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"As ideias sdo0 como peixes. Se quisermos
capturar peixes pequenos, podemos ficar
pelas aguas pouco profundas. Mas, se
quisermos capturar 0s peixes grandes,
temos que ir mais fundo. Nas aguas
profundas, os peixes sdo mais poderosos e
mais puros. Sao enormes e abstratos. E sao
muito bonitos." David Lynch
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A pesquisa reflete acerca dos jogos digitais enquanto produto e objeto da cultura
construindo os elementos de sua constituicdo a partir do ponto de vista da psicanalise,
tal como se sucedeu anteriormente com a literatura, o teatro e o cinema. Constroi seu
percurso metodologico a partir da reflexdo de Arlete dos Santos Petry, em "Heavy Rain
ou 0 que Podemos Vivenciar com as Narrativas nos Jogos Digitais” (2011), na qual os
jogos digitais e suas estruturas constituintes sdo pensados como agentes possibilitadores
de experiéncias emocionais subjetivas e de reflexdes fundamentais, tanto para os
jogadores como para os desenvolvedores. Apresentard 0s conceitos e conteldos
delimitados pela psicanalise de base freudiana que podem estar presentes nos jogos
digitais, aplicando-os sobre os elementos presentes em um jogo digital que tem por
ponto de partida a Obra de Lewis Caroll, o jogo "Alice Madness Returns"”. Com base
na relacdo entre os conceitos organizados pela psicandlise e o desenvolvimento do
jogo realizado pelo desenvolvedor/autor, a pesquisa chega ao ponto de considerar 0s
elementos presentes nos jogos digitais como estruturas simbdlicas que fazem parte da
cultura e da formagdo humana. Conclui pela necessidade de um estudo mais
aprofundado das relacdes entre jogos, cultura, design e narrativa com 0s conhecimentos
da psicanélise sobre a arte em geral.

Palavras Chave: Cultura; Jogo Digital; Psicanalise, Topofilosofia.
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The research reflects about digital games as a product and object of culture construing
the elements of its constitution from the psychoanalysis point of view as happened
previously in the literature, the theater and the cinema. It construes its methodological
course from Arlete dos Santos Petry reflection in "Heavy Rain” or “What We can
Experience with Narratives in Digital Games" (2011), in which digital games and their
constituent structures are thought of as enablers agents of subject emotional
experiences and fundamental reflections, both for the players and for developers. I will
present the concepts and content defined by Freudian Psychoanalysis base that may be
present in digital games, applying them on the elements present in a digital game that
starts as the point of the work of Lewis Carroll,the game "Alice Madness
Returns". Based on the connexion between the concepts organized by Psychoanalysis
and the development of the game performed by the developer/author, the search goes so
far as to consider the elements present in the digital games as symbolic structures that
are part of culture and human development. It concludes with the need for further study
of relations between games, culture, design and narrative with the Psychoanalysis’
knowledges about art in general.

Keywords: Culture; Digital Game; Psychoanalysis, Topophilosophy.
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Sempre me interessei por psicanalise, tive esse interesse bastante acentuado quando
entrei na graduacdo de psicologia e cursei a disciplina de Teorias e Sistemas
Psicanaliticos, quando tive a base teorica freudiana, Kleiniana e winnicottiana, porém
com o foco maior nas Obras Completas de Freud, todavia interrompi 0 curso, pois
sempre enxerguei a psicanalise em uma perspectiva cultural — interdisciplinar, como por
exemplo, a relagdo de psicanélise e jogos, psicanélise e cinema, psicandlise e pintura e
psicanalise e literatura, entdo percebi ndo me interessar por atendimento clinico e nem
pelas outras escolas tedricas do corpo de conhecimento da psicologia.

Ingressei no curso de Tecnologia em Jogos Digitais, e ja pensando na questdo da
psicanalise e dos jogos digitais. Na graduacdo, no ano de 2011, fiz a disciplina de
Inovacdo e Criatividade, com a Profé. Dr2, Arlete dos Santos Petry, naquele momento
conheci o projeto académico da Ilha Cabu e pouco depois comecei a ler os textos da
professora, discutindo as possiveis relacdes de psicanalise e jogos digitais.

Tenho um antigo interesse pela questdo dos contos de fadas e suas adaptacOes
(literatura, cinema, jogos) e pela obra Alice no Pais das Maravilhas e Alice Através do
Espelho de Lewis Carrol. Em suma, o interesse em jogos digitais, psicanalise, contos de
fadas e Lewis Carrol, resultaram no atual projeto de pesquisa.

Assim que concluida a graduacdo, enviei no semestre seguinte meu pré — projeto de
pesquisa a fim de ingressar na pds graduacdo em Tecnologias da Inteligéncia e Design
Digital, a ideia da pesquisa foi fruto do meu interesse pela interdisciplinaridade do
campo dos jogos digitais e pela psicanalise.

Para tal dividimos da seguinte forma o caminho a percorrer na presente pesquisa:

- Primeiramente discutiremos no Capitulo 1 Fundamentos Ontoldgicos
Psicanaliticos dos Jogos Digitais, as possiveis relacdes entre jogos e Psicanalise, tal
como pensaremos em algumas questfes da cultura como, por exemplo, a influéncia da
literatura e de outros elementos da cultura na producédo de jogos, citando alguns breves
exemplos. Também abordaremos a metodologia a ser utilizada.

A segunda etapa a ser percorrida permeia as relagdes entre as diferentes versoes de
Alice e das obras filmicas que inspiraram Alice Madness Returns, no Capitulo 2: Para
cada Olhar uma Alice, falaremos um pouco das mais famosas versdes de Alice e ao
chegar a Alice de American Mcgee iremos um pouco além desmistificando as fontes
filmicas de inspiracdo que o game designer utilizou.

A terceira etapa da presente pesquisa de mestrado tem como objetivo narrar todos os
capitulos do jogo digital Alice Madness Returns, para tal narraremos através de texto e
imagens todo o jogo, tal como realizamos atraves do artbook do jogo The Art of Alice
Madness Returns, uma pesquisa sobre quais foram as inspiragdes das quais os artistas
do jogo utilizaram para a composicao de cada capitulo, dentre elas constam inspiracoes



Jogos e Psicandlise: Uma Leitura de Elementos da Cultura Ocidental em

Alice &

filmicas, pictoricas, fotograficas, historicas, para citar algumas, tal como relatos sobre o
que eles pretendiam passar aos jogadores com cada cena ou capitulo.

Por ultimo chegamos ao Capitulo 4: Uma Analise Psicanalitica de Alguns Elementos
da Cultura Encontrados em Alice Madness Returns, do qual discutiremos algumas
questdes culturais interessantes encontradas no jogo, e demonstraremos algumas
questdes da psicanalise encontradas no jogo.

