resgate dos seus companheiros perseguidos por
zumbis num apelo emocionado que visa sensibilizar o jogador para tentar salva-los (Figura 86
e 87). Tal mecanica sugere a figuracdo de sentimentos de sobrevivéncia psiquica e social
diante da perda e destruicdo dos elementos de unido, conjung¢do, existéncia e bondade da vida
psiquica. Também verificamos em Zombies Ate my Neigbors (1993), famoso run’n’gun

1sométrico sobre zumbis, que a mecanica de jogo solicita ao jogador que salve seus vizinhos
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que estdo sendo perseguidos por zumbis (Figura 88). Interessante notar que o jogo, lancado
antes de Resident Evil, possibilita a escolha de dois avatares jogaveis de ambos os sexos que
fardo a fun¢ado de heroéis salvadores, Zeke ou Julie, tal como em Resident Evil, em que se pode

selecionar Chris ou Jill com quem iniciaremos o jogo.

Figura 83: Rapto da donzela em Donkey Kong.

Nota: o avatar herdi ¢ Jumpman, que sera chamado de Mario posteriormente pela Nintendo e terd sua franquia
propria de grande sucesso comercial, SuperMario Bros e derivadas. Fonte: Nintendo (1981).

Figura 84: Rapto da princesa em Ghosts'n Goblins.

Nota: o avatar heroi estd despido de suas roupas. Fonte: Capcom (1986).
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Figura 85: Rapto da namorada em The House of the Dead.

Legenda: “Ninguém sai daqui vivo”. Fonte: Megapixel (1996/2022).

Figura 86: Pedido de socorro para salvar uma equipe em The House of the Dead.

Legenda: “Outros ainda estdo dentro. Salve-os”. Fonte: Megapixel (1996/2022).
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Figura 87: Resgatar ou deixar morrer em The House of the Dead.
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Fonte: Megapixel (1996/2022).

Figura 88: Salvamento dos vizinhos em Zombies Ate my Neighbors.

Nota: o avatar herdi nessa imagem ¢ Julie ¢ 0os zumbis estdo aglomerados abaixo dela. Fonte: LucasArts (1993).

8.4.1 Aliangas fraternas

Os objetos digitais que escandimos e interpertamos nesta sessao de playthrough de
Resident Evil sugerem uma transformacdo no vinculo entre os personagens, pois invocam
sentimentos mais profundos, intimos, de amor ao proximo, altruismo, lealdade,
companheirismo, sacrificio, coragem, resiliéncia e amizade. Figuram, assim, uma

transformacio do contrato narcisico secundario numa alianca fraterna.
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Kaés (2014) explicou que o pacto fraterno ¢ uma alianga inconsciente que possibilita
que um conjunto de pessoas se organize enquanto grupo secundario (diferente do grupo
primario familiar), que busca um sentindo para sua realidade e a instauragdo de interditos
fundamentais, sendo o interdito ao fratricidio um dos principais. A alianga fraterna “pode se
constituir contra o retorno de um Pai abusivo, narcisico, tiranico, falhas das fun¢des de
protecdo, de simboliza¢do e de transmissdo. . . [e] afirma a autonomia da Fratria” (p. 83,
tradugdo nossa).

O pacto fraterno implica a interdi¢do do incesto, assassinato e do canibalismo entre
seus membros, diferentemente das condutas animalescas dos zumbis e outros monstros que
encontramos na mansao Spencer. Esses, de fato, ndo fazem alianca alguma e essa ¢ a sua
desumanidade, seu lado mais destrutivo. A emergéncia de aliangas estruturantes, quando
observada nesse contraste de auséncia de vinculos e impulsividade extrema dos zumbis,
parece um modo de transformacao psiquica e social da negatividade de Thanatos que habita o
humano (Kaés, 2012, 2014, 2015a).

Em Resident Evil, a transformag¢ido do contrato narcisico secundario em pacto
fraterno parece uma modalidade de contencio e transformacdo do gozo do mal, das
angustias arcaicas psicoticas e do terror de sobrevivéncia. Alids, ¢ possivel observar inclusive
a oscilagdo biface do duplo fraterno nessas aliancas, tanto enquanto figura negativa
monstruosa, que nao faz vinculo, que fomenta a destrutividade e o mortifero (zumbis), e a
figura positiva amorosa, solidaria, cooperativa e amistosa, que defende a vida e os vinculos
(Chris, Rebecca, Richard e Jill). De fato, o trabalho psiquico de transformagdo positiva dos
vinculos por meio das aliangas inconscientes implica na restauragdo dos contratos narcisicos e
dos pactos denegativos nos grupos para a elaboragdo do traumatico do mal-estar
contemporaneo para tratar da atuacdo de sua dimensdao destrutiva (Gaillard, 2016; Hirsh,
2015). E o proprio trabalho psiquico do vinculo sobre o negativo por meio do aparelho
psiquico grupal para constituir aliangas inconscientes que possibilitem cuidar das anglstias
arcaicas e destrutivas (Ka€s, 2014).

A interpretagdo da mecanica de jogo de escolha por resgatar ou nao seus
companheiros esta baseada em regras deliberadas programadas pelos game designers que, ao
criarem o level design, solicitam a agéncia do jogador, suas decisdes e escolhas, e apresentam
possibilidades e consequéncias inclusive morais numa retorica persuasiva. A retorica
persuasiva nessa mecancia de jogo implica em pensar sobre a importancia do resgate de seus

companheiros, tendo como base a mobilizacdo de sentimentos de empatia, cooperagao e
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solidariedade. E a figuragdo da inversdo da légica do individualismo neocapitalista, ou do
narcisismo patologicamente expandido (Fernandes, 1999) de uma individualidade falsa que
mantém os sujeitos prisioneiros do sistema neocapitalista (Harvey, 2020). Por isso, a agéncia
em Resident Evil parece introduzir uma retdérica persuasiva da solidariedade fraterna,
facilitando a apropriacdo subjetiva do jogador da importincia da ajuda mitua,
bondade, resiliéncia, amor e amizade no enfrentamento das angtstias do mal-do-ser.

O rapto do feminino figurado em Resident Evil indica o predominio das tendéncias
da destrutividade da pulsdo de morte no mal-do-ser e os ataques aos apoios grupais dos
sentimentos arcaicos e narcisicos de SER (Winnicott, 1971/2019). Se, para Fernandes (1999),
a interioridade psiquica ¢ confiscada pelas manipulagdes da individualidade pela perda dos
parametros norteadores dos vinculos e pelas deterioracdes das relagdes mais justas de trocas
na economia neoliberal, a desintegragao das aliangas grupais estruturantes decorrentes ¢ fonte
de ataque e destruicao do narcisismo de vida, “que afeta nossa possibilidade de ser. . . de
existir. . . O ser fracassa por meio daquilo que o sustenta . . . por causa da dor, angustia e
maldade na propria existéncia da humanidade”, segundo Kaés (2012, pp. 4-5, traducdo e

grifos nossos).
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8.5 Radio de comunicagdo quebrado

Outro objeto digital emergente para nossas interpretagdes ¢ um radio de comunicagao
que Richard entrega a Chris apos ter sido salvo com o antidoto do veneno da cobra (Figura
89). A cinematica sugere que o avatar podera ter contato com outros companheiros da
S.T.A.R.S. desse modo. O radio proporcionard, ao longo do gameplay, maior contraste e
intensificagdo do sentimento entre apoio e ajuda mutua e de soliddo, pois ndo funcionara
adequadamente na maior parte do jogo.

O radio, um aparelho de comunicacao a distancia, representa na simbologia cultural a
receptividade, a extensividade do Eu para fora de si pela ressonancia e pertenga a um grupo
(Chevalier e Gheerbrant, 1969/2020). E um objeto pelo qual se faz ligagdes ou chamados para
outras pessoas, sendo que na lingua cotidiana, “ligar para alguém” também pode metaforizar
se importar e se preocupar com outra pessoa. Em inglés, “to call someone” pode ser entendido

como uma expressao de pedido de socorro para alguém numa situagao dificil.

Figura 89: Rddio de comunicagoes que Richard entrega para Chris.

Here, take it. >

Legenda: “Aqui, pegue isso”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Ap0s ter sido ajudado por Rebecca no primeiro confronto com a cobra Yawn e apos
a luta com Crimson Head Prototype 1, a mecanica de jogo possibilita o acesso a duas novas
areas externas da mapa do jogo, o jardim e um casebre. O jardim dard acesso a casa de
hospedes, ao tanque de aquario e ao Laboratorio Arklay, mas somente por meio de uma

manivela de acesso deixada no casebre. A casa de hospedes esta cheia de aranhas, mosquitos,
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abelhas e plantas mutantes, além do tubardo Neptune. Todos esses animais faziam parte dos
experimentos da Umbrella com o T-virus. Quando avancamos por essas areas externas da
mansdo, algumas cinematicas mostram que as tentativas de comunicacdo pelo radio sao
falhas. Os sentimentos sdo de falta de apoio e de ajuda, novamente (Figuras 90, 91, 92, 93 e
94). Brad, aquele mesmo piloto fujdo do helicoptero que, na cinematica inicial do jogo,
abandonou a equipe, ¢ o primeiro que tenta entrar em contato com Chris, mas ndo consegue.
Fica evidente as expressdes de apreensdao, preocupacao ¢ ansiedade dos personagens para
tentarem se comunicar num pedido de ajuda, de apoio e as falhas na comunicagao.

O rédio quebrado parece figurar a propria qualidade das comunicagdes da vida
contemporanea, que sdo fragmentadas, com muitas falhas, de rupturas e sem respondentes
para se conectar mais intima e dignamente. A auséncia de respondente ¢ uma das principais
fontes de sofrimento de origem social do contemporaneo que “destroem a confianca na
humanidade. . . o medo, a inseguranga, a angustia silenciosa e a violéncia sdo assim
instaladas. . . Nos vivemos no impensavel e o impensado dessas experiéncias”, segundo Kaés
(2015b, p. 17, tradugdo nossa). O radio quebrado pode significar também a figuracao da
angustia de isolamento e ndo pertencimento social que denunciam processos de
dessubjetivacdo e de perda dos apoios nos vinculos, outro tipo de sintoma do mal-do-ser

(Kaés, 2012, 2013 2015b).

Figura 90: Comunicacdo falha pelo radio.

Legenda: “Responda equipe Alfa S.T.A.R.S. Responda!”. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 91: Contato falho de Brad.
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Legenda: “Responda! Repito, aqui é o Brad”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 92: Radio quebrado.
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Legenda: “Droga, a coisa esta quebrada”. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 93: Dificuldade de contato pelo radio.

Legenda: “Alguém responda”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 94: Falhas da comunicagdo pelo radio.

Can you hear me!?

Legenda: “Vocé pode me ouvir?”. Fonte: Capcom (1996/2019).

8.5.1 Desamparo por falta de respondente

Kaés (2015b) esclareceu que a auséncia de respondente ¢ a manifestacdo do proprio
apagamento progressivo do sujeito ou de um grupo, que ndo estdo mais disponiveis para dar
as respostas que lhes sdo solicitadas, fazendo com que o medo, a angustia e a violéncia se
instalem na vida cotidiana. O traumatico do cotidiano ndo pode ser mais reparado porque os

mecanismos e dispositivos intermedidrios deixam o sujeito sem respostas para o impensavel
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dessas experiéncias. Essas influéncias incidem também no funcionamento dos mecanismos
intrapsiquicos do sujeito.

Os objetos digitais relacionados com o raddio de comunicacdo no jogo figuram,
portanto, a angustia de desamparo por falta de respondente, da caréncia de representagdes
psiquicas para se compreender as crises € o tragico intensamente mobilizados pelo impensavel
e inelaboravel relativo aos ideais, idolos e ideologias neocapitalistas. A perda de
comunicagdo, de respondente também implica nas falhas dos processos de agenciamento
intersubjetivos, da formagao e manutengdo de grupos e instituigdes na vida contemporanea. O
sujeito massificado torna-se permanentemente ameacado pelo retorno das imagens
relacionadas as angustias de devoragdo e de fragmentacdo do corpo, efeitos comuns nos
fenomenos de multidao (Anzieu, 1975/1999b). O agenciamento intersubjetivo nos grupos
possibilita um espago para a realizagdo dos sonhos e desejos, bem como defesas contra as
angustias (Anzieu, 1975/1999b; Kaés, 1976/2010, 2011a, 2013b, 2014) e suas falhas,
caréncias ou auséncias implica no mal-do-ser ¢ a soliddo diante do vazio psiquico e do

desamparo (Kaés, 2012).
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8.6 O estrago do traidor

Os momentos finais do jogo se dao nas instalagdes do Laboratorio Arklay da
Umbrella (Figura 95), apos o jogador ter explorado novamente a mansdo e ter aberto sua
ultima porta que o leva ao derradeiro confronto com outro boss, Lisa Trevor (Figura 96). Ja
no inicio dessa luta, uma cinematica revela o capitdo Wesker num comentario bastante
intrigante e agressivo sobre ela: “Vocé € o resquicio de um estrago” (“You re a bit of a mess
up”). Mas de que se trata esse estrago? No jogo, Wesker parece se referir aos erros dos
experimentos feitos com Lisa e sua familia (Capcom, 2006), mas do ponto de vista psiquico e

social, podemos compreender essa questdo de modo simbolico.