Utilizamos na presente dissertagdo como norma, Apa modificada, a pedido do nosso
orientador.
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Discutiremos no presente capitulo as possiveis relagdes entre jogos digitais e
psicanalise.
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Desde os primoérdios da humanidade, o desejo de contar histdrias e de narrar esteve
presente (Bettelheim, 2007) nas atividades culturais. Das narrativas orais com 0s contos
de fadas registrados por Perrault (1628-1703) e os irm&os Grimm (1785-1863; 1786-
1859), passando pelas narrativas literarias e, atualmente nas narrativas digitais revistas
por Murray (2003), é possivel percebermos a unido entre a narrativa da tradicdo e os
meios digitais (Manovich, 2001) na forma dos jogos digitais. Os jogos digitais foram
estudados por Murray (2003) em conex@ com as narrativas da tradicdo ocidental e,
relacionando-as com o conceito de jogo de Huizinga (2001), mostram que a juncao de
ambos teve como efeito a criacdo de um novo género literario ou uma nova forma, ao
mesmo tempo multiforme, de se contar histérias.

Atualmente, os jogos digitais ocupam e demandam mais espaco nao s6 no mercado e
na inddstria como nas pesquisas académicas no Brasil e internacionalmente. Bobany
(2007) nos vem dizer que os jogos digitais ndo sdo mais vistos unicamente como
brincadeiras. Ja na década de 30, Huizinga (2001) pensa o jogo como elemento da
cultura. Além do mais, os jogos digitais sdo pensados e discutidos sob pontos de vista
ontoldgicos da filosofia (Petry, A., 2010, p. 1 a 10), da psicanalise freudiana e lacaniana
(Petry & Petry, 2012, p. 4 a 8), das narrativas filmicas (Petry, A., 2013, p. 141-151)*,
dos jogos como uma nova forma de contar historias (Murray, 2003, p. 61 e 67), tal
como propiciadores de experiéncias de cunho emocional tal como experiéncias
imersivas profundas nos jogadores (Petry, A., 2011, p. 3).

Manovich (2001, p. 245) em The Language of New Media, pensa os jogos digitais
como objetos digitais da cultura contemporanea e 0s situa como espacos navegaveis ao
pensar Doom e Myst. Como elementos participantes da cultura contemporanea, eles
apresentam versdes digitais que se relacionam em temas, conteddos e narrativas que
foram gestadas pela tradicdo Ocidental. O que h& de novo nos jogos digitais, ndo sao
sua estrutura e seu conteudo, pois eles se constituem em um patrimonio da histéria da
humanidade. A novidade esta colocada no meio plastico do jogo digital, sua estrutura
interativa. Os jogos digitais possibilitam histérias interativas - com finais ja pré-
determinados ou n&o.

Em outra via, temos uma série de autores/designers de jogos que tratam de
metodologias de desenvolvimento de jogos, nos esclarecendo acerca das conceituagoes
técnicas de producdo bem como trazendo um olhar mais peculiar da industria de
desenvolvimento, como Schuytema (2008), Rabin (2012; 2013). Ja outros
autores/designers de games, também atuantes na indudstria, passam a relacionar questdes
culturais ocidentais com a producdo de jogos digitais, como podemos ver em Sallen e
Zimmerman (2012), do qual os autores também atuantes como designers de jogos,
apontam a estreita relacdo entre jogo e cultura, vendo os jogos digitais, como retorica
cultural e como um ambiente cultural, colocando que podemos observar uma série de

' in José da Silva Ribeiro & Carlos Eduardo Viana. (Org.). Encontro de Cinema: conferéncia

internacional. led.Viana de Castelo: Publisitio, 2013, v., p. 141-151.
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questdes e significantes da cultura ocidental, inseridos nos jogos digitais, tal como nos
apontam a importancia da semidtica na producdo dos jogos e ndo s6 na analise dos
mesmos.

Podemos exemplificar esse ponto de vista com o jogo digital Alice Madness Returns
(2011), trata-se de uma leitura distorcida da obra de Lewis Carrol, ou seja, 0s game
designers usaram de uma obra literaria-cultural iconica, de um conto de fadas
contemporaneo nonsense, para a constru¢do do universo de um jogo digital, em nosso
exemplo podemos perceber um elemento cultural icénico em um jogo.

Outro exemplo que pode ser util a questdo, seria a franquia Devil May Cry (2001;
2003; 2006; 2008) tal como o jogo Dante’s Inferno (2010), diferentes leituras e visoes
do classico A Divina Comédia (1555) de Dante Aliguiere.
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Assim como tantos outros inimeros exemplos, tal como The Path (2009), um jogo
digital que se trata de uma releitura (também distorcida e sombria tal como Alice
Madness Returns) do conto de fadas A Chapeuzinho Vermelho de Perrault (1697),
porém para além de uma leitura, trata de temas do periodo da adolescéncia, sendo esses
temas: o esvaimento da inocéncia (Pontuschka, 2011, apud, Petry & Petry, 2012, p. 7),
as escolhas e decisbes que se toma sozinho, sem interferéncias de adultos, o tornar-se
adulto, descobertas sexuais (Pontuschka, 2011, apud, Petry & Petry, 2012, p. 7),
agradaveis ou ndo, temas esses presentes na sociedade, na vida e na cultura humana.
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Diferentes nichos artistico/culturais, como literatura, contos de fadas, questdes
fundamentais da cultura humana, entre outros, se fazem presentes nas narrativas dos
jogos digitais.

Murray (2003) em sua obra Hamlet no Hollodeck: O Futuro da Narrativa no
Ciberespaco, a partir de uma visdo perspicaz, e interdisciplinar, que une as artes
literarias tradicionais, junto ao digital, ao ciberespaco e aos jogos. Revisando as
narrativas digitais, afirmando que os jogos digitais sdo como uma nova forma de contar
historias (p. 61 e 67), observando que 0s mesmos para, além disso, também se
constituem em objetos liminares (2003, p. 103), ou seja, objetos fronteirigos,
localizados entre a realidade interna e fantasiosa e o mundo real, realidade externa,
presentes assim, nos cddigos culturais. Murray se apoia nos estudos de antropologia
realizados por Turner (1974), assim como nos estudos de Turkle (1997) e Winnicot
(1975), para com a questdo do objeto (no caso aqui o0 jogo digital) e suas propriedades
evocativas, que evocam e provocam emogcdes e sensacdes no sujeito que joga, tal como
Petry, A. (2011, p. 3), j& nos coloca que 0s jogos proporcionam ao jogador
“experiéncias emocionais profundas e imersivas”.

Podemos melhor exemplificar o ponto de vista de Murray quanto as narrativas dos
jogos digitais nas duas citagdes seguintes:
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Narrativas Dramaticas em Jogos Eletrénicos: Enquanto os formatos lineares como
romances, pecas de teatro e histdrias de ficcdo tém se tornado mais multiformes e
participativos, os novos ambientes eletrdnicos tém desenvolvido seus proprios formatos
narrativos (Murray, 2003, p. 61).

Ou quando nos diz:

Cientistas da Computacdo como Contadores de Histdrias: Enquanto as tradi¢des narrativas
dramatica e escrita aprimoram-se do computador e os entretenimentos digitais assumiram
uma maior semelhanca com as histérias, a ciéncia da computacdo também esta entrando em
dominios antes exclusivos dos artistas criativos. Pesquisadores nas areas de realidade
virtual e inteligéncia artificial que tradicionalmente buscavam desafios técnicos e
financiamentos na esfera militar tém deixado de modelar campos de batalhas e armas
inteligentes para desenvolver novos ambientes de entretenimento e novas maneiras de criar
personagens ficcionais. Essas mudangas prometem ampliar enormemente o poder de
representacdo do computador (Murray, 2003, p. 67).