Figura 95: Laboratorio Arklay.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Os estragos psiquicos, para Kaés (2012), estdo relacionados com o proprio mal-do-
ser, em que o sujeito, sem ajuda e sem socorro, sofre com os efeitos destrutivos da pulsdo de
morte e sua impossibilidade de simboliza-la. A falta de respondente, de sua funcdo de escudo
protetor e transformador das excitagdes destrutivas, ¢ crucial para que o estrago aconteca.
Assim, a “falha da [funcdo de] para-excitacdo mobiliza a pulsdo de morte, desperta a ameaga
de morte psiquica e as agonias primitivas. . . A ameaca de destrui¢do interna toca o &mago do

Eu” (p. 238, tradugdo nossa).
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Figura 96: Confronto com Lisa Trevor.

Fonte: Capcom (1996/2019).

A questdo intrigante € que, ao longo da narrativa, Lisa Trevor foi apresentada como
uma crianca vitima dos experimentos da Umbrella que teve sua familia morta pela
corporacdo. Capcom (2006) referiu a ela como uma “tragica garota. . . A mulher morta-viva”
(p- 33). Ela s6 ¢ derrotada quando o caixdo que esta nessa area ¢ aberto pelo jogador,
possibilitando que ela encontre os restos de sua mae para logo em seguida se precipitar num
fosso (Figura 97). Sua mae também foi mantida em cativeiro para ser cobaia dos testes com o
virus Progenitor, um precedente do T-virus. Nao suportou e morreu. Seu pai, o arquiteto da
mansdo Spencer morreu na mansdo fugindo da Umbrella. Eles foram os primeiros sujeitos a
serem testados, foram vitimas da crueldade dos experimentos com o T-virus. De fato, uma
situagdo que convoca sentimentos de pesar e de tristeza no pesquisador-jogador sobre a
tragicidade dessa familia. No subsolo do jardim, o avatar encontra o quarto de Lisa, contendo
velas, anotacdes, fotos e bonecas (Figura 98) que revelam a situagdo tragica, amedrontadora e
da violéncia de terem sido mantidos prisioneiros da Umbrella, vitimas de suas atrocidades.

A relagao de Lisa com sua mae ¢ um dos vinculos mais atacados pela ganancia da
Umbrella e do proprio pai de Lisa, o arquiteto da mansdo Spencer. Nao ¢ a toa que Lisa esta
numa permanente busca pela sua mae e seu fim, mais tragico ainda, ¢ pelo suicidio segurando
o cranio dela. As anotagdes do pai de Lisa mostram sua ganancia desmedida e a culpa por
ajudar a construir as instalacdes da mansdo Spencer e por colocar sua familia em perigo

mortifero. A interpretacdo dessa tragédia ¢ que ela figura os ataques aos vinculos contentores
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e estrututrantes provocados pela faléncia das garantias do metaquadro social sustentado pela
hybris, principalmente aos contratos narcisicos estruturantes (Kaés, 2012, 2014).

Além disso, a individualizacao da culpa do pai de Lisa figura a problematica da
propria individualiza¢ao da responsabilidade e da culpa pelas atrocidades cometidas pelo
metaquadro sécio-econdmico neocapitalista, tal como Fernandes (1999, 2005) pontuou. Para
Harvey (2020), as “for¢as de trabalho em muitas partes do mundo sdo socializadas ha muito
tempo para se comportar como bons sujeitos neoliberais, o que significa culpar a si mesmas
ou a Deus se algo der errado, mas nunca ousar sugerir que o capitalismo pode ser o problema”
(p. 17). Mas, além disso, o aspecto principal que esses objetos digitais relacionados a Lisa
Trevor podem figurar € o processo desobjetalizante por desligamento causado pela pulsao
de morte, que implica na destrui¢ao dos vinculos e objetos intrapsiquicos e intersubjetivos e
em ansiedades catastroficas ou impensaveis, medos de aniquilagdo ou colapso, sentimentos de
futilidade, desvitalizagdo ou morte psiquica, sentimentos de abismo e de buracos sem fundo,

segundo Green (1993/2016).

Figura 97: Lisa Trevor com os ossos de sua mde.

...mo...ther...

Legenda: ““..ma...e...”. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 98: Quarto de Lisa Trevor.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Entdo, do ponto de vista da narrativa do jogo até esse momento do playthrough,
certamente que a reacdo insensivel do capitdo Wesker diante de Lisa Trevor e seu sofrimento
¢ totalmente descabida. Mas por qual motivo ele teria proferido essas palavras?

Um pouco antes do combate com Lisa Trevor, Chris havia se deparado com Enrico,
um colega da S.T.A.R.S. ferido que logo ¢ misteriosamente assassinado ao tentar revelar que
ha um traidor na equipe (Figura 99). O avatar comenta na cinemadtica que o tiro que atingiu
Enrico foi bem-dado, deixando a suspeita que seria alguém treinado para tanto. E possivel
suspeitar de que o capitdo Wesker poderia ser o traidor, pois suas reagdes sdo ambiguas, ora
oferecendo ajuda para Chris, ora ndo sustentando uma alianga estruturante com a equipe
(apesar de ser seu lider) e demonstrando descaso com os outros membros. Essas suspeitas se
confirmam. Quando o jogador encontra Jill aprisionada nas celas do Laboratorio Arklay, ela

avisa de que Wesker ¢ o traidor (Figura 100).
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Figura 99: Assassinato de Enrico ao tentar avisar sobre uma deslealdade.

- A-double-crosser?

.

Legenda: “Um traidor?”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 100: Jill avisando da triagdo de Wesker.

Chris, Wesker's the—

Legenda: “Chris, Wesker ¢ o —. Fonte: Capcom (1996/2019).

ApoOs reencontrar-se com Rebecca na sequéncia, o pesquisador-jogador ¢ levado ao
confronto com o capitdio Wesker. Chris denuncia seu suborno pela Umbrella e Chris se
surpreende porque, afinal, Wesker ¢ do Departamento de Policia da cidade de Raccoon e lider
da equipe S.T.A.R.S., de protecdao e salvamento (Figuras 101, 102 e 103). Sentimentos de
inconformismo, de ter sido manipulado e enganado, de amoralidade e de ser vitima de

dissimulacdo, de desprezo e raiva por Wesker surgem no pesquisador-jogador.

215



O capitdo Wesker ¢ um tipico vildo manipulador com fortes tragos de uma
personalidade perversa, tal como descrita por Racamier (1992/2012), extremamente
autoritaria, mentirosa, dissimulada, sedutora e enganadora, em busca do poder e seus abusos.
De fato, a perversao desse tipo ¢ uma perversao narcisica-moral que mobiliza sentimentos de
intimidagdo, imobilizacdo psiquica, perplexidade e desvaloriza¢do culpabilizante da vitima.
Sao sujeitos que, para manter seu narcisimo grandioso e megalomaniaco, atacam e destrem o
narcisismo dos outros, desqualificando e intimidando para dominar e subjulgar. Por causa de
seus déficits narcisicos, defendem-se intensamente de angustias arcaicas psicoticas sentidas
como aterrorizantes por meio de fantasias de grandiosidade e ambicao desmesuradas. Buscam
incessantemente poder e riqueza, com pouca ou nenhuma capacidade empatica, a0 mesmo
tempo em que distorcem seus vinculos para atingir seu dominio manipulatorio (Eiguer,

1989/1996; Racamier 1992/2012).

Figura 101: Chris e Rebecca confirmam a perversdo narcisica de Wesker.

\ ! & $ i
i r Wesker.
; P ~— g

Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 102: Chris inconformado com a traigdo.

Since when have they been slipping you
a paycheck!?

Legenda: “Desde quando eles estdo lhe subornando?”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 103: Wesker assumindo sua perversdo narcisica e moral.

s | g
always beengwith; Umbrella.
3 - An -

Legenda: “Eu sempre estive com a Umbrella”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Wesker trai a alianga narcisica e o pacto denegativo que estavam se formando no
inicio do jogo ao mesmo tempo em que se faz de parceiro de Chris e Jill para resgatar os
outros membros da S.T.A.R.S. A traicdo de uma alianca implica na ruptura da confianga e fé
necessarias para sua manutencdo, em que o traidor busca sua autonomia e até mesmo a
destrui¢ao do vinculo pactuado anteriormente, mas sem de fato rompé-lo completamente —

trata-se das dificuldades de separagao que estdo em jogo na traicdo (Kaés, 2014). Além disso,
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Wesker deixa claro que tinha uma alianga psicopatica com a Umbrella para usurpacao,
dominio e usufruto das armas bioldgicas e para a destrui¢do da propria equipe da S.T.A.R.S.
Logo na sequéncia da cinematica, Wesker mostra, com admiragdo, o Tyrant, um
supersoldado com grande capacidade destrutiva (Figura 104 ¢ 105). Tyrant € seu produto, um
monstro assassino derivado dos experimentos com o T-virus. A postura provocativa e
desdenhosa ¢ nitida na cinematica em que Wesker apresenta-o para Chris, revelando toda a
ganancia e o desejo de poder e de controle de Wesker e sua posi¢do ideologica de hybris.
Outro sinal de perversdao narcisica ¢ moral ¢ a coisificagdo dos sujeitos (Eiguer,
1989/1996; Racamier 1992/2012), atitude de Wesker diante do Tyrant, tratando-o como um
produto perfeito e vendavel para o mercado de armas: “E magnifico”. O sentimento que é
mobilizado no pesquisador-jogador ¢ de que estamos no auge da narrativa e da exibicao da
desmesura de Wesker e da propria Umbrella. Porém, o proprio Wesker ¢ assassinado pelo
Tyrant (Figura 106) logo em seguida. Em decorréncia, Chris e Rebecca terdo que enfrentar o
Tyrant (Figura 107). Apos sua derrota, terdo que resgatar Jill e sair da mansdo. A perda de
limites na fabricagdo de armas bio-organicas pela Umbrella e por Wesker figura aspectos da
voracidade destrutiva. Para Winnicott (1986/2021b), o mal uso da voracidade se relaciona

com a compulsdo pelo poder e com a destrutividade das guerras.

Figura 104: Admiracdo de Wesker pelo Tyrant.

Legenda: “Chris, vocé nunca vai entender”. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 105: Admiragdo pelo Tyrant.

It's magnificent.

Legenda: “E magnifico”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 106: 4 morte de Wesker pelo Tyrant.

Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 107: Luta contra o boss Tyrant.

Fonte: Capcom (1996/2019).

2 ¢

O nome desse ultimo boss, “Tyrant”, “tirano”, sugere a figuragao propria da tirania

implicita nos contratos perversos, tal como descrita por Kaés (2012). O tirano ¢ uma figura
relacionada a um Super-eu saddico que submete o outro do vinculo a uma posi¢cdo destrutiva
(Ciccone, 2012; Kaés, 2016a, 2016b). Os intensos sentimentos de vergonha de um Eu fragil
submetido ao engano e humilhagdo, evoca sentimentos de raiva assassina, destrutividade e
desejos sadicos que evoluem para a tirania como defesa contra 0 medo de desmoronamento
diante de angustias arcaicas, contra um terror sem nome, segundo Ciccone e Ferrant (2009).
Outro jogo, MediEvil (Other Ocean Emeryville, 1998/2019), também aborda a figura
do tirano e o tema do dominio dos sujeitos pela sua submissdo zumbificante de modo mais
caricaturado — € uma obra destina a criancas. O maligno Zarok ¢ um mago que tenta dominar
o reino de Gallowmere lancando um feitico vingativo de necromancia para retirar a alma de
seus habitantes e zumbifica-los, além de ressuscitar seu exército de zumbis malignos (Figuras
108 e 109). O inicio do jogo traz uma pequena narrativa: “H4 muito tempo, no reino de
Gallowmere, vivia um mago chamado Zarok. Esse homem arrogante e impiedoso odiava seus
conterraneos por eles serem pacificos. Entdo ele criou um exército de demdnios para tentar
conquistar o reino”. A arrogancia, o 6dio e a impietuosidade do vildo sdo marcas de sua
hybris, principalmente para conquistar e subjulgar as pessoas porque seus habitantes eram

pacificos.
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Figura 108: Necromancia de Zarok em MediEvil.

Fonte: Other Ocean Emeryville (1998/2019).

Figura 109: Cidade enfeiticada em MediEVvil.

Fonte: Other Ocean Emeryville (1998/2019).