Para que uma histéria seja narrada em um jogo digital, faz - se necessarios outros
elementos de game design para além da prépria narrativa (que também é um elemento
do game design). Tal como o concept art e a modelagem tridimensional dos
personagens que fazem parte dessa historia. O (s) cenario (s) do qual serd o palco para
que essa histdria seja representada, evocando a maxima que Laurel (1993) nos diz sobre
0 computador como um palco teatral, um espaco de representacdo. Para que uma
narrativa seja algo crivel, fazem-se necessarios elementos visuais que ancorem a
mesma. Sendo insubstituiveis, os demais elementos do game design, todas as partes se
complementam e dependem uma da outra. Remetendo-nos fortemente & Teoria da
Complexidade de Edgard Morin, que nos propde uma visdo de mundo da qual 0 mesmo
ndo é visto em partes, separadamente, mas sim sendo um todo indissociavel, propondo
uma abordagem interdisciplinar/transdisciplinar, que € o que vemos ocorrer na producao
de um game, em um processo de game design.

Quantas vezes quando vemos um filme, lemos um livro, assistimos um seriado
americano na TV a cabo, ou quando jogamos um jogo nos deparamos com um tema da
cultura humana, como por exemplo, um fato histérico, uma civilizacdo antiga, temas de
alguma mitologia, um estilo arquitetdnico do qual gostamos, algum falto sobre uma
personalidade famosa ou sobre alguma histéria conhecida e nos sentimos curiosos sobre
esse tema. Seja esse tema for, muitas vezes nos sentimos impelidos a pesquisar o
assunto, assim nos dirigimos ao Google para pesquisar sobre esse determinado tema da
cultura que nos instigou, descobrindo assim, coisas das quais ndo conheciamos antes,
nos informando sobre determinado assunto. O objeto cultural (seja ele livro, filme ou
j0go), que nos instigou a pesquisar determinado assunto contido nele, acabou
funcionando como um potencializador das narrativas e temas da cultura humana.

Em nosso caso objeto de pesquisa Alice Madness Returns (o qual discutiremos
melhor nos capitulos seguintes), o jogo funciona como um potencializador da literatura
Carroliana, por exemplo, por ser baseado e ser uma leitura de Alice no Pais das
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Maravilhas e Alice Através do Espelho, tal como das obras filmicas e animages ja
produzidas sobre Alice no Pais das Maravilhas, como as versdes da Disney, por
exemplo, e das questdes histdrico/culturais do periodo e da cultura londrino/vitoriana,
assim como dos movimentos artisticos e guias de estilo que inspiraram 0 jogo:
Impressionismo, Surrealismo, Gético e Vitoriano, e movimento Steam Punk,
convidando o jogador imerso no cadtico mundo da mente de Alice Lidell a descobrir as
referidas facetas artistico/culturais citadas acima. Nesse sentido evocamos novamente a
méaxima do jogo como elemento da cultura como colocado por (Huizinga, 2001; Salen e
Zimmerman, 2012) e como retdrica cultural (Salen e Zimmerman, 2012).

Os jogos digitais sdo situados em um contexto interdisciplinar (Rabin, 2012), no qual
varios campos do conhecimento, tais como arte, literatura, filosofia, computacéo, entre
outros, sdo convocados a participar’. Exemplificamos, quanto & arte e jogos temos como
referéncia o artigo A Influéncia da Pintura Barroca na Producdo do Light Design nos
Jogos Digitais: Estudo de Caso Dead Space 2 (Marques & Petry, 2014), no campo da
literatura podemos pensar em nosso proprio objeto de pesquisa, o jogo Alice Madness
Returns, que se trata de uma leitura de Alice no Pais das Maravilhas de Lewis Carrol,
quanto a filosofia nos referenciamos a Petry, A (2010) em Pode a Filosofia Auxiliar na
Compreensdo do que é Game? Tal como em Jogo, Autoria e Conhecimento:
Fundamentos para uma Compreensao dos Games (Petry, A., 2014, p. 30 a 68). Quanto
a computacdo, jogos precisam ser programados, logo, necessitam das ciéncias da
computacéo.

Turkle (1984; 1997), considera a psicanalise como uma das bases fundamentais para
uma possivel compreensdo mais esclarecida dos jogos digitais e a sua funcdo na cultura
atual, tal como nos mostra a autora (Turkle, 1984) em O segundo eu: Os computadores
e 0 espirito humano, no qual a autora analisa através da psicanalise freudo-lacaniana a
importancia e consequéncias do relacionamento dos humanos com os computadores e
0s jogos digitais. Tal como Murray (2003, p. 103) o faz em Hamlet no holodeck: O
futuro da narrativa no ciberespago ao tratar os computadores e 0s jogos digitais como
objetos transicionais, citando o conceito psicanalitico de Winnicott presente na obra O
brincar e a realidade e situando a importancia cultural dos jogos digitais
correlacionando-0s com as narrativas literarias.

“Como sabemos pelo trabalho do psiquiatra infantil D. W. Winnicott, todas as experiéncias
sustentaveis de faz de conta, desde os jogos infantis até as peca de Shakespeare, evocam 0s
mesmos sentimentos magicos que o primeiro ursinho de pelGcia de um bebé, pois sdo
“objetos transicionais”. (...) O poder daquilo que Winnicott chamou de experiéncias

2 No contexto nacional, a psicanélise, tanto de Freud como a perspectiva lacaniana é discutida em relacéo
ao digital, a hipermidia e aos jogos digitais, desde a publicagdo, em 2000, por Bairon & Petry, do livro
Hipermidia: psicandlise e historia da cultura.
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“transicionais” vem do fato de que “a coisa real € aquela que ndo esté 1&” (Murray, 2003, p.
103).

E o que nos mostra Murray (2003), ao dizer que os jogos digitais se apresentam
como narrativas abstratas, muito parecidas com as experiéncias cotidianas, porém mais
condensadas e intensas (a fim de aumentar o interesse do jogador). Que somos sempre
0s protagonistas (nds, aqueles que jogamos 0 jogo) de uma agdo simbolica: podemos
pensar nos jogos como uma forma de projecdo de n6s mesmos, de nossos conteldos
internos, de nossos anseios e preocupacdes. E neste sentido que Murray (2003, p. 141),
nos diré que:

“Nos jogos, portanto, temos uma oportunidade para encenar nossa relagdo mais basica com
o mundo — nosso desejo de vencer a adversidade, de sobreviver as nossas inevitaveis
derrotas, de modelar nosso ambiente, de dominar a complexidade ¢ de fazer nossas vidas se
encaixarem com as pegas de um quebra-cabega. Cada lance num jogo é como um evento no
enredo de uma dessas historias simples, mas envolventes. Da mesma forma que as
cerimOnias religiosas de passagem pelas quais marcamos o nascimento, a maioridade, o
casamento e a morte, 0s jogos sdo agdes rituais que nos permitem encenar simbolicamente
os padrdes que dao sentido as nossas vidas.”

Dar sentido as nossas vidas significa nos inserirmos nos rituais de nossa cultura
moderna, nos identificarmos com narrativas.

No entanto, para com relacdo a questdo de se pensar um objeto da cultura
relacionando-o com a psicanalise é algo do qual Freud realizou quando pensou as obras
literarias/artistico-culturais, sob a visdo da psicandlise, o fez quando pensou sob a luz da
psicanalise a narrativa de Delirios e Sonhos na Gradiva de Jensen (1907), quando pensa
O Homem de Areia de Hoffman (1822) e quando pensa o teatro Shakespeariano (1596;
1601; 1603; 1607). Freud discute a importancia das obras artistico/culturais tanto para o
individuo que as consome quanto para a sociedade, e nota que ha nas obras artisticos
culturais, uma série de elementos da mesma e uma estreita relacdo entre essas obras e
questdes fundamentais da cultura humana, isso levando em conta o periodo histérico em
que a obra foi produzida e também o local. As obras artistico culturais revelam questdes
e conflitos fundamentais da humanidade. Freud nos mostra tais questdes em O Mal
Estar na Cultura (1930), Escritores Criativos e Devaneios (1908). Neste enfatiza que
muito do autor da obra encontra-se na prdpria obra e compara o ato de escrever, de criar
algo com o brincar da crianca. Em Além do principio do prazer (1920), Freud nos relata
a observacéo das brincadeiras de seu neto (um garoto de um ano e meio). Conta-nos que
este brinca com um carretel que segura pelo barbante, o qual faz desaparecer e aparecer
com movimentos vigorosos, acompanhado das exclamacdes Fort (1a), quando afastava
seu brinquedo e Da (aqui), qguando puxa o brinquedo para préximo de si.

Algo chama a atencdo de Freud no ocorrido: apesar do retorno do brinquedo ser
muito mais prazeroso, seu neto o afastava e o fazia desaparecer com maior frequéncia
do que representava sua volta. A observagdo faz com que Freud relacione a brincadeira
genuinamente metaforica de seu neto com o fenbmeno que a crianga vivencia de sua
méde indo embora, se afastando dele (Fort) e, ap6s, voltando (Da). Freud pensa esta
experiéncia no contexto de sua teoria das pulsdes, com o conceito de trieb (pulséo). A
pulsdo, que seria a fonte do desejo do sujeito, visava suprimir um estado de tenséo.
Seria no contexto da acdo da pulséo que a brincadeira/jogo de seu neto era realizada.
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Ora, 0s homens brincam, jogam, utilizam-se do entretenimento na busca do alivio de
suas tensoes.

Também podemos perceber, a partir da perspectiva freudiana, uma estreita relagdo
entre desejo e jogo, o desejo de vencer, o desejo de ser melhor no jogo, o desejo de
ultrapassar os limites. O desejo de repetir experiéncias vitais e elabora-las no proprio
contexto do jogo. Ainda dentro do ponto de vista da psicanélise, temos Winnicot (1975,
p. 93) que colocara que a partir do brincar que é construida a totalidade experiencial do
homem.

Mezan (1985, p. 11), em Freud Pensador da Cultura, tratando dos estudos de Freud
relativos aos objetos culturais e acerca do pensar a cultura através da psicanalise, nos
dird que um objeto cultural e sua elaboragédo, sdo passiveis de uma analise psicanalitica,
complementando:

“A psicandlise é em si mesma, uma parte da cultura contemporanea, tanto no plano
cientifico, filosofico, quanto no feito imenso que as posi¢des inspiradas direta ou
indiretamente por Freud tiveram sobre os costumes e as ideias desse século (...) Para Freud,
a analise dos problemas culturais se insere na psicandlise enquanto ilustracdo das suas teses
e enquanto contribuicdo especificamente psicanalitica & compreenssdo das vérias esferas
em que se desenvolve o fazer humano” (Mezan, 1985, p. 19).

Como objetos da cultura contemporanea (e se sdo objetos da cultura, podem ser
pensados também través da psicanalise), os jogos nos fazem pensar sobre diferentes
questBes, fazem-nos pensar como o faz a literatura, a escultura e os préprios Contos de
Fadas, os quais foram também pensados e estudados por Freud, como por exemplo, em
seu texto, Ocorréncia em Sonhos de Material Oriundo dos Contos de Fadas, no qual ele
diz: “Nao ¢ surpreendente descobrir que a psicanalise confirma nosso reconhecimento
do lugar importante que os contos de fadas populares alcancaram na vida mental de
nossos filhos” (Freud, 1913, p. 172). Lembrando que, o jogo objeto de estudo de nossa
pesquisa, Alice Madness Returns, é a releitura de um conto de fadas contemporaneo
Alice no Pais das Maravilhas e lembrando que existem outros jogos dessa tematica
como The Path (releitura da Chapeuzinho Vermelho) que foi citado anteriormente.

Os contos de fadas também sdo pensados e analisados por Bettelheim (2007) em A
Psicanalise dos Contos de Fadas. Citando o poeta alemdo Schiller, o psicanalista
escreve: “O poeta alemdo Schiller escreveu: H& um significado mais profundo nos
contos de fadas que me contaram na infancia do que na verdade que a vida ensina (The
Piccolomini, 111, 4).” (Bettelheim, 2007, p. 12).

Bettelheim (2007) nos mostra que no decorrer dos séculos e do passar do tempo, 0
modo como o0s contos foram recontados fez com que eles se refinassem e, assim,
passaram a transmitir uma série de significados latentes e conteidos manifestos®,
dirigindo-se a diferentes niveis, desde a mente de uma crianga a mente de um adulto.

% O contetido manifesto é definido por Freud (1900), como sendo o contelido narrado por quem sonha.
Jé& o contetdo latente, seria 0 que esta por tras do contetdo manifesto, ou seja, a real significagdo
do sonho (Freud, 1900). Ele também define o conteGdo latente como pensamento do sonho nos
dizendo: “Os pensamentos oniricos e o contetido onirico nos sdo apresentados como duas versdes
do mesmo assunto, em duas linguagens diferentes. Ou, mais apropriadamente, o contetdo onirico
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“Ao longo dos séculos, (quando ndo em milénios) durante os quais 0s contos de fadas, ao
serem recontados, foram se tornando cada vez mais refinados, eles passaram a transmitir ao
mesmo tempo significados manifestos e latentes — passaram a falar simultaneamente a
todos os niveis da personalidade humana, comunicando de uma maneira que atinge a mente
ineducada de uma crianca tanto quanto a do adulto sofisticado. Aplicando o modelo
psicanalitico da personalidade humana, os contos de fadas transmitem importantes
mensagens a mente consciente, a pré - consciente e a inconsciente” (Bettelheim, 2007, p.
12).