Ja em Little Big Planet PSVita (Tarsier Studios, Double Eleven e XDev Studio
Europe, 2012), também desenvolvido para o publico infantil, identificamos outros aspectos
importantes da figuragdo da tirania num monstro em jogos digitais. Na Imagisfera (Figura
110), o mundo da felicidade e dos pensamentos criativos, sonhos e ideias, o Fantocheiro
(Figura 111), um titere movido pelo 6dio, humilhacdo narcisica e soliddo, torna-se um tirano
manipulador que transforma as pessoas em Hollows (Vazios) ao retirar-lhes a felicidade

(Figura 112 e 113). A Imagisfera figura os espagos transicionais e intermedidrios em que se
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localiza a experiéncia cultural (Winnicott, 1971/2019). E o Fantocheiro figura a tirania da
destrutividade do Super-eu arcaico associado a inveja dos objetos bons e ao gozo
manipulatério e perverso. Para poder fazer aliangas perversas e vingar-se da humilhacao e
solidao, o Fantocheiro esvazia a felicidade e as partes boas de seus submissos, o que figura o
movimento tipico dos “vinculos” nas perversdes narcisicas (Ciccone, 2012). Interessante que
esse game também figura a casa do Fantocheiro como uma mansdo assustadora onde ele
realiza a extracdo da felicidade dos personagens para trasforma-los em fantoches Vazios
(Figura 114). E uma mansio tio escura que impede que se possa imaginar as coisas (Figura
115). E uma casa que em que os processos intermedidrios e transicionais ndo podem
acontecer, uma casa de predominio de sentimentos de desilusdo e medo. As analogias com a
Mansao Spencer de Resident Evil sao evidentes, principalmente os elementos aterrorizantes e
a atmosfera de desorientagdo, medo e manipulacao perversa, que figuram a destruicao do

trabalho de vinculagdo, de simbolizacdo e de intermediario nas situagdes tiranicas e perversas.

Figura 110: Mundo da Imagisfera de Little Big Planet.

os teus sonhos, a tua consciéncia em movimento, sem
limites e criatividade inventiva.

[

Fonte: Tarsier Studios, Double Eleven e XDev Studio Europe (2012).
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Figura 111: O Fantocheiro odioso de Little Big Planet.

Fonte: Tarsier Studios, Double Eleven e XDev Studio Europe (2012).

Figura 112: Hollows manipulaveis e sem felicidade de Little Big Planet.

Fonte: Tarsier Studios, Double Eleven e XDev Studio Europe (2012).
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Figura 113: Roubo do “bom” pela tirania do Fantocheiro em Little Big Planet.
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% |
O Fantocheiro levou tudo o que havia de bom neste sitio,

€2

Fonte: Tarsier Studios, Double Eleven e XDev Studio Europe (2012).

Figura 114: Mansdo Assombrada do Fantocheiro de Little Big Planet.

Fonte: Tarsier Studios, Double Eleven e XDev Studio Europe (2012).
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Figura 115: Desilusdo e medo em Little Big Planet.

MRS. SUNSHINE

Estamos totalmente perdidos. Esta tao escuro que nem
consigo imaginar coisas!

Fonte: Tarsier Tarsier Studios, Double Eleven e XDev Studio Europe (2012).

8.6.1 Aliangas psicopaticas e tirania

O mal-do-ser ¢ a consequéncia do metaquadro neocapitalista que fomenta
intensamente os processos de desligamento, de desvinculacdo psiquica e social e de
destruicao dos contratos narcisicos estruturantes. As conseqiliéncias sao a generalizacao de
um tipo de sofrimento de origem social em que o narcisismo se torna “um componente
importante do mal-do-ser do mundo hipermoderno. O narcisismo se estabelece sobre bases
que ja ndo se sustentam suficientemente nos investimentos reciprocos dos conjuntos e do
sujeito, nos contratos narcisicos estruturantes” (Kaés, 2012, p. 132, tradugao nossa). Em
Resident Evil podemos verificar a figuracdo de uma patologia do narcisismo ¢ dos contratos
narcisicos estruturantes na relagdo de Wesker com Chris e Jill, mas também um narcisismo
negativo que visa ao ponto zero da existéncia do Eu e do proprio sujeito, visa a propria morte
nas figuras de Lisa Trevor e Tyrant, tal como Green (1993/2016) fundamentou.

Os objetos digitais em Resident Evil relacionados aos ataques aos contratos
narcisicos estruturantes e aos processos de desligamento apontam para o destino tragico e
danoso da pulsdo de morte quando instigada indiscriminadamente pela Aybris neocapitalista.
Para Kaés (2012), tais ataques estragam a capacidade de contengdo e a fungdo contentora do
aparelho psiquico, que ¢ a “disponibilidade psiquica para acolher em si, sem ser danificado
[endommagé], intoxicado ou destruido por eles, os objetos e processos ndao contidos no

psiquismo do outro ou de um conjunto de outros sujeitos: elementos brutos carregados de
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violéncia ou confusdo, objetos danificados [abimés], como a auto-imagem” (p. 162, traducao
nossa). Destréem, portanto, as fungdes psiquicas estruturantes, contentoras e narcisisantes
introjetadas para a constitui¢ao do narcisismo de vida que se apdéiam no contrato narcisico
estruturante. Principalmente, as “falhas e violagdes desse contrato provocam experiéncias de
traicao dolorosa” (p. 127, tradugdo e grifos nossos). A traicdo de Wesker parece figurar essa
dimensao das falhas dos contratos narcisicos estruturantes nos grupos.

Outros aspectos importantes figurados no gameplay de Resident Evil sdo o fomento
da perversao narcisica e moral e posicoes tiranicas. Ciccone (2012) verificou que a tirania ¢
uma resposta psiquica e vincular as angustias primitivas de terror, depressdo, e a perda total
do sentimento de identidade e de ser. O sujeito tirano estd submetido, principalmente, aos
seus proprios objetos internos tirdnicos relacionados a analidade das experiéncias
filogenéticas de vergonha sobre sentimentos de humilhagdo da crianca que defecou em suas
calcas diante do olhar de todos e que se sente jogada fora, expulsa catastroficamente como um
objeto lixo, um dejeto. A tirania surge como defesa pela idealizagdo de um Eu grandioso,
odioso e onipotente para lidar com essa experiéncia catastroéfica. Na intersubjetividade, a
tirania exigird um parceiro submisso, um parceiro-escravo que tera seus objetos internos
destruidos para que o tirano possa assumir a fun¢do de Super-eu para o escravizado. O tirano
constrdi aliangas inconscientes impregnadas por uma atmosfera de terror sddico e masoquista,
um tipo de terror sem nome que leva a soliddo absoluta. E um vinculo que ndo possibilita nem
o conforto nem o prazer erdtico “ele existe com um sé valor: a sobrevivéncia” contra esse
terror sem nome (p. 175, traducdo e grifos nossos). Na tirania, a idealizacdo das condutas
delinquentes serve como defensa contra possiveis humilhagdes narcisicas. Nesse ambito, o
tirano reina pelo terror e o tiranizado fica preso numa submissdo em uma ilusdo de que estara
protegido. O tirano experiencia os mesmos medos do tiranizado, de impoténcia, culpa e
vergonha diante de seu proprio terror interior, seu “tirano interno”, que ¢ uma defesa contra
angustias arcaicas depressivas e de auséncia de objeto de ajuda (Ciccone e Ferrant, 2009). Em
Resident Evil, o objeto digital tirdnico, Tyrant, emerge como consequéncia da voracidade
destrutiva e sugere a associagdo entre os sentimentos filogenéticos da voracidade da oralidade
e a humilhacdo vergonhosa da analidade. O que a voracidade e a humilhag¢dao tém em comum
¢ a impregnancia mortifera da pulsdo de morte que se disjunta da pulsdo de vida,
predominando no aparelho psiquico singular e grupal. A ideologia neocapitalista desregulada
parece, portanto, se pautar tanto na hybris voraz da oralidade e também na humilhacao

vergonhosa da analidade para instituir subjetivagdes escravizantes pelos seus Ideais,
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constituindo subjetividades zumbificadas no terror de sobreviéncia socio-economica. Nesse

aspecto:

O tirano precisa de um escravo para questdes narcisicas e, em particular, para se projetar no outro,
para fazer com que o outro se encarregue de suas proprias ansiedades, seus proprios sentimentos de
desamparo, angustia, seus proprios afetos e, em particular, culpa e vergonha. O escravo ¢ o
“transportador afetado”, pode-se dizer, do tirano. . . O que faz o escravo se submeter? E terror. . . O
tirano reina pelo terror (p. 176, tradug@o nossa).

Essa pode ser uma dimensdo das aliancas psicopaticas (Kaés, 2014) do
neocapitalismo para produzir formas de tiranias sutis que se constituem como verdadeiras
condi¢des de submissdo a certos tipos de violéncias, catdstrofes, segregagdes, racismos
exploragdes da interioridade etc., tal como Fernandes (2005) havia abordado sobre os
contratos perversos sociais. As aliangas psicopaticas sdo alienantes e ofensivas, pois utilizam
a destrutividade humana para subjulgar, dominar e violentar agressivamente o outro (Kags,
2014).

A faléncia das ideologias patriarcais do mundo moderno mobilizou outra forma de
injungdo ideoldgica “sob a triplice égide da Ideia onipotente, do Ideal cruel e do Idolo
impiedoso. . . fundamentalismos, neoliberalismo integral. . . ordem antidemocratica” (Kags,
2012, p. 91, tradug¢do nossa). Principalmente, verificamos o contraste dessas ideologias
nocivas pautadas no metaquadro social da hybris do Mercado neocapitalista com as
dificuldades de se garantir aliancas inconscientes estruturantes e garantidoras da vida
intrapsiquica e intersubjetiva.

Tanto nas figuracdes da tirania em Resident Evil quanto em MediEvil e Little Big
Planet, os principais mecanismo da perversdo moral estdo presentes, que sdo a busca pelo
gozo destrutivo e pela dominagdo (manipulacao), segundo Eiguer (2001). O perverso moral
age nos vinculos e aliancas inconscientes por meio da intimidagdo, da mobilizacdo da
perplexidade, da desvalorizagdo, da paralisia e de sentimentos invasivo de culpabilidade nas
suas vitimas, tudo com o objetivo de destitui-las de sua autoestima, do controle de si para
induzi-las a submissao, a autodestrui¢ao ou a perda dos marcos morais.

Nas politicas econdmicas e governamentais neoliberais, a tirania surge como um
“autoritarismo de face amigavel” que se estabelece por estilos de liderangas que usam o poder
de modo tiranico, segundo Giroux (2001). Tais posi¢des sdo um ameaca direta aos processos
democraticos, evocando sentimentos de ameaca do retorno do fascismo, do totalitarismo e

outras versoes de governos tiranicos.
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O mito do pai da horda foi interpretado por Freud (1912-1913/2012a) como as
origens miticas da propria sociedade. Nesse mito, o pai primitivo governava tiranica,
onisciente e onipotentemente, possuindo todas as mulheres e impedindo o acesso de seus
filhos a posse de bens e a propria familia. Para sobreviverem, os irmaos fizeram um pacto
para assassinar o pai da horda e devora-lo num banquete totémico, o que possibilitou o acesso
a sexualidade e a familia por meio das aliangas fraternas. Surgiram os tabus de proibi¢ao do
incesto e do parricidio como modos de expiacdo da culpa pela morte do pai primitivo, o
ancestral fundador do grupo. Mas seus poderes foram incorporados ao Super-eu arcaico,
severo e tiranico. As origens miticas da familia e dos grupos indicam a importancia da fratria
para a transformacdo dos destinos das pulsdes no trabalho de cultura e o amansamento do

Super-eu tiranico. Kaés (2011b) apontou que:

a passagem da horda ao grupo organizado, da natureza a cultura, instituiu a sociedade num duplo
pacto: um pacto de cumplicidade na obra da morte [do pai da horda] e um pacto de renincia ao
homicidio. . . [os irmdos] inventam entdo uma outra forma de aliangas que pressupde novas
modalidades identificatérias, aquelas mesmas que tornardo possivel, gragas a simbolizacdo de seu
desejo, que seja inventado e enunciado o duplo interdito do incesto e homicidio. . . No entanto, a
proibigdo do homicidio e do incesto ndo basta para manter o lago social e a cultura. E necessario que
as pulsdes ecnontrem uma outra saida, além da realizacdo direta de seus objetivos. Assim, o trabalho
da cultura e a sublimaciio vieram permitir ultrapassar o simples nivel elementar do interdito (p. 203,
grifos nossos).

Kaés (2011b) também verificou que a alianca fraterna de destituicdo do tiranico
possibilita a passagem do arbitrario violento relacionado com o todo-poder paterno originario
para a autoridade do grupo fraterno. Sdo aliangas que sdo mobilizadas contra a agustia de
confusdo e o caos. As figuras de tirAnicos em Resident Evil, MediEvil e Little Big Planet, por
exemplo, parecem se aproximar do Pai arcaico confuso tal como Kaés (2011b) descreve. Sao
figuras dotadas de poder arcaico que nao exercem autoridade estruturante e simboligena, mas
o dominio sobre o pensar dos grupos e instituigdes, desqualificando-os, confundindo passado
e presente em atos impensaveis. O Estado nazista foi o prototipo de um Estado-para-a-
destruicdo em que as forgas de idolos e processos mortiferos se instauram com base na tirania
ditatorial e totalitdria e sentimentos de ameacgas do retorno da tirania ¢ do pai da horda
primitiva ainda permanecem na cultura (Enriquez, 1983/1999). O retorno da politica do 6dio
com caracteristicas herdeiras do totalitarismo extremista na eleicdo do governo bolsonarista

no Brasil pode ser considerado um claro exemplo disso (Gallego, 2018).
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8.7 Resgate do Fraterno na batalha pela sobrevivéncia

Logo ap6s o primeiro confronto com Tyrant ¢ a morte de Wesker, Brad retoma o
contato oferecendo ajuda (Figura 116). Ao chegar ao helioporto da mansdo, o avatar precisa
langar um sinal para Brad localiza-lo (Figura 117). Chris, Rebecca e Jill se reencontram e o
Tyrant resurge (Figura 118) atingindo Jill e deixando-a inconsciente. A batalha final se
reinicia e so termina quando Chris o derrota com a ajuda de Rebecca e Brad, que lhe envia um
lanca-foguetes (Figuras 119 e 120). Novamente uma questao de agéncia emerge no gameplay,
pois o jogador precisa evitar que Tyrant destrua Rebecca para que ela o ajude. A mecénica de

temporizacdo também se inicia, marcando o tempo para a explosdo da mansao.