O Caso de The Path (2009) e de Alice Madness Returns (2011) € justamente a de
contos que foram recontados, refinados e que sdo uma leitura sob o olhar de um game
designer, porém que preservam a esséncia dos contos originais, seus elementos
principais, e que sdo dirigidos ao publico adulto.

Como nos apontam Freud (1913) e Bettelneim (2007), as narrativas e contos
adquirem um importante conteldo também para o individuo. Em Escritores criativos e
devaneios (Freud, 1908), Freud nos mostra a seriedade e importancia do jogo quando
diz: “a antitese do brincar ndo € o que € sério, mas o que € real.” Fendmeno analogo
ocorre com os adultos quando vemos o gosto pelos Chistes, quando fazem brincadeiras,
ironias, ou contam piadas subjetivas, as chamadas brincadeiras com fundo de verdade,
como nos mostra Freud (1905) em Os Chistes e sua Relacdo com o Inconsciente. E
nesse sentido que vemos Freud (1908) comparar a escrita da producdo literaria ao
brincar da crianca. Ora, se 0S jogos apresentam estruturas de contos de fadas e
narrativas, eles também podem se constituir em um objeto da psicandlise, isso a partir
de uma perspectiva interdisciplinar. Tal aspecto significa que, se ela ndo € a unica fonte
e referéncia no estudo de um conto de fadas, o qual se apresenta como um jogo digital,
ela ira, por outro lado, ocupar um lugar fundamental junto a outras.

Posteriormente, (1915-1916, p.133) em Suplemento Metapsicolégico a Teoria dos
Sonhos, Freud retoma o tema, dizendo-nos que os devaneios apresentam-se como a
realizacdo de desejos. Porém, 0os mesmos constituem-se em pensamento no estado de
vigilia, permitindo-nos correlacionar o devanear com o sonhar. Assim, se situamos a
importancia da analise do jogo, referindo-nos a importancia do brincar, das narrativas e
dos contos de fadas, refletimos entdo: Serd que quando o jogador joga, entra em um
estado de imers&o no qual contetidos psiquicos fundamentais estdo em a¢do*?

“Imersdo é um termo metaférico derivado da experiéncia fisica de estar submerso na agua.
Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersiva a mesma impressao que obtemos
num mergulho no oceano ou numa piscina: a sensagao de estarmos envolvidos por uma
realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a 4gua e o ar, que se apodera de
toda a nossa atencdo, de todo o0 nosso sistema sensorial (...) Como Sherry Turkle registra

parece uma transcri¢do dospensamentos oniricos em outro modo de expressao” (Freud, 1900 p.
295).

* Notando que ndo estamos interessados aqui nesses conteudos psiquicos em agdo. Nossa perspectiva
de pesquisa, teoria e pratica ¢ de perspectiva completamente fora da clinica psicanalitica. Nao
sendo também uma Psicandlise Selvagem. Mas sim um trabalho de cunho interdisciplinar que
pensa as narrativas, os jogos digitais, as narrativas fluidas digitais sob a luz da psicanalise em um
contexto cultural tais como os trabalhos explicitados até aqui e os que serdo explicitados no item
1.2.1 — O Estado da Arte das Pesquisas de Jogos Digitais e Psicanalise. Servindo entdo nossa
afirmag@o para fins de fundamentacéo tedrica e para explicitar a importancia de pensar narrativas
da cultura ocidental sob a perspectiva psicanalitica.
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em seu perspicaz estudo sobre psicologia no ciberespaco, o trabalho com o computador
pode nos proporcionar acesso irrestrito a emog¢des” (Murray, 2003, p. 102).

Mas ndo € somente no jogar um jogo que vivenciamos 0 estado de imersdo, tdo
proximo ao fantasiar. Quando lemos um romance, vemos um filme, ou mesmo
escutamos uma histdria, ela se faz presente. Este é o sentido que Murray nos coloca
quando relaciona a imersdo nos jogos digitais com a perspectiva psicanalitica e a
literatura na busca de seu nexo logico:

“Como sabemos pelo trabalho do psiquiatra infantil D. W. Winnicott, todas as experiéncias
sustentaveis de faz de conta, desde os jogos infantis até as peca de Shakespeare, evocam 0s
mesmos sentimentos magicos que o primeiro ursinho de pelGcia de um bebé, pois sdo
“objetos transicionais”. (...) O poder daquilo que Winnicott chamou de experiéncias
“transicionais” vem do fato de que “a coisa real é aquela que ndo est4 148” (Murray, 2003 p.
103).

Corso & Corso (2006) em Fadas No Diva, pensam os contos de fadas a partir da
psicanalise de base freudiana e baseando-se também no trabalho de Betteheim (2007), A
Psicanalise dos Contos de Fadas. Corso & Corso (2006), afirmam que uma série de
elementos da cultura e de conflitos do ser humano estdo presentes na esséncia dos
contos de fadas, tal como a crianca os usa para reformulacdo de conflitos e
entendimento de uma série de questdes, esses contos também atingem a psiqué adulta,
tal como Bettelheim (2007) nos coloca. Para além, Corso & Corso (2006) nos apontam
a importancia das narrativas para a vida humana, independente se essas estdo em formas
literérias, filmicas ou outras e discutem a relacdo das narrativas escolhidas como
significativas por um determinado individuo e seus contetdos internos e vida pessoal
quando nos diz:

“A psicanalise sente-se a vontade no terreno das narrativas, afinal, trocando mitidos, uma
vida é uma histdria, ¢ 0 que contamos dela, é sempre algum tipo de fic¢do.[...] Frequentar
as historias imaginadas por outros, seja escutando, lendo, assistindo a filmes ou a televisdo
ou ainda indo ao teatro, ajuda a pensar a nossa existéncia sob pontos de vista diferentes.
Habitar essas vidas de fantasia ¢ uma forma de refletir sobre destinos possiveis e coteja-los
a0 n0sso. As vezes uma historia ilustra temores de que padecemos, outras, ideais ou desejos
que nutrimos, em certas ocasides ilumina cantos obscuros do nosso ser. O certo € que
escolhemos aqueles enredos que nos falam de perto, mas ndo necessariamente de forma
direta, pode ser uma identificacdo tangencial, enviesada” (Corso & Corso, 2006, p. 21).

Nesse sentido ¢ que Corso & Corso (2006) nos apontam a importancia da nossa
interacdo com as narrativas, seja assistindo filmes, apreciando uma obra literaria entre
outros, nos apontando os papéis das historias, narrativas e fantasias na vida do individuo
e justificando a perspectiva psicanalitica sobre as mesmas.