Figura 116: Comunicag¢do com Brad.

i [ This ié‘Brad’! Running out of fuel.
= " " This i§ your last chance!

Legenda: “Aqui ¢ o Brad. Ficando sem combustivel. Essa ¢ sua ultima chance”. Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 117: Langador de sinal de socorro.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 118: Tyrant ressurge para a batalha final.

Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 119: Batalha de Chris e Rebecca contra Tyrant..

Nota: O temporizador esta na tela e Jill permanece desmaiada no chio. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 120: Destrui¢do de Tyrant com langa-foguetes.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Depois que Tyrant ¢ destruido, Chris, Jill e Rebecca sdo resgatados pelo helicoptero
de Brad e a mansdo explode num autoexterminio programado por Rebecca antes do confronto
derradeiro (Figura 121). O jogo oferece o troféu de recompensa de término: “O pesadelo
acaba”. Chris, Jill e Rebecca voam para longe da mansao, juntamente com Brad (Figura 122).
Os sentimentos de alivio e de resiliéncia, solidariedade, gratidao, altruismo, coragem,
companheirismo € seguranca sao mobilizados no pesquisador-jogador nessas cinematicas

finais. Entre os personagens e o avatar, a dimensao do Fraterno fica nas expressoes de alivio,
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tranquilidade e confianga protetora e reasseguradora que se seguem ao estarem no helicoptero
(Figura 123).

A explosdo estd miticamente associada aos processos transformativos da matéria e o
fogo, a purificacao e regeneracao sacrificiais (Chevalier e Gheerbrant, 1969/2020). No caso
da Mansao Spencer, pode simbolizar o desejo de transformagdo da destrutividade e violéncia
da hybris por meio de contratos narcisicos, pactos fraternos e por pactos denegativos de
transformagao do mal implicado na ideologia neocapitalista. Crowley (2014) apontou que a
questdo abordada em Resident Evil ¢ de sentimentos de incongruéncia paradoxal entre o
controle que o jogador tem no jogo, suas escolhas e jogabilidade, e o controle do jogo sobre o
jogador por meio das regras e mecanica de jogo que impedem de sair da mansdo sem realizar
algumas tarefas, inclusive a sua destrui¢cdo. Por isso, “a compreensao e agéncia do jogador
estdo limitados pela sua navegacao e experiéncia de uma manifestacao especifica da mansao:
nos seus quebra-cabecas, nos seus corredores” (p. 38, traducdo nossa) que limitam suas acdes.
Disso entendemos que os personagens € o jogador estdo aprisionados na logica de terror de
sobrevivéncia e sua escapatoria ¢ a explosdo da mansao, que pode simbolizar nisso a

destruicao do controle subjulgante implicados na ideologia neoliberal de Aybris e sua tirania.

Figura 121: Explosdo da mansdo Spencer.

Fonte: Capcom (1996/2019).
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Figura 122: Helicoptero de resgate da S.T.A.R.S.

b

The Nightmare Ends

Legenda: “O pesadelo acaba”. Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 123: Jill deitada nos ombros de Chris.

Fonte: Capcom (1996/2019).

A ultima cena ¢ do helicoptero voando para um céu limpo e claro (Figura 124). A
simbolica mitica do céu indica sabedoria, lei moral, perenidade, transcendéncia, consciéncia e
ordem. O helicoptero ¢ uma aeronave que faz alusdo ao Pégasso da mitologia grego-romana,
sugerindo simbolizar grandes aspiracdes, pensamentos, ideias, razdo, independéncia
(Chevalier e Gheerbrant, 1969/2020). Interessante que a representacdo do helicoptero ja havia
surgido em Zombie Zombie (Spaceman, 1984), um dos primeiros jogos digitais sobre zumbis,

como elemento facilitador do salvamento do avatar que precisa destruir zombis que infestam
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uma cidade antiga amaldicoada (Figura 125). Também verificamos em Zombi (Ubisoft, 1986)
o helicoptero como representante simbodlico do salvamento dos sobreviventes (Figura 126).
Esses elementos miticos sugerem que a figura do helicoptero indica o proprio desejo de
resgate da capacidade dos processos intermedidrios do pensar e do simbolizar apoiados nas

garantias metapsiquicas das aliangas fraternas.

Figura 124: Helicoptero da S.T.A.R.S. voando em direcdo ao céu claro e limpo.

Fonte: Capcom (1996/2019).

Figura 125: Helicoptero em Zombie Zombie.

o ZOMELWE @

Fonte: Spaceman (1984).
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Figura 126: Helicoptero de salvamento dos sobrevientes em Zombi.

Fonte: Ubisoft (1986).

A tela final de Resident Evil ¢ a mesma de inicio (Figura 2), mas com o
desaparecimento da imagem do olho (Figura 127). A sua auséncia pode significar a figuracao
da amenizacdo ou transformacdo dos sentimentos persecutorios e tiranicos de um Super-eu

cruel e arcaico relacionado com a voracidade da Aybris.

Figura 127: Tela final com o titulo.

Fonte: Capcom (1996/2019).

A cena final (Figura 124) mostra um céu limpo, claro e iluminado, menos

persecutorio, quando comparada com a cenarizagdo de tempo chuvoso, neblinas e a atmosfera
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sombria e pouco iluminada do inicio do jogo (Figura 6). Podem simbolizar a esperanga de
vida e o predominio de Eros sobre Thanatos. Podemos supor que essa ¢ uma resposta possivel
a problematica de quem predominara na luta entre Eros e Thanatos, tal como formulada por
Freud (1930/2021b). A esperanca de vida sobre a morte pode ser garantida nas aliangas
fraternas.

De modo mais amplo, essas constatagdes corroboram em partes com o argumento de
Haddad (2020) sobre jogos digitais de terror de sobrevivéncia tais quais Resident Evil em que
os jogadores sao incentivados na “expressao de ambos Eros, a pulsao de vida, e Thanatos, a
pulsdo de morte. . . sdo forgados a confrontar o que significa amar, sobreviver, ser cagado
pelos mortos e os vivos e para matar. . . Videogames de zumbis permitem que oS Vivos
explorem ludicamente temas sombrios que eles ndo seriam capazes de outra forma (p. 100,
tradugdo nossa).

A importancia da figura dos zumbis em jogos digitais tomou tamanha propor¢do que
podemos encontra-los fazendo parte do bestiario de Minecraft (Mojang Studios, 2011) (Figura
128). Minecraft ¢ um dos jogos mais vendidos mundialmente at¢é o momento, de impacto
relevante na cultura popular, principalmente entre criancgas (Garrelts, 2014). E um jogo em
primeira pessoa, de mundo aberto e criagdes livres (sandbox), com um modo de sobrevivéncia
que traz zumbis, aranhas, esqueletos e outros monstros para atacar o avatar jogavel. Figura

também as angustias de sobrevivéncia e a busca de vinculos fraternos.

Figura 128: Zumbi em Minecraft.

$ Criar e ey

® Irosntiri I:EEEIIEI:D

Fonte: Mojang Studios (2011).
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Dark Souls (FromSoftware, 2011/2018), um sucessor do estilo de narrativa e
mecanica de jogo de Resident Evil, aborda amplamente a perspectiva de que o proprio avatar
jogavel ¢ um morto-vivo (o anti-heroi), um ser Vazio (Hollow) (Figura 129), que necessita
recuperar sua humanidade perdida para salvar-se e salvar a sociedade decadente de um
destino ainda mais inefavel (Figura 130). Figura imagens do sujeito e da sociedade
decadentes, ambientado numa atmosfera de sensac¢des tensas, opressivas e destrutivas de
terror de sobrevivéncia. A mecanica do jogo introduziu niveis prévios de dificuldade intensa e
punitividade nos confrontos com os inimigos. Mecheri ¢ Romieu (2017) destacaram que Dark
Souls explora amplamente o terror de sobrevivéncia em sua mais profunda dimensdo
masoquista destrutiva. Evidencia a propria luta do sujeito precarizado, sem recursos psiquicos
€ materiais, contra a perda de sua humanidade decorrente da punitividade advinda pela falta
de oportunidades, perda de emprego, de dinheiro e das condi¢des sociais € materiais no
neocapitalismo. E um game que aponta, num efeito de satira irdnica e cinica, que o mal que
habita o ser humano ¢ a cobiga (avidez, ambi¢ao) e os estados psiquicos vazios (Figura 131).

A figuragao do Vazio (Hollow) em Dark Souls ¢ utilizada com o mesmo sentido que
em Little Big Planet (Figura 112), por exemplo. O sentimento de vazio esta relacionado aos
sofrimentos psiquicos de origem social e se relaciona com os falsos semblantes, os estados e
situacdes limitrofes e as defesas diante das angustias arcaicas psicéticas de ndo existéncia, de

ndo SER (Kaés, 2012).

Figura 129: Estado de ser Vazio, sem humanidade, em Dark Souls.

Aby o.seu rosto! Woce j4 é pr

Fonte: FromSoftware (2011/2018).
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Figura 130: Recuperar a humanidade do morto-vivo.

Hm, o qué? Restaurar sua humanidade?

Fonte: FromSoftware (2011/2018).

Figura 131: 4 cobi¢a (gandncia, voracidade) como parte do ser humano.

oo T 5T ;
Cobicar os bens do préximo é huma

Fonte: FromSoftware (2011/2018).

Outros jogos digitais que surgiram depois de Resident Evil, do género terror de
sobrevivéncia, também abordam angustias aterrorizantes e pactos fraternos contra o mal.
Silent Hill (Team Silent, 1999), um jogo terror psicoldgico com elementos sobrenaturais, traz
Cybil, uma policial de uma cidade vizinha, para ajudar Harry, o avatar jogavel. Deverao
resgatar a filha de Harry que ficou perdida numa cidade dominada pelo ocultismo e
fendmenos paranormais. Cybil iniciamente oferece sua arma para que o avatar jogavel possa
se proteger, estabelecendo um pacto de ajuda (Figuras 132 e 133). Para Santos e White

(2005), tanto em Resident Evil quanto em Silent Hill:
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o0 jogador aniquila monstros e esclarece ambiguidades que ameagam n3o somente a estabilidade da
subjetividade do jogador, mas também a ordem psico-social basal de sua subjetividade. . .
Claramente esse jogos posicionam o jogador como campedo da ordem simbolica: nés devemos coletar
arquivos de textos € montar uma ordem narrativa . . . e, obviamente, destruir os murmurios abjetais

ameacadores da ordem simbdlica (p. 70-72, tradugdo e grifos nossos).

Figura 132: Cybil oferece uma arma para o avatar em Silent Hill.

Take this.
And hope vou don't
have to use it.

Legenda: “Pegue isso. E torca para que vocé ndo tenha que usa-lo”. Fonte: Team Silent (1999).

Figura 133: Compromisso de ajuda em Silent Hill.

You'd do hest to stay nearhy.
I'll be back with
help as quick as I can.

Legenda: “Voceé faga o melhor para ficar por perto. Eu voltarei com ajuda assim que puder”. Fonte: Team Silent
(1999).
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Em DeadLight (Tequila Works, 2012/2016), por exemplo, o avatar jogavel Randall
Wayne deve sobreviver ao apocalipse lutando contra zumbis, os Shadows (literalmente
“sombras”), e a dominagdao de milicias. A mecanica do jogo estabelece a oferta e o
recebimento de ajuda entre os personagens e o avatar para escapar de armadilhas e lutar
contra zumbis, tal como em Resident Evil. Na Figura 134 podemos verificar o esfor¢o de
Wayne para socorrer Ben, seu amigo. Na Figura 135, ele ajuda outra NPC a escalar um
obstaculo, reassegurando-a emocionalmente. Figuram, desse modo, a importancia do vinculo

fraterno de solidariedade, cumplicidade e protecdo contra a destrutividade.

Figura 134: Oferta de ajuda de Wayne para seu amigo Ben.

Sit tight Ben. I'm going to get you some help. I'll be back as quick as I can...

Legenda: “Sente ai, Bem. Eu vou buscar alguma ajuda. Voltarei o mais rapido possivel”. Nota: o objetivo dessa
fase é encontrar remédios para Bem sobreviver. Fonte: Tequila Studios (2012/2016).
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Figura 135: Mecdnica de jogo de ajuda em DeadLight.

Don't worry, I'm here!

W‘h“‘

Legenda: “Nao se preocupe, estou aqui”. Fonte: Tequila Studios (2012/2016).

Ja no sucesso comercial e premiado The Last of Us (Naughty Dog, 2013/2014), a
mesma mecanica de jogo de auxilio dos personagens ndo-jogdveis ao avatar e vice versa
também estd presente. Os sentimentos de ajuda mutua, parceria, amizade e cumplicidade
indicam a figuracdo da formagdo de aliangas fraternas (Figuras 136 e 137). Joel ¢ o avatar
controlavel na maior parte do jogo que deve salvar a jovem Ellie de diversas situagdes para
manté-la em seguranga. Na Figura 136, podemos verificar Joel recebendo ajuda de sua
parceira de “sobrevivéncia apocaliptica”, Tess, para escalar uma parede. Na Figura 137, Ellie
enfatiza para Sam a formagdo de vinculo fraterno entre Joel e o irmao mais velho do garoto,
Henry, ap6s um acordo para chegarem aos seus respectivos destinos enfrentando juntos
zumbis e algumas milicias. Nessa cinemadtica, Ellie também esta tentato construir uma alianca
fraterna com Sam. A mecanica de jogo faz com que os NPC ajudem o avatar jogavel,
mobilizando sentimento de protecdo mutua e de socorro e solicita que o avatar proteja-os
também. Assim, possibilita a distingdo emocional por contraste entre ajuda mutua, parceria,
amizade, desespero, solidao e desconfianga, pois nas fases seguintes Ellie se torna o avatar

jogavel que, sozinha, tera que buscar ajuda para Joel, ferido num confronto.
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Figura 136: Tess ajuda Joel em The Last of Us.

Fonte: Naughty Dog (2013/2014).

Figura 137: Formagdo de vinculo fraterno em The Last of Us.

Bom, com certeza esses dois ficaram amigos:

Nota: Ellie comenta a amizade entre Joel e seu parceiro, apos o enfrentamento de uma horda de zumbis. Fonte:

Naughty Dog (2013/2014).

8.7.1 Complexo e pacto fraternos

Resident Evil atualiza digitalmente objetos digitais que simbolizam aliancas
inconscientes que mostram as vicissitudes da negatividade do complexo fraterno, sua
dimensao monstruosa, destrutiva, mortifera, tirdnica nas aliangas perversas, bem como sua
dimensao fraternal, de cuidados solidarios, de cooperacdo e ajuda mutua nas aliangas
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narcisicas estruturantes e fraternas diante de ameaca a propria existéncia da humanidade pela
voracidade das grandes corporagdes neocapitalistas. As posi¢des de traicdo e ataques do
capitdo Wesker e as de resgate e protecao solidaria de Chris atualizam simbolicamente a
dindmica de bivaléncia do complexo fraterno, entre as figuras do salvador, o herdi, e o
perseguidor, o monstro. E até mesmo a morte de Wesker e o surgimento de Tyrant como o
ultimo boss a ser enfrentado em seu lugar remetem ao simbolismo do duplo narcisico como
monstro perseguidor, uma faceta do Super-eu tiranico, cruel e autocritico (Kaés, 2011b). Mas,
principalmente, demonstram as hostilidades e destruigdes causadas pela desmesura da
ganancia: a pulsdo de morte em estado bruto “se manifesta na ambi¢do e nas angustias
persecutorias que lhe servem de base” (p. 279).

Nesse ponto de nossa analise, podemos construir uma equagao simbolica dos
principais objetos “vildes” atualizados em Resident Evil e seus significados simbolicos:
cachorros zumbificados na floresta Raccoon = mansdo Spencer = zumbis na mansdo Spencer
= cobra Yawn = super-zumbi Crimson Head Prototype 1 = tubardo Neptune = Planta 42 =
mulher morta-viva Lisa Trevor = capitdo Wesker = arma bio-organica Tyrant = corporagao
Umbrella. Todas essas figuras simbolizam os efeitos da pulsdo de morte, da hybris das
grandes corporacdes nos sujeitos, nos seus vinculos e na fauna e flora. Metaforizam os
aspectos mais arcaicos de voracidade e destrutividade do Super-eu cultural associados aos
ideais neocapitalistas de consumismo, poder e ganancia para acumulo de capital pela classe
detentora do poder, da riqueza e dos meios de produgao. E as modalidades de interagdes entre
0 avatar e os personagens nao jogaveis figuram simbolicamente as vicissitudes das aliangas
inconscientes estruturantes, alienantes e patoldgicas tipicas da época atual relacionadas com a
positividade ou negatividade do complexo fraterno.

O complexo fraterno, segundo Kaés (2011b), indica a dimensdo intrapsiquica do
duplo narcisico enquanto introje¢do fantasistica do outro semelhante e seus afetos de
rivalidade e curiosidade, atracdo e rejeicdo. Sua forma arcaica e pré-edipica revela a
conflitualidade entre vida ¢ morte, entre autoconservacao, afirma¢do narcisica ¢ destruigao
dos objetos internos. A imagem fraterna ¢ a representagdo inconsciente do outro semelhante
enquanto objeto de amor e ciimes, mas arcaicamente como intruso, rival e concorrente. Tais
afetos sdo atualizados nos vinculos, o que torna o complexo fraterno um dos organizadores
psiquicos das aliangas inconscientes. “Complexo fraterno e lago fraterno formam assim dois
niveis de analise da categoria do fraterno” (Kaés, 2011b, p. 18). A expressao cultural desse

complexo demonstra suas fungdes na psique e nas aliangas inconscientes:
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Os grandes ciclos miticos, mas também o conto, a lenda e a utopia, o romance ¢ o teatro foram e
ainda sdo ndo somente suportes privilegiados dos discursos feitos sobre o complexo fraterno. . . Os
mitos nos ensinam também sobre seu papel especifico na origem da criagdo, da violéncia, da ordem
(ou da desordem) social, da genealogia, do desejo e da morte. Eles codificam ordens de realidade
diversas, prescrevem normas, explicam um enigma, mas nem sempre o resolvem. . . As relagdes de
irmaos e de irmas, os amores ternos e as invejas ferozes que os atravessam, as facanhas herdicas para
salvar o pequeno grupo do perigo sdo expostos no conto. . . as criangas sempre triunfam nas provas a
que sao submetidas: de seus desejos de abandonar e de suas angustias de abandono, de seus fantasmas
de devorar/ser devorado, de destruicdo anal, de castragdo. . . O conto fala certamente da familia
humana, repertoria seus lacos, suas figuras e transformagdes, prescreve suas normas e alerta sobre
desvios. Ele fala também da familia interna, formada e deformada pelo jogo do desejo e das angustias,
pelas imagens “trabalhadas” na fabrica do sonho. . . A literatura, o romance e o teatro, mas também o
cinema, t€m um repertdrio impressionante de situagdes e de personagens que colocam em jogo o
complexo fraterno, os lagos fraternos (Kaés, 2011b, pp. 54-56, tradugdo nossa).

Além disso, segundo Kaés (2011a, 2011b), qualquer alternativa para lidar com o lado
sombrio do complexo fraterno necessita de sentimentos de gratidio duraveis. E possivel
identificar a gratidao entre os personagens € o avatar jogavel tanto em Resident Evil quanto
em Silent Hill, DeadLight e The Last of Us, por exemplo.

Se, para Pfister (2020), em muitos jogos digitais de zumbis o jogador s6 pode contar
consigo mesmo diante da proliferagao dos ataques dos mortos-vivos — uma nitida figura do
isolamento, soliddo e individualismo, verificamos que Resident Evil figura a importancia
dos pactos fraternos entre os personagens e o avatar jogavel como condicio para
superar as ameacas a vida psiquica e social.

Freud (1930/2010d, 1924/2011e), no inicio do século XX, havia verificado que a
sobrevivéncia da humanidade pela restricdo da satisfacdao direta das pulsdes resulta no mal-
estar da civilizagdo. Na eterna luta entre Eros e Thanatos, a maldade e a destrutividade podem
prevalecer sobre os pactos sociais, fomentando um sofrimento de origem social que pode
iludir com a ideia de um suposto retorno ao estado primitivo e de barbarie na busca de maior
felicidade. Ja na década de 1960, Lacan (2003) evidenciou, entre outros, que a intensa
mobilizagdo da destrutividade — o gozo que estad além do principio do prazer — ¢ uma
estratégia tipica do neocapitalismo para aumentar o consumismo, ¢ destacou a importancia da
ética na sociedade contemporanea para lidar com seus efeitos. O que Resident Evil sugere
como linha de fuga ética, seu “values at play”, € que o retorno a primitividade, a barbarie, ¢
nocivo, € que o resgate das aliancas inconscientes estruturantes pode ser um meio de enfrentar
e refrear a destrutividade de Thanatos. A construcdo de aliancas estruturantes ¢ uma
alterantiva de sobrevivéncia da pulsdo de vida diante da destrutividade de contratos perversos
e da pulsdo de morte implicados na desmesura da ganancia. Para Kaés (2014), as aliangas

estruturantes (contratos narcisicos, pactos fraternos e contratos de rentincia a satisfagao direta
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das pulsdes) sdo as bases da formagdo das comunidades e derivam da resolu¢cdo do conflito
simbolico e arcaico entre o Pai tirdnico da horda e os Irmaos, filhos que o assassinam para
poderem sobreviver. Para se ter a protegao da comunidade dos Irmaos, deve-se renunciar a
satisfacao direta do incesto, o canibalismo e o assassinato em termos de parricidio, filicidio e
fratricido. Em Resident Evil, tanto o avatar her6i quanto seus parceiros precisam
implicitamente renunciar a satisfa¢do direta das pulsdes destrutivas para fazerem aliangas e
sobreviver.

Resident Evil apresenta a atualizacdo do Pai arcaico e tiranico nas figuras do capitdo
Wesker e de Tyrant enquanto imagens representativas da violéncia e do arbitrario sem
interdigdes, proprios ao sistema da desmesura da avidez neocapitalista atual, bem como seus
efeitos de submissao escravista. Kaés (2011b, 2014) afirmou que o fracasso dos contratos de
renuincia deixa o sujeito as voltas com objetos ndo transformaveis, com o anti-pensar € sem
continentes contentores. Deixa o sujeito no desamparo diante de objetos brutos que sdo
exportados, depositados ou identificados projetiva e introjetivamente no aparelho psiquico
dos outros de forma massiva. Se as aliangas inconscientes estruturantes possibilitam os
vinculos e a comunidade por meio de satisfagdes substitutivas da realizacao direta das pulsdes
na sublimacdo e o trabalho do pensar, sua destruicdo ¢ consequéncia da proliferacdo das
aliangas patoldgicas que podem fomentar o retorno do arcaico do complexo fraterno em sua
dimensdo destrutiva, negativa. Desamarra-las, desenoda-las se faz necessario para a garantia
do predominio de Eros sobre Thanatos.

A destruicao da mansao Spencer, de Wesker e dos zumbis em Resident Evil parecem
figurar simbolicamente o desejo de desnodar as aliancas patologicas por meio do pacto dos
Irmaos, além de figurarem o fracasso do contrato de rentncia nessas modalidades destrutivas
de aliangas inconscientes. Para Kaés (2014), as aliangas fraternas implicam na sustentagao da
renincia a satisfacdo direta das pulsdes, principalmente das pulsdes de morte e sua
manifestagdo violenta.

Resident Evil, para Kempner (2020):

forca seus jogadores a pensar sobre o impacto direto do capitalismo imprudente em seu mundo de
jogabilidade. . . cria momentos de intensidade ao longo das linhas descritas por Deleuze e Guattari:
comeca com o estado bloqueado do capitalismo, entdo a proliferagdo de zumbis, ameacas e
conspiragcdes for¢am o jogador a ir além desses bloqueios, e o estado final do jogo esboca um
potencial — se problematico — caminho de fuga (p. 144, traducdo nossa).