Corso & Corso (2011) retomam seu trabalho de andlise psicanalitica em narrativas
fantasiosas em A Psicandlise da Terra do Nunca, pensando contos de fadas
contemporaneos como Alice no Pais das Maravilhas (ibid, p. 245) °(versdo original e
versao de Tim Burton), o Rei Ledo (ibid, p. 188) e outros tal como também pensam
psicanaliticamente na obra, alguns filmes iconicos como Alien (ibid, p. 35), A Profecia

® Discutiremos mais apropriadamente a questio da psicanalise sobre Alice no Pais das Maravilhas
apresentando inclusive a perspectiva de Corso & Corso (2011), no quarto capitulo da presente
dissertagdo;
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(ibid, p. 42), O Bebé de Rosemary (ibid, p. 31), Blade Runner (ibid, p. 158), Dracula de
Bram Stoker (ibid, p. 284) dentre tantos outros, tal como desenhos animados da TV
como Simpsons (ibid, p. 99). Em suma, essa obra possui o seguinte contexto
diferenciado, a maioria das obras (animacgdes, filmes dentre outros) analisadas por
Corso & Corso (2011) aqui, sdo direcionadas para o publico adulto, e nos mostram a
importancia da narrativa e fantasia para o universo adulto, tal como mostram elementos
da cultura humana, e temores da vida adulta em suas proprias histérias, tal como em
Alien, Corso & Corso (2011) falam da questdo da maternidade, dentre tantos outros
exemplos que poderiam ser citados.

Temos como outro exemplo dentro perspectiva interdisciplinar de olhares
psicanaliticos sobre filmes, um olhares psicanalitico sobre o filme Cisne Negro (2010)
de Darren Aronofksy. Esse olhar se realiza sob uma perspectiva
cultural/semiotica/psicanalitica, o qual Duarte (2012), em seu trabalho Cisne Negro,
Psicanalise, Mito e Semiotica, revisa o Mito do Cisne, um antigo conto com o balé de
Tchaikovsky O Lago dos Cisnes, que data de 1877, comparando o conto original com o
filme. Pensando semioticamente o elemento do espelho que permeia todo o filme, e
pensando psicanaliticamente um elemento de conflito humano e da cultura humana
presente no filme que ¢ o conflito na relagdo mae e filha, proje¢do de mae para filha e
identificacdo da filha com a mae, temas esses largamente discutidos por Freud e
presentes no cotidiano humano.

Assim o autor do texto pensa uma narrativa iconica da cultura humana ocidental,



Jogos e Psicandlise: Uma Leitura de Elementos da Cultura Ocidental em

Alice Sl

uma releitura de um conto, sob um olhar semiotico/psicanalitico que foca nas questoes
culturais, mitos, e conflitos proprios dos humanos presentes nas narrativas, ¢ deixando
essa visdo muito bem clara ao citar os trabalhos de Freud sobre a cultura e sua analise
de David de Michelangelo e quando nos diz:

“Fazer a andlise psicoldgica de personagens na pelicula ¢ um intento delicado. Personagens
sdo modelos estaticos, sua existéncia € cronométrica, circunscrita e ndo permite uma
relagdo de intervencdo analisante-analisado. Ndo estdo desejosos ou submetidos a uma
demanda, ndo sdo passiveis, assim, de uma andlise no sentido psicanalitico ou
psicopatologico mais sério. Fazer a analise do Diretor por tras da lente, mais dificil ainda.
Talvez possivel somente em autores do calibre de Fellini, Bergman ou Almoddvar, entre
outros, que permitem analisar o complexo funcionamento do psiquismo do diretor a partir
do estudo da extensdo de sua producdo (estilo, temas, vieses, repeticdes etc.)” (Duarte,
2012, p. 97).

Explicitando que esse tipo de olhar ndo se trata de analisar personagens, autores,
muito menos diretores, mas de pensar as narrativas da cultura sob um determinado
olhar, que ¢ o que estamos realizando. Ora, se tanto foi feito disso com literatura,
cinema, dentre outros, por que nio com o digital? E claro que ha uma diferenca
fundamental que distingue o jogo digital dos filmes e da literatura que ¢ a questdo da
interatividade, a questdo do jogar e como tal ser jogado pelo jogo (Petry, A., 2014, p. 55,
56, 57 e 58), ou seja, o que diferencia principalmente ¢ a questdo do controle dos
personagens protagonistas do jogo dentre outras situagdes dentro do jogo que permitam
interagdo/manipulagdo da parte de quem joga. Ou seja, o que diferencia fortemente
essas obras € a questdo da Agéncia, que se trata de que partir de uma agdo, espera-se um
retorno, espera-se que algo aconteca, aquela acdo terd algum efeito, esse é o fator de
agenciamento conceito esse discutido pela narratbloga Murray (2003):

“Quando as coisas que fazemos trazem resultados tangiveis, experimentamos o segundo
prazer caracteristico dos ambientes eletronicos — o sentido de agéncia. Agéncia ¢ a
capacidade gratificante de realizar acles significativas e ver os resultados de nossas
decisdes e escolhas. (...) Normalmente, ndo esperamos vivenciar a agéncia dentro de um
ambiente narrativo” (Murray, 1997, p. 127).

A partir do colocado pela autora, podemos perceber que um dos principais fatores de
prazer e imersdo em jogar jogos digitais ¢ a situagdo do agenciamento. De o jogador
experimentar a sensacdo de que suas agoes, escolhas, decisdes, influirdo naquele mundo
e personagens ficticios. Esse fator ndo € possivel em filmes ou na literatura, tal como
Murray que coloca que normalmente ndo esperamos vivenciar a agéncia em ambientes
narrativos. Isso que torna as narrativas dos jogos tao atraentes e imersivas.

Como ja indicado, Freud foi um dos autores modernos que de forma pioneira
discutiu a importancia dos contos de fadas e narrativas na vida psiquica humana. Com
um trabalho de décadas de estudo sobre o psiquismo, o psicanalista ressalta a
importancia das manifestacdes culturais para o individuo em o Mal estar na cultura
(1930):

“A Analogia entre o processo cultural e o caminho do desenvolvimento do individuo ainda
pode ser ampliada de modo significativo. Pode-se afirmar que a comunidade também forma
um “supereu” sob cuja influéncia o desenvolvimento cultural se completa. A investigagao
dessa equiparagdo seria uma tarefa atraente para um conhecedor das culturas humanas”
(Freud, 1930, p. 176 - 177).
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O que percebemos na primeira parte da presente dissertacdo, é que se 0s jogos sao
objetos culturais e objetos culturais sdo passiveis de analises e encontros com a
psicanalise (Mezan, 1985, p. 19), se Freud analisou e pensou diversas obras como
literatura, teatro, escultura e contos de fadas segundo uma perspectiva psicanalitica e
correlacionando com os contextos da cultura ocidental, percebemos que é possivel e
justificado o encontro dos jogos com a psicanalise. Principalmente porque como dito
anteriormente durante a presente pesquisa 0s jogos contém elementos da literatura, ja
que sdo uma nova forma de contar historias (Murray, 2003), do teatro, ja que autores
como Laurel (1993) interpretam o computador e os espacos digitais como um espaco de
representacdo em Computer as Theater e ja que muitos deles possuem inclusive
elementos de contos de fadas e o principal é que, possuem diversos elementos da cultura
humana inseridos neles, tornando possivel e benfazejo o encontro entre jogos digitais e
psicanalise.

Temos no Brasil a importante pesquisa da pesquisadora Arlete dos Santos Petry, que
pesquisa temas como Jogos e Autoria, Jogo e Filosofia, Jogo e Producdo de
Conhecimento, Jogos e Narrativas Filmicas, Jogos e Emocg6es e Jogos e Psicanélise. O
ponto de vista defendido por Petry, A (2011, p. 1), em Heavy Rain ou o que Podemos
Vivenciar com as Narrativas dos Games é de que “os jogos (suas narrativas) podem
proporcionar ao jogador, experiéncias emocionais e imersivas profundas, das quais
propiciam ndo sé reflexdo, mas auto-conhecimento, referenciando e dando suporte a
situagoes vividas”. A autora ainda coloca:

“Se 0 ato de jogar e brincar pode ser considerado uma espécie de simula¢do virtual
caracterizada pela encenagdo, que pode ser instigada tanto pela busca por maestria como
pelo caos, e gerada pela competicdo (agén), pelo divertimento (athirma) e/ou pela paidia (o
que é proprio da crianga, mas ndo exclusivo dela), o ato de jogar e brincar proporciona um
amplo espaco para a expressdo do que quer que se possa imaginar no campo do humano.
“Situagdes que se relacionam tanto a objetos e eventos externamente percebidos, como ao
que pode ser subjetivamente concebido” [Branddo et al. 2010, p. 14]. Muitos autores
dedicados ao tema do jogo, tratardo também de uma diversidade de formas expressivas,
indicando-nos, por exemplo, da estreita relacdo entre jogo e poesia [Huizinga 2001], entre
jogo e teatro [Murray 2003; Costa 2003], jogo e criatividade [Winnicott 1975; Pichon-
Riviére 1999], para citar alguns mais préximos de nossa abordagem neste artigo. Dentre as
formas possiveis de expressdo humana, encontram-se as narrativas que, desde cedo, vdo
dando contorno e sentido as nossas vidas” (Petry, A., 2011, p. 1)

A pesquisadora explora em co-autoria com o pesquisador Luis Carlos Petry em seu
texto: Possibilities of Encounter Between Psychoanalyses and Videogames: Thinking
With Freud and Lacan, possibilidades de encontros entre psicanalise de base freudiana e
lacaniana com os jogos digitais. Ao discutirem o jogo The Path (2009), os autores
convidam o leitor pesquisador da area dos jogos digitais a um olhar psicanalitico sob o0s
jogos digitais no qual ndo se pretenda selvagem (segundo o texto Psicanélise Selvagem
de Freud), pensando fortemente no pressuposto de que ndo se pode “psicanalisar” um
personagem, por exemplo, ja que claramente para tal se faria necessaria a presenca em
carne e 0sso do mesmo, sua vontade e seus relatos. J& que para a analise precisa-se
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acessar de alguma forma o inconsciente, ndo sendo possivel obviamente tal feito em um
personagem de base ficticia, como personagens de jogos digitais sdo personagens que
ndo existem na realidade, tal como ocorre em filmes ou na literatura por exemplo. Petry
& Petry (2012) vém a propor uma leitura psicanalitica sob os jogos digitais, que pense
questdes fundamentais da cultura humana, tal como seus conflitos, presentes em
narrativas de jogos digitais. Os autores analisam a narrativa do jogo digital The Path
(2009), que é uma releitura da Chapeuzinho Vermelho, nos colocando que o conto da
Chapeuzinho Vermelho, foi analisado psicanaliticamente por Bettelheim (2007) e que
foi revisto sob também a perspectiva psicanalitica por Corso & Corso (2006), E
colocam:

“O potencial para a analise reside no fato de que o jogo sugere "obscuridades
remanescentes” que Freud, ao analisar o sonho do paciente que veio a ser conhecido como
O Homem dos Lobos, seria relacionar com um medo infantil de ser literalmente "comido
ou engolido "por um adulto” (Petry & Petry, 2012, p. 14).

Temadtica essa, que esta presente em Chapeuzinho Vermelho, Petry & Petry também
vem a colocar que o jogo digital The Path (2009), vem a tratar de tematicas e conflitos
vividos comumente no periodo da adolescéncia como mudancas, morte simbdlica e o
abandono da inocéncia, tal como decisGes que caminho tomar dentre questdes muito
proprias da turbuléncia da adolescéncia que sdo encontradas em The Path (2009).

Até aqui, buscamos mostrar a importancia dos jogos e hipermidias na cultura e sua
relevancia como objeto de pesquisa. Além disso, com o advento dos jogos digitais cada
vez mais realistas e com narrativas mais detalhadas e profundas, se aproximando da
complexidade das narrativas de filmes, livros nos deparamos com o proposto pelo
pesquisador da area de jogos Luis Carlos Petry (2000) do qual seu trabalho
Traumdeutung: Cem anos de interatividade e modelagem 3D na producdo de sentidos
demonstra uma investigagdo acerca de pensar psicanaliticamente ambientes/cenas
tridimensionais e hipermidiaticas como relativos a um sonho, se baseando no trabalho
de Freud (1901) que o fez anteriormente a partir da Interpretacdo dos Sonhos
(Traumdeutung) que analisa os contetdos manifestos de uma sonho (ou seja 0 que o
sujeito narra que sonhou) para chegar ao contetdo latente (o que de fato o sonho traz de
conteddo recalcado. O que de fato o sonho quer dizer, o que 0 inconsciente esta
comunicando através dos sonhos) e exemplificando, Freud analisa uma tira de
quadrinhos de um jornal, como se fosse o contedldo de um sonho.

A pesquisa de Petry (2000) mostra que € possivel realizar uma relacéo entre as cenas
nos sonhos e as cenas nos ambientes tridimensionais navegaveis, a qual situa “o sonhar
como uma atividade na qual o sujeito joga e ¢ jogado pelo sonho como tal”, tal como
nos jogos (Petry, 2000, p. 58 e 59). O conceito psicanalitico de Outra Cena € aplicado
as cenas tridimensionais das hipermidias e jogos digitais em uma analogia ao estudo dos
sonhos, mostrando que nessas Ultimas, também o sujeito do jogo, como no sonho, é pelo
jogo jogado.

“Tomaremos agora como referéncias e suporte imagens impressas de cenas tridimensionais
construidas por nos, utilizando um software de modelagem em 3D. E comum encontrarmos
na sociedade de discussdo e pesquisa lacanianas a ideia de que todo sonho aparece como
uma cena. Essa ideia tem sua origem na referéncia de Freud a expressdo: Ein Andere
Schauplatz que, traduzida para o vocabulario lacaniano, significa uma Outra Cena. Esta
Outra Cena corresponde ao inconsciente como o discurso do Outro: a linguagem em suas
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possibilidades , efetividades e, fundamentalmente, nos equivocos provocados pelo seu uso
cotidiano. Se é certo que o sonho se nos apresenta como uma constituicdo
predominantemente de imagens e representacdes, cujo aparecimento e ordenacdo escapam
ao controle consciente do sonhador, também podera ser igualmente certo que essa
organizagdo complexa que é o sonho pode muito bem ser designada como Outra Cena,
dado que sobre ele, 0 sonho, nada posso de antem&o saber nem durante posso ter sobre ele
algum controle” (Petry, 2000, p. 65 e 66).