Nossa pesquisa verificou que um caminho de fuga do capitalismo bloqueado e da

proliferagao dos estados psiquico “zumbificados” simbolizado figuradamente nesse jogo € em
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outros do mesmo género ¢ a formacdo e manutencao de aliangas inconscientes estruturantes.
Nesse aspecto, Epp (2020) analisou a dialética ficcional entre a figura dos zumbis (o monstro)
e o sobrevivente (o herdi, a vitima ou os coadjuvantes). Dessa analise concluiu que, se o
sujeito do século XX estaria em perigo de ser tornar um zumbi ao ser cooptado pela logica
neocapitalista do consumismo irracional em massa, o sujeito do século XXI seria o
sobrevivente que luta para recuperar sua humanidade pela inser¢do num emprego e em
condigdes sociais mais dignas. Um aspecto dessa dignidade pode se relacionar com a
formacgao e garantia dos pactos fraternos que sao as bases das instituigdes democraticas, tendo
em vista que “as grandes transformacdes religiosas, politicas e sociais sdo sempre

correlativas a emergéncia da questdo do fraterno”, segundo Kaés (2011b, p. 13).
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9. CONSIDERACOES: TRABALHO DE CIBERCULTURA E JOGOS DIGITAIS

Apesar dos avangos tecnoldgicos e conquistas econdmicas, sociopoliticas, culturais e
medicinais que o capitalismo proporcionou por meio da globalizagdo, a sua atual condig¢ao
desregulada — o neocapitalismo financeiro, permitiu que as grandes desigualdades sociais e
econdmicas continuassem a se perpetuar de modo destrutivo (Kaés, 2012). Para tanto, o
metaquadro neoliberal serviu-se de praticas pleonasticas — a hybris, para exacerbar a
desmesura da avidez (desmesura da voracidade, da ganancia) com o objetivo de intensificar o
acumulo predatorio de capital por uma minoria favorecida (Dufour, 2015; Harvey, 2008;
Lasch, 1984). A maioria dos sujeitos ¢ deixada a deriva socioecondmica, principalmente nos
paises “em desenvolvimento” ou “pobres”, sendo constantemente estimulada a um
consumismo impraticavel e insustentdvel (Bauman, 1998; Harvey, 2008; Stiglitz, 2002;

Souza, 2019). O capitalismo em seu estado atual, portanto, ¢é:

um sistema absurdo: os assalariados perderam a propriedade do resultado de seu trabalho ¢ a
possibilidade de levar uma vida ativa fora da subordina¢do. Quanto aos capitalistas, estdo presos a
um processo infindavel ¢ insaciavel, totalmente abstrato ¢ dissociado da satisfacio dec necessidades
de consumo, mesmo que supérfluas. Para esses dois tipos de protagonistas, a inser¢do no processo
capitalista carece de justificativas.

Ora, a acumulagdo capitalista, embora ocorra em graus desiguais conforme o caminho do lucro
pelo qual se enverede. . . exige a mobilizacdo de um niimero imenso de pessoas cujas chances de
lucro sao pequenas (especialmente quando o seu capital de partida € mediocre ou inexistente)
(Boltanski e Chiapello, 1999/2020, p. 38, grifos nossos).

A ideologia neocapitalista veicula a desregulagdo do controle econdmico estatal para
que o acumulo financeiro possa ser garantido aos donos do capital € o consumismo possa
satisfazer as necessidades e desejos de modo individualizado, egoista, voraz e predatorio.
Propde solugdes mercantilizadoras e individualistas para os problemas de ordem coletiva,
aticando permanentemente a voracidade sem considerar os efeitos da destutividade. Lasch
(1984) sugeriu que vivemos nisso com sentimentos constantes de fragiliza¢ao e de perigo que
instauram uma retoria sobrevivencialista, desde a década de 1970: “a ameaca de guerra
nuclear, a ameaca de catdstrofe ecoldgica, a memoria da guerra genocida dos nazistas contra
os Judeus, o possivel colapso de toda a nossa civilizagdo gerou uma sensa¢ao generalizada de
crise” (p. 63, tradu¢do nossa). As consequéncias sdo a proliferacdo do mal destrutivo que
promove a inseguranca social e existencial pela precarizagdo do trabalho, privatizando as

preocupacgoes e obrigacdes da vida social comum e partilhada.
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A ideologia neoliberal promove o crescimento indiscriminado das diversas formas de
violéncia, precarizagdes, racismos, radicalizagdes, humilha¢des narcisicas, desfiliacdes,
1solamentos e exclusdes, inclusive posi¢des ideoldgicas tiranicas (Kaés, 2011a, 2012, 2016a;
Raoult, 2017; Zaltzman, 2007). A voracidade desmesurada constantemente exacerbada ataca e
destroi a vida biologica, psiquica, social, ambiental e ecolégica num movimento sociopolitico
e econdmico autofagico (Jappe, 2021). Faz com que os limites do consumo sejam
impensaveis ou inaceitaveis, fomentando processos de dessimbolizacdo ¢ psicotizacao

generalizados:

A dessimbolizag@o ¢ o desaparecimento de toda a ficcdo. . . Resulta em injungdes paradoxais
para o individuo produzindo sentimento de um mundo incoerente ¢ caédtico. A perda de sentido, o
desencantamento ¢ a crise dos valores que sdo suas consequéncias engendram um mal-do-ser
profundo. . . de angustias paranoides (sentimento de assédio) e esquizoides (sentimento de
fragmentacdo). . . O desmantelamento historico dos recursos de solidariedade, que ¢ também ruptura
do vinculo com a ancestralidade e o originario, conduz ao particularismo em detrimento a um pseudo-
comunitarismo. Tudo o que resta sdo doencas da identidade. . . O encontro com a alteridade ocorre
numa especularidade persecutoria (Raoult, 2017, pp. 139-140, traducado e grifos nossos).

A promessa de igualdade de oportunidades, liberdade, autonomia e prosperidade do
capitalismo do século XX, para superar a pobreza, foi deturpada pela sua propria desregulagao
que culminou com sua crise no século XXI**. No Brasil, as desigualdades sdo evidentes,
segundo Souza (2018, 2019) devido a uma dominagao subpolitica. Tal dominagdo originou-se
do escravismo de outrora, € tem caracteristicas de hierarquizagdo valorativa para definir quem
¢ gente cidadd ou ndo, operando diversas formas de violéncia para garantir as vantagens a
populagdo branca ou de origem européia, segundo Costa (2015). E um tipo de metaquadro
que perpetua a antiga violéncia escravista de modo simbolico e generalizado, principalmente
para as populagdes afrodescendentes, mesticas, indigenas, pobres etc., herdeiras simbolicas
dessa condi¢do. O mito dos zumbis e sua origem nos processos escravistas nas fazendas de
planta¢des da América Central encontram forte ressonancia no periodo colonizador brasileiro.
Ambos os processos estavam em funcao dos projetos de enriquecimento dos paises europeus
para estabelecer e consolidar o capitalismo, principalmente por meio da escraviddao. Dai a
importancia de analisarmos as figuragdes dos zumbis em jogos digitais e suas correlagdes com
o metaquadro neoliberal e também com os processos escravistas degradantes, “zumbificantes”
da vida psiquica, pois podem figurar os atuais destinos das angustias e do sofrimento acerca

dessas herancas malditas.

* Para Jappe (2021) o proprio sistema capitalista, em qualquer de suas vertentes e fases, ¢ uma deturpagdo
destruidora dos sistemas psiquicos, sociais ¢ ecologico-ambientais.
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Nesta pesquisa, interpretamos psicanaliticamente os objetos digitais atualizados no
jogo Resident Evil HD Remaster como figuracdes simbolicas desse tipo de mal que habita o
humano em sua dimensdo filogenética e transpsiquica que permeia o mal-do-ser. Também
constatamos por meio dessas figuragdes que os zumbis dos jogos de terror de sobrevivéncia e,
especificamente em Resident Evil, figuram as anglstias arcaicas de fragmentagdo e
persecutoriedade, a voracidade e a tirania do Super-eu arcaico, a destrui¢do dos processos
intermediarios do Pré-consciente e dos processos identitarios, e os ataques e efragdes dos
vinculos fraternos intersubjetivos, tipicos do mal-do-ser. A Aybris neocapitalista € uma das
faces desse mal, ¢ um dos destinos da pulsdo de morte que exacerba a voracidade destrutiva
para o acimulo desmesurado de capital pelas grandes corporagdes capitalistas. Abordamos
especificamente a incidéncia figurada da pulsio de morte no complexo fraterno e seus
destinos, tanto na violéncia destrutiva dos contratos perversos e nas aliangas psicopaticas,
quanto na esperanca estruturante dos contratos narcisicos secundarios e pactos fraternos.
Destacamos a figuracdo nos jogos digitais de terror de sobrevivéncia dos sentimentos de
solidariedade e cooperacdo nos vinculos para o enfrentamento das diversas formas de
desigualdades, preconceitos, segregacoes, violéncias, racismos, descaso e pobreza derivados e
sustentados por aliangas perversas diante da ideologia neocapitalista.

Também ndo podemos deixar de considerar que a voracidade, a cobica e a ganancia,
outros nomes da hybris, sdo faces do desejo humano, sdo aspectos do viver (Klein,
1963/1991b, 1957/1991c; Winnicott, 1986/2021b). Mas as condi¢gdes para sua realizagdo,
quando desreguladas, sem controle, desconectadas do trabalho de cultura, favorecem a classe
capitalista em detrimento a maioria dos pobres e excluidos, dos que vivem de seu trabalho,
dos precarizados, daqueles que tentam atingir alguma riqueza por meio de seu trabalho e
fracassam. A condi¢do de pobreza e miséria generalizada para grande parte da populagdo
mundial e o contraste com o acimulo de grandes fortunas de uma minoria € o que caracteriza
as aliancas inconscientes perversas e psicopaticas sustentadas pelos ideais neocapitalistas. A
populacdo em geral torna-se tiranizada pela desmesura do consumismo induzido pelas
seducdes mercadolégicas das propagandas, dos influenciadores de redes sociais e dos
algoritimos de sites de compras e relacionamentos da internet, por exemplo.

Zaltzman (2007) destacou que o trabalho de cultura, baseado nos pactos edipicos e
nos interditos da fungdo paterna ao gozo excessivo, ndo € suficiente para recobrir o mal que
assombra a humanidade. Restos desse mal sempre permanecem nao simbolizados,

aterrorizando os sujeitos, a familia, os grupos e as institui¢des, permitindo que o espirito da
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autodestrui¢do social emerja de forma descontrolada em aliancas que exaltam a forga, o terror
e a crueldade em todas as épocas histdricas. Inclusive esses restos ndo simbolizados, ndo-
representados € ndo represetnaveis podem retornar nas proprias aliangas inconscientes (Kag€s,
2014). A perversidade do neocapitalismo financeiro desregulado estd em garantir sua
perpetuacdo pela criagdo de uma neorealidade que impede que se simbolise, que se pense e
que se elabore esse mal constitucional para mercantiliza-lo. Sua propria construcao ideoldgica
se dd como uma defesa coletiva contra as angustias esquizo-parandides; a ideologia ¢ uma
defesa contra as angustias mais arcaicas da oralidade, de fato (Kaés, 2016a; Raoult, 2017).

A ideologia neocapitalista estimula o devorar sem entraves qualquer coisa que possa
ser ou para ser mercantilizada (Jappe, 2021). O mal que o neocapitalismo estimula
permanentemente estd na idealizagdo e fetichizacdao da relagcdo mercadoldgica tiranica de tal
modo que qualquer coisa pode ser monetarizada e transformada em lucro exorbitante das
grandes corporagdes capitalistas. Entendemos que essa ¢ a principal forma de mercantilizagdo
dos restos do mal ndo simbolizados na sociedade.

Mas, muitas das criticas marxistas aos jogos digitais utilizam desse mesmo
argumento para justificar sua suposta inadequagao (Bailes, 2019; Dufour, 2005; Lebrun,
2004; Levin, 2007; Prioste, 2016; Zizek, 2017).

De fato, Resident Evil ndo faz uma critica direta ao sistema econdmico neocapitalista
em si, nem mesmo apresenta alternativas socio-comunitarias. Esse jogo parece facilitar a
formacao de juizo critico por meio da experiéncia de figura¢oes simbolicas implicitas em
suas regras, mecanica de jogo, estética e efeitos de persuasiao que mobilizam no jogador
os sentimentos relacionados ao terror de sobrevivéncia diante da Ahybris gananciosa da
industria farmacéutica e bélica e dos efeitos nocivos das posicoes tiranicas. Brinca com a
agéncia do jogador, possibilitando o playful working through dessas idéias e afetos. Esse ¢
seu efeito de “arte contemporanea”, pois possibilita um trabalho intermedidrio de
mobilizagdo, expressdo, depuracdo e fruicdo de afetos, bem como de figuragio e
transformagdo em recordagdo e elaboracdo as impressdes psiquicas de experiéncias
traumaticas para melhor dominio egdico. O julgar critico (Freud, 1925/2016d) ¢ a
consequéncia da comparagdo entre os representantes dos desejos e agressividade
inconscientes (derivados das pulsdes de vida e de morte), os sonhos, fantasias e devaneios e a
realidade, permitindo que o Eu possa identificar e se vincular na realidade com o que foi
arcaicamente assimilado como bom e evitar ou modificar na realidade aquilo que foi

assimilado como ruim. Resident Evil facilita o processo de julgar o que ¢ mal e nocivo ao Eu
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(aliancas alienantes de contratos perversos e aliangas psicopaticas, falhas dos contratos
narcisicos primdrios e dos pactos de rentincia) € o que ¢ bom e assimildvel ao Eu (aliangas
inconscientes estruturantes de contratos narcisicos e pactos fraternos).

De fato, a utilizagdo de objetos culturais como os jogos digitais para figurar e
simbolizar o mal e outros aspectos da vida psiquica inconsciente ndo parece um mecanismo
neocapitalista em si, pelo contrario. A logica que sustenta a industria dos jogos digitais de
precificacdo excessiva e degradagdo do trabalho dos game designers ¢ o que se faz nociva.
Mas, certamente, nem todos os jogos digitais figuram tais aspectos, de tal modo que outras
pesquisas na interface entre psicologia social, psicanalise e game studies poderdao ampliar e
elucidar quais outros aspectos da vida psiquica singular e grupal, suas vicissitudes e

sofrimentos, estao ou nao estao atualizados nos jogos digitais.

9.1 Trabalho de cibercultura mediado pelos jogos digitais

Contrariamente as opinides de Lebrun (2008), Dufour (2008) e até mesmo de Kaés
(2012), sobre a nocividade dos artefatos videolidicos, nossa pesquisa bibliografica e de
campo destacou que os jogos digitais de modo geral, e os de terror de sobrevivéncia
especificamente, sio objetos culturais e artisticos capazes de facilitar o trabalho do
intermediario de figuracio e transformacio psiquica do mal-estar na
contemporaneidade. Servem como vasos de contenc¢do dos medos ¢ angustias arcaicas,
filogenéticas e transpsiquicas.

Além dos mitos antigos, diversos contos de fadas ja trabalhavam o medo enquanto
afeto importante para ser elaborado. Corso e Corso (2006) compreenderam que, se
conhecemos “qual € o perigo e onde ele fica, o mundo se torna mais previsivel e tranquilo. O
pior medo ¢ despertado quando ndo conhecemos bem os contornos do que nos apavora” (p.
58), principalmente diante de ameacas primordiais das angustias arcaicas. Os jogos digitais do
género de terror de sobrevivéncia parecem se aproximar dessas fungdes dos contos de fadas e
nas ficgdes. Talvez por isso mesmo mobilizam criticas e proscrigdes tanto quanto os proprios
contos de fadas mobilizaram nas décadas de 1960 e 1970 devido a suposicao dos pais de que
irlam arrebatar e saturar o psiquismo das criangas com fantasias inapropriadas, segundo
Bettelheim (1976/2018). Mas, pelo contrario, “a fantasia que flutua livremente. . . prové o ego
[Eu] de um abundante material com que trabalhar. Essa vida de fantasia rica e variada ¢

fornecida pelas historias de fadas” (p. 172). Certamente que o encorajamento a invengao de
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fantasias proprias pelo desenho, pintura e falas livres ¢ importante, mas “sem o alimento de
nossa heranca comum de fantasias . . . a crianca ndo pode inventar por conta propria
histérias que a ajudem a lidar com os problemas da vida” (pp. 175-176, grifos nossos). A
exteriorizagao, pelas narrativas ficcionais, dos significados simbolicos da vida psiquica, € um
processo relevante: “ndo € prejudicial permitir que a fantasia nos domine temporariamente,
desde que ndo permanecamos permanentemente presos a ela” (p. 92). Facilita o ganho maior
de controle e organiza¢ao do Eu sobre a vida psiquica e a propria realidade, principalmente
pelos simbolos ameagadores e destrutivos contidos nas narrativas ficcionais que possibilitam
“corporificar seus desejos destrutivos numa personagem, obter de outras satisfagdes
almejadas, identificar-se com uma terceira, ter ligagdes ideais com uma quarta, e dai por
diante, segundo requeiram as suas necessidades do momento. . . menos engolfada pelo caos
ingovernavel” (p. 95). Podemos afirmar que os jogos digitais também podem exercer essa
funcdo, resguardada certas limitagdes quanto ao material e maturidade psiquica para seu
acesso. Enquanto a linguagem dos contos de fadas ¢ acessivel para qualquer idade, a
linguagem dos jogos digitais adquire matices que precisam ser reservadas para cada idade
apropriada do desenvolvimento emocional do sujeito. Luz (2010) foi enfatico ao afirmar que
os jogos digitais ndo sdo somente para criangas, sdo para adolescentes e adultos também.
Diversas pesquisas psicanaliticas, incluindo os trabalhos de Tisseron (2016, 2018,
2019), Tordo (2016), Tisseron e Tordo (2021), sugeriram que os jogos digitais poderiam
facilitar o trabalho de cultura e de resisténcia a destrutividade do humano, pois atualizam
digital e ludicamente o trabalho de figuragdao psiquica da condi¢ao Ontica e filogenética do
humano, além de mobilizarem certa inteligibilidade dos restos das anglstias dos sujeitos que
ndo conseguem encontrar limites estruturantes nos vinculos e instituicdes contemporaneas.
Para Freud (1920/2010a), uma das maiores fontes de desprazer ¢ a percepcao da
realidade penosa relativa as neuroses traumadticas comuns, cotidianas, que forcam o Eu a
estados de sofrimento e desamparo devido ao terror pela percepcdo de se correr perigo e de
ameaca a vida sem estar preparado. O brincar das criancas, o trabalho dos sonhos, a
apreciacdo estética e as artes para os adultos sdo formas de transformar a compulsdo a
repeticdo das impressoes dolorosas traumaticas em possibilidades de fruicdo. Nesse ambito,
Perron (2018) destacou que os jogos digitais do género de terror de sobrevivéncia trazem a
tematica dos tiros e destrutividade como uma acao lidica que implica “matar para sobreviver”
(p. 1). Matar ¢ uma expressao simbolica para a vontade de eliminar, de acabar com o perigo e

ameaca do mal destrutivo representado pelos monstros. Nisso Mitchell (2018) assegurou que
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se trata de uma violéncia inofensiva que encoraja o jogador a reconhecé-la num empenho para
controla-la. Haddad (2020) inclusive defendeu a importancia psiquica do brincar com jogos

digitais de terror de sobrevivéncia considerando que mobilizam o jogador:

para expressar, bem como experienciar, tanto Eros e Thanatos, de forma segura e simulada, por meio
da sublimagdo. O jogador experimenta esses impulsos de uma infinidade de maneiras: pela narrativa
em si, por meio das decisdes que o jogador faz dentro do jogo, e assumindo a identidade [dos
personagens jogaveis]. Por meio do poder e imersao dos videogames, os jogadores t€ém a oportunidade
de explorar e canalizar a energia de suas pulsdes de vida e morte, de modo saudéavel e socialmente
aceito (p. 110, tradug@o nossa).

Podemos corroborar também com a concepgao de Pfister (2020) de que:

O gameplay ¢ a mecanica de jogo da maioria dos jogos de zumbis encenam assim a fragilidade néo
apenas do personagem-jogador, mas, por extensdo, de toda a sociedade humana. O gameplay
tradicional das campanhas para um jogador com muita histéria aumenta ainda mais a impressao de
isolamento. O herdi fica sozinho ¢ ndo deve esperar nenhuma ajuda do governo. Ele/ela tem que
decidir o que € certo e o que ¢é errado (p. 225, tradugdo nossa).

E contra esse tipo de fragilidade psiquica e social que o jogador brinca de atirar e
destruir. Assim, Resident Evil e outros jogos digitais de terror de sobrevivéncia facilitam que
0s sentimentos e angustias atualizados possam ser contidos ludicamente em um envoltério de
representacoes digitais que se estabelece na interseccdo entre o virtual psiquico e o virtual
digital. Os efeitos da apropriagdo subjetiva da relagdo entre causas e consequéncias no
gameplay se relacionam com um trabalho de elaboragdo psiquica videoludica, de playfull
working through. Para Mitchell (2018), os jogos digitais de modo geral proporcionam o
playful working through, que ¢ a tomada de consciéncia elaborativa dos principais
problemas que atravessam a sociedade contemporinea, evocando sentimentos de agéncia e
controle sobre temas politicos e expressando o “desejo de vé-lo [0 mundo] transformado” (p.
1, tradugdo nossa). E poder sonhar, imaginar, criar e agenciar os destinos possiveis do futuro,
para entdo decidir sobre sua melhor forma de realizagdo (McGonigal, 2012). Muitas de suas
narrativas ficcionais trazem aspectos revoluciondrios que desmascaram os movimentos
nocivos do neocapitalismo. “Os jogos eletronicos podem, portanto, servir a um propdsito
critico, introduzindo fatos desconfortaveis, desmascarando deficiéncias sociais, incentivando

oposicdes e ainda apresentando alternativas futuras” (Woodcock, 2020, p. 256)*.

* Nio foi a toa que McGonigal (2012), por exemplo, apostou no poder de mudanga e transformacio social dos
game designers. Esse poder ndo ¢ um poder duro, de coagdo austera, tirdnica ou impositiva de ideais ou
ideologias, nem um poder brando, de influéncias por tentacdo propagandistica, como Bauman (2019) cunhou.
Seu poder de influéncia ¢ pela sua capacidade de mobilizar o pensar (a cogni¢do), a imaginagdo (a
figurabilidade) e a simbolizagdo das angustias sociais.
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Esta nossa tese discorda também das especulacdes de Bown (2021) de que os jogos
digitais sdo sonhos dos outros, desejos inconscientes dos game designers, que induzem
subliminarmente o jogador a desejar o mesmo ou a um gozo ideologico. Compreender que os
“jogos tém um papel particular e mais Unico. . . de naturalizar os sonhos, desejos e vontades
de um momento politico, fazendo-nos vivenciar esses sonhos, desejos e vontades como
nossos” (p. 81) ¢ desconsiderar a importancia de seu carater artistico, expressivo, figurativo,
simbolico, transicional, intermediario e de trabalho de cultura sobre a matéria e os espagos
transpsiquicos filogenéticos, geracionais e atuais. O equivoco € acreditar que os “padrdes de
diversdo encontrados no mundo dos sonhos dos jogos digitais tendem a aplicagdo de valores
tradicionalistas e conservadores que apoiam os valores centrais do capitalismo contemporaneo
ou os movem ainda mais para a direita politica” (p. 82). E uma logica absurda que considera
que os jogos digitais antecipariam e naturalizarim os sonhos de tendéncias sociopoliticas que
estdo por vir, principalmente as tendéncias da extrema direita.

Desde a obra de Rank (1925/1971) sobre o cinema, verificamos a importancia das
imagens visuais para figurarem acontecimentos psiquicos: essa “tecnologia de representacdo
coloca de forma tdo clara no primeiro plano e assim deixa falar uma tdo expressiva
linguagem imagética” (p. 7, tradugdo e grifos nossos). Freud (1916-1917/2014b) destacou
que a “linguagem imagética” (p. 268) ¢ uma formag¢ao arcaica que recorre as imagens visuais
para expressar uma referéncia simbolica tanto da histéria individual quanto das herancas
psiquicas filogenéticas do sujeito e sua cultura. O pensar inconsciente por imagens visuais € a
“representacao plastica das palavras” (p. 236), ou seja, o pensar inconsciente € composto por
figuragdes intermediarias que possibilitam o acesso do conteido inconsciente a consciéncia,
uma “‘escrita pictoria” (p. 238) que substitui a escrita alfabética ou que a antecede para depois
se associarem as representa¢des de palavras®. Por isso, as imagens visuais dos jogos digitais
nao sdo derivadas da sedug¢dao mercadologica neoliberal necessariamente, mas bem provavel
que emerjam da légica do inconsciente. Aproximam-se dos efeitos mediadores das diversas
formas de expressdo visuais (pintura, desenho e cinema), auditivas (sonoplastia e musica),
cénicas (interpretagdo teatral) que tradicionalmente ja permitiam que as “imagens do
inconsciente e seus concomitantes motores encontrassem formas de expressao” (Silveira,
1981, p. 13-14, grifos nossos). Os game designers se tornaram os ciberartistas do

contemporaneo, que sabem como moldar a matéria psiquica, as imagens do inconsciente, em

*® Essa distingdo sera bem desenvolvida pela teoria dos processos de simbolizagio primaria, por exemplo (Brun,
2014).
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meios cibernéticos, especificamente, na linguagem diegética, eletroludica e hiper e
transmididtica.

Os trabalhos de mediacdes terap€uticas videoludicas sobre as angustias arcaicas nao-
representaveis e nao-figuraveis, sobre os tragos de impressdes nos traumatismos, autismos,
psicoses e estados limitrofes e nas patologias transgeracionais etc. testemunham a importancia
dos seus efeitos intermedidrios, transicionais, expressivos, restauradores do narcisismo de
vida (Tisseron, 2016, 2018, 2019; Tordo, 2016; Tisseron e Tordo, 2021). Mesmo assim,
Tisseron e Tordo (2014, 2021) indicaram a necessaria regulagao dos tempos e horarios de
telas e jogos digitais para as criancas em desenvolvimento emocional. Os desvios
psicopatologicos ndo respondem a causalidade tecnoldgica exclusivamente, ou seja, a uma
toxidade inerente ao objeto tecnoldgico, mas aos seus maus usos devido as falhas na
constituicdo dos objetos e espacos transicionais ¢ das desregulacdes parentais.

Certamente que o ser humano s6 pode humanizar-se por meio dos processos de
simbolizacdo de suas experiéncias e que esse processo envolve outros seres humanos, mas
que podem ser mediados pelas tecnologias, inclusive as eletronicas e digitais. Os grupos e as
sociedades se constroem por meio da introjecao dos grandes momentos de suas historias, uma
simbolizagdo coletivizada. Introjetar e simbolizar as experiéncias do século XXI, seus
traumatismos e falhas por meio de artefatos como os jogos digitais pode significar a
existéncia de um verdadeiro trabalho de cibercultura.

Os jogos digitais considerados como “comerciais”, tais quais analisados nesta tese,
sdo tao relevantes quanto os jogos considerados “educativos”, pois sao produtos da psique
humana, das proprias experiéncias psiquicas e sociais de seus game designers, e refletem
valores sociais conscientes e inconscientes, conforme Flanagam e Nissembaum (2016)
sugeriram. Se os jogos digitais “educativos” e “sérios” apresentam level design, gameplay,
narrativa e mecanica de jogo para cumprir certos objetivos especificos no campo do ensino e
aprendizagem, os jogos “comerciais” possibilitam a livre expressdo do mundo psiquico e
intersubjetivo inconsciente, com sua produ¢do pautada mais na associacdo livre de ideias que
no ensino dirigido.

Outras pesquisas poderao aprofundar e elucidar o campo das representagdes
psiquicas e sociais, conscientes e inconscientes, tanto atuais quanto aquelas filogenéticas,
arcaicas, transmitidas geracionalmente desde que a humanidade comecou seu trabalho de

cultura por meio das expressdes artisticas e mais recentemente, digitais.
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9.2 A Luta pela sobrevivéncia continua

Woodcock (2020) destacou a importancia dos jogos digitais para a populacdo em
geral, para o pensamento marxista e para as sensibilidades social-comunistas. Considerou que
os jogos digitais possibilitam a fuga dos imperativos das cadeias produtivas neocapitalistas; ¢
um tipo de escapismo de resisténcia a producdo incessante de mais-valor para o gozo do
capitalista, ou seja, das grandes corporagdes capitalistas. Permitem também compreender o
proprio fluxo do capital e seus rumos na industria de jogos digitais, seus meios de concepgao,
organizacdo e gerenciamento do trabalho, suas exigéncias, tensionamentos, constrangimentos
e sofrimento dos trabalhadores da area.

Se Bown (2021) especulou que o escapismo ¢ uma cultura de distragao que impede o
sujeito de se concentrar, criando ciclos de maior produtividade pelo sentimento de culpa
resultante, as pesquisas sobre trabalhadores da 4rea de design de games, de Woodcock (2020),
sugeriram o oposto, o importante valor protetivo para a vida psiquica diante das extenuantes
exigéncias e jornadas de trabalho neoliberais. Apesar de Bown (2021) ter acusado que muitos
jogos digitais sdo dominados por ideais de conservadorismo, protecionismo, medo de crises,
crengas no progresso norteamericano € suas normas sociais, econdomicas e de género,
associando bem-estar com o sucesso capitalista, Woodcock (2020) reafirmou que ndo se trata
de condena-los como um artefato das grandes corporacgdes capitalistas que recria o pior do

capitalismo, pelo contrario:

podem ser tanto uma fuga do trabalho [alienado], como uma forma potencial de experimentar e
explorar uma alternativa para a sociedade que temos agora. . . Os jogos eletronicos fazem uma
interven¢do no mundo. Eles juntam um grande numero de pessoas pelas atividades compartilhadas,
construindo novas comunidades e culturas. . . n6s ndo podemos mais ignorar que os jogos sejam um
campo de luta cultural. Isso ndo quer dizer censurar jogos, mas sim entender que batalhas de ideias
sdo vencidas e perdidas nesse terreno. Tem-se muito a celebrar com a cultura de jogos [digitais]”
(pp. 257-258, grifos nossos).

Mas Bown (2021) parece acertar ao afirmar que o capitalista sabe como utilizar as
novas tecnologias a seu favor. Para Varella (2021) o mercado e a industria de jogos digitais
sdo uma verdadeira gameconomia onde circulam bilhdes de dolares. Disso resulta que o maior
perigo para o campo das praticas de jogos digitais ¢ sua cada vez maior apropriagdo pela
logica do mais-valor e de lucros desmedidos que preconiza excessiva precificacdo e
encarecimento dos consoles e jogos digitais, o que inviabiliza a apreciacdo de seus beneficios

para uma grande maioria da populagdo, principalmente a mais pobre (Cruz Jr., 2017).
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Por isso, tanto os jogos digitais quanto muitas obras de arte, que possibilitam o
trabalho de figuracdo das angustias inerentes a vida psiquica e aos destinos dos vinculos
intersubjetivos, estdo submetidos a logica abusiva mercantilista que exige um grande
dispéndio financeiro para seu acesso’’. Os videogames, jogos eletronicos e jogos digitais nio
sd0 necessariamente porta-vozes doutrindrios das ideologias das grandes corporagdes
capitalistas, mas podem sim se tornarem acessiveis somente a classe mais rica ou transmitir
ideais neoliberais e da agenda de uma politica conservadora. Nesse aspecto, novamente
destacamos a importéncia da ampliacdo das pesquisas em psicologia social e psicandlise com
jogos digitais para compreendermos aprofundadamente quais dimensdes do virtual psiquico
estdo sendo atualizadas digitalmente nos games mais recentes publicados.

Também ¢ possivel verificar um tipo de insinuagao maior do mercado em alguns
games digitais que sdo ofertados gratuitamente, mas que instauram deliberadamente
mecanismos de tipo “cassino” ou “caga-moedas” para estimular o consumismo, for¢ando o
jogador a gastar mais para poder brincar, na logica do “refor¢o-recompensa”. Perdem seu
valor de uso ludico e artistico para o mais-valor na propria cena ludico-digital. E a intrusdo do
mercantilismo na cena ficcional videolidica de onde decorrem novas formas de exclusdo
digital. Se as experiéncias artisticas e criativas visam a figuragdo dos traumatismos psiquicos
que ndo puderam ser simbolizados ou simbolizam experiéncias primitivas, impensaveis e
irrepresentaveis (Brun, 2014), é dever e fun¢do do Estado, com suas politicas publicas e
sociais, permitir subsidios adequados para que a arte ludica dos jogos digitais, agregada as
outras belas-artes, possa ser disponibilizada de formas acessiveis economicamente para a
populacdo, numa verdadeira “media¢do de levar a arte ao publico” (Bauman, 2013, p. 101,
grifos nossos). Além disso, outro grande perigo para a preservagao da cibercultura dos jogos
digitais € o cripto-fascismo e a comunicagdo antilidica que atacam e criticam a inclusao das
pautas progressistas nos jogos digitais tais qual a presenga de avatares e personagens
mulheres, negros e relacionamentos homoeroéticos (Mussa, 2019). Muito do fomento do 6dio
e da censura ao jogo digital serve paara induzir o panico moral na sociedade para sustentar e
defender pautas conservadoras (principalmente norte-americanas) (Garrelts, 2006).

Harman (2010) destacou, com base no pensamento marxista, que foi o “trabalho
humano que produziu nova riqueza. Mas foi sob o capitalismo que a riqueza foi

transformada em um monstro dominando-os, exigindo ser alimentado” (p. 13, tradugdo e

*" Dai a importincia de apoiarmos as produgdes “indies” de pequenos estudios independentes das grandes
desenvolvedoras e distribuidoras. Alguns exemplos sdo Minecraft da Mohang Studios, Five Nights at Freddies
de Scott Cawthon, Dandara da Long Hat House, Hollow Knight da Team Cherry, Dead Cells da Motion Twins,
Subnautica da Unknown Worlds, entre tantos outros.
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grifos nossos). Para Jappe (2021), o capitalismo ¢, em si, um processo mercantil de
fetichizagdo da produgdo que conduz, inevitavelmente, a destrui¢do de tudo e todos, a
autofagia do proprio sistema sdcioecondmico por se pautar na desmesura da voracidade para o
acumulo de capital. Mas, do ponto de vista psiquico, as proposi¢cdes de Winnicott
(1986/2021b), de que a voracidade faz parte da constituicdo da vida psiquica arcaica e de que
uma politica econdmica deve levar em conta seu bom uso, parecem muito importantes para se

garantir o viver com saude:

Ganincia [Greed, voracidade], o impulso amoroso primitivo, a coisa que todos temos terror de
assumir, mas que ¢ basica em nossa natureza, sem a qual nada podemos fazer, a menos que
desistamos da aspirac@o a saude fisica e mental. Minha sugestdo para uma economia saudavel ¢ que
ela reconhega tanto a exist€ncia como o valor (assim como o perigo) da Ganincia pessoal e
coletiva, e tente fazer bom uso dela (p. 203, grifos nossos).

Enfim, ndo pretendemos que essa reflexao seja um anticapitalismo truncado (Jappe,
2021), mas que possa contribuir para ampliar a compreensdo dos efeitos da
contemporaneidade e das herancas filogenéticas na vida psiquica singular e comum e
partilhada, bem como o resgate de um aspecto do trabalho de cultura frente ao mortifero e a
autodestrui¢dao da propulsao de Thanatos pelo neoliberalismo. Admitimos que a desregulagdo
da hybris constroi uma sociedade autofagica, mas destacamos que alguns jogos digitais
podem funcionar como formas de resisténcia simbolica as aliancas inconscientes alienantes e
patologicas neoliberais ao favorecerem a atualizacdo digital e figurada da representacao
simbolica do sofrimento de origem social. Mesmo Zizek (2014) havia se interessado pelo
valor dos jogos digitais para a autodisciplina e concentragdo prazerosos para mobilizar a
agéncia do sujeito: “a Unica alternativa real ao ser controlado e disciplinado por mecanismos
andnimos sociais” (p. 63, traducao nossa).

Apesar de apontarmos a nocividade da ideologia neocapitalista, compreendemos que
0 “comunitarismo ndo ¢ um remédio para as falhas inerentes do liberalismo” (Bauman, 1998,
p. 245). O comunismo esta apoiado na ilusdo de fusdo, cooperacdo e comunicacdo infaliveis,
e na seducdo mutua e homogeneizante entre seus membros, o que tende a mobilizar a
compulsdo a repeticdo e o narcisismo de morte que impedem o trabalho de pensar e
questionar (Enriquez, 1987/2012). E influenciado por defesas e metadefesas contra violéncias
intolerdveis sociais e catastroficas que, por outro lado, desencadeiam um processo circular em
que a violéncia se torna a resposta para violéncia (Kaés, 2012). A inviabilidade histérica do
comunismo como um sistema econdmico regulador dos pactos, acordos e contratos

conscientes e inconscientes indica que nao passou de uma resposta ao economicismo
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capitalista por meio de coergdes permanentes (Dufour, 2008). De nossa parte, buscamos nesta
pesquisa evocar uma “sensibilidade ampliada para a desigualdade, a injustica, a opressdo e a
discriminacao, humilhagao e negacao da dignidade humana. Assumir uma ‘posi¢ao socialista’
significa opor-se e resistir a todas essas atrocidades quando e onde elas ocorram, seja qual for
o motivo em nome do qual sejam cometidas e quaisquer que sejam suas vitimas” (Bauman,
2010, p. 26).

Anzieu (1985) ja havia sugerido a importancia do trabalho psicologico e social “de
reconstruir os limites, de se resgatar as fronteiras, de se reconhecer territorios habitaveis e
viviveis — limites, demarcagdes atuais que instituam as diferengas e que possibilitem as trocas
entre regides (do psiquismo, do saber, da sociedade, da humanidade)” (p. 8, traducdo nossa).
Ja que “estamos na época. . . de um sujeito a-critico e psicotizante. . . um sujeito
dessimbolizado. . . um sujeito incerto” (Dufour, 2005, p. 208), destacamos que o trabalho de
cibercultura mediado pelos jogos digitais pode ser uma possibilidade de resgate do trabalho
do intermedidrio para facilitar a passagem pela re-simbolizagdo. A “luta contra a
dessimbolizagdo” (Dufour, 2005, p. 199) pode se apoiar na poténcia simbolizante da
apropriacdo e auto-empatia subjetivantes e da elaboragdo ludopolitica mediadas pelos jogos
digitais (Mitchell, 2018; Tisseron, 2009, 2006/2012a, 2013) para facilitar “a capacidade de
(re)devir conjuntamente sujeito de sua vida psiquica e ator da vida social e cultural” (Kaés,
2012, p. 6, traducao nossa).

Kaés (2011a) sugeriu que a figuragao de aspectos psiquicos por meio de objetos
mediadores culturais pode realizar um verdadeiro trabalho de cultura, pois oferecem
representacdes pré-conscientes mediadoras que representam, cenarizam e contém de modo
ludico “as ligagdes intrapsiquicas e as estruturas do vinculo intersubjetivo” (p. 52, grifos
nossos). Por isso, a literatura, os contos, o teatro, a pintura e poesia nao devem ser censurados.
Podemos incluir agora nessa lista os jogos digitais (videogames, jogos eletronicos etc.) como
um objeto de trabalho de cibercultura mediador de aspectos psiquicos e sociais
contemporaneos que também ndo devem ser censurados até onde ndo infrinjam as leis e
direitos de expressao social, obviamente. Devem ser apropriados e compreendidos pelos pais,
cuidadores e responsdveis para que seu acesso seja garantido adequadamente e em
conformidade com as necessidades do desenvolvimento cognitivo e emocional das criangas e
adolescentes. Devem ser disponibilizados com facil acesso para que adultos se beneficiem de
seus efeitos intermediarios, transicionais, lidicos e estéticos tanto quanto outras obras

artisticas e culturais.
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