A relagdo estabelecida por Petry (2000, p. 67) entre o sonho e a producédo 3D, se d&
como uma atividade imaginativa, como um poetar ou devaneio diurno, pleno de
criatividade e determinado pela cultura®.

Primeiramente, é discutido no presente capitulo da pesquisa fundamentos
ontoldgicos dos jogos digitais, relacbes entre psicanalise e jogos digital e o atual estado
da arte relativos a pesquisa de psicanalise e jogos, apresentando o trabalho investigativo
da pesquisadora Arlete dos Santos Petry, em seguida discutiremos no Capitulo 2: Para
Cada Olhar, Uma Alice, sobre as diferentes Alices nos sdo apresentadas. Apresentando
a Alice de Lewis Carrol, para entdo chegarmos a Alice do desenho animado do Walt
Disney, seguindo para a Alice de Tim Burton, para finalmente apresentarmos a Alice do
jogo de American Mcgee, apresentando a narrativa basica do jogo, como se apresenta a
Alice de Mcgee tal como introduzindo sobre questfes primarias relativas a apresentacédo
do jogo, tais como plataformas disponiveis, cAmera, género e simples questdes de
gameplay, para fins introdutdrios e de familiarizacdo com o jogo discutido.

No Capitulo 3: Alice Madness Returns e sua Extensdo: Anamnese dos Capitulos do
Jogo, narraremos e mostraremos montagens de imagens (prints) do jogo Alice Madness
Returns, mostram as imagens e narramos o acontecido, demonstrando todo o caminho
narrativo e imagético do jogo modelar de pesquisa. Para enfim no Capitulo 4: Um
Olhar Psicanalitico sobre Algumas Questdes da Cultura Ocidental e Conflitos Proprios
da Humanidade Presentes em Alice Madness Returns, pensando psicanaliticamente
algumas questBes basicas da cultura e da humanidade ali encontradas, tal como
demonstramos logo acima no caso modelar relatado por Duarte (2012), do qual o autor
pensa a obra filmica Cisne Negro (2010), correlacionando com questbes da
cultura/psicanalise.

Assim concluimos nosso primeiro capitulo da presente dissertacdo, tendo aqui
delineado as possiveis relacdes entre jogos e psicanalise.

® Uma busca pelas chaves ontoldgicas: Games e Psicanélise no Google Académico, néo revelou nenhum
artigo que pensa 0s jogos digitais sob uma perspectiva psicanalitica a ndo ser os artigos de Arlete dos
Santos Petry que j& foram citados na presente dissertagdo de mestrado.
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No presente capitulo dissertaremos sobre as mais conhecidas versdes e releituras de
Alice no Pais das Maravilhas. Como o jogo modelo de nossa pesquisa, Alice Madness
Returns, € um jogo do qual se trata de uma releitura de Alice no Pais das Maravilhas, €
indispensavel que falemos um pouco das diferentes versdes de Alice, incluindo é claro a
versdo original literaria de Lewis Carrol. E importante se estamos lidando com uma
releitura, pesquisar outras releituras e outros olhares de Alice. A ideia funciona como
um estado da arte do jogo Alice Madness Returns. Quais versdes de Alice houveram
antes? Quais houveram depois? Em cada obra um olhar, a partir de cada olhar, uma
nova Alice.
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Alice no Pais das Maravilhas foi publicado no ano de 1865 na Inglaterra
(originalmente), escrito por Charles Lutwidge Dodgson sob o pseudénimo de Lewis
Carrol. O livro conta com ilustracdes de John Tenniel. Alice foi a obra mais difundida e
mais traduzida de Lewis Carrol, tendo como titulo original Alice’s Adventures in
Wonderland.

Lewis Carrol era reverendo e residia no Christ Church em Oxford (Gardner in
Carrol, 2002, p. 9), tendo lecionado matematica em Oxford.

Alice é um conto em estilo nonsense bastante complexo (Gardner in Carrol, 2002, p.
7), Alice se utiliza de uma série de criticas sociais, formalidades britanicas vitorianas e
questBes culturais desse periodo para a composicdo da historia da mesma, um bom
exemplo disso é a festa do cha que ocorre na casa do Chapeleiro Maluco, nada mais que
uma alusdo a um rigido costume britanico vitoriano do cha das cinco.

“No caso de Alice, estamos lidando com uma espécie de nonsense muito curioso,
complicado, escrito para leitores britanicos de um outro século, e precisamos conhecer um
grande nimero de coisas que ndo fazem parte do texto se quisermos apreender todo o seu
espirito e seu sabor. E até mais grave que isso, porque algumas piadas de Carroll s6 podiam
ser compreendidas por quem residia em Oxford, e outras, ainda mais privadas, s0 estavam
ao alcance das encantadoras filhas do dedo Lidell” (Gardner in Carrol, 2002, p. 7)
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Alice na verdade foi escrito para Alice Lidell, uma menina da qual Carrol se
aproximou e para ela escreveu Alice no Pais das Maravilhas e publicou. Carrol tinha
fama de se aproximar demais de meninas em tenra idade, ha rumores ndo comprovados
de que ele se apaixonou por Alice.

“Discutiu-se muito se Carroll apaixonou-se por Alice Lidell. Se com isso se quer dizer que
queria se casar com ela, ou fazer amor com ela, ndo ha o mais ligeiro indicio de tal coisa.
Por outro lado, sua atitude em relagdo a ela era a de um homem apaixonado. Sabemos que a
sra. Lidell percebeu algo de insolito, tomou medidas para desencorajar a atencédo de Carrol
e, mais tarde, queimou todas as suas primeiras cartas para Alice. No dia 28 de outubro de
1862, ha no diario de Carrol uma referéncia cifrada ao fato de ter perdido as boas gracas da
sra. Lidell (...)” (Gardner in Carrol, 2002, p. 7).

Quanto ao livro, 0 mesmo conta a historia de uma garota de nome Alice que apds
cair pela toca do coelho, cai em um mundo subterrdneo, o Pais das Maravilhas, um
lugar onde nem tudo faz sentido, onde tudo parece ser maluco, habitado por seres
antropormorficos.

A obra de Carrol deu origem a outras versdes de Alice, como Alice no Pais das
Maravilhas em forma de desenho animado (1951), Alice no Pais das Maravilhas de
Tim Burton (2011) e o jogo Alice Madness Returns (2011). Olhares de Alice que
discutiremos logo adiante.

Alice no Pais das Maravilhas, lancado pela Disney, em 1951, na forma de desenho
animado, teve como titulo original Alice in Wonderland, sendo uma adaptacdo e ao
mesmo tempo uma jungdo de Alice no Pais das Maravilhas e Alice Através do Espelho,
de Lewis Carrol, o desenho animado possui uma série de elementos pertencentes a Alice
no Pais das Maravilhas (1865), como por exemplo, cair na toca do coelho, porém nesse
olhar de Alice, ha também uma série de cenas que sdo originarias de Alice Através do
Espelho como a cancdo das flores.
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Essa versdo de Alice foi um trabalho supervisionado pelo préprio Walt Disney,
sendo uma de suas Ultimas obras’. Alice foi precedido por Cinderela (1950) e sucedido
por Peter Pan (1953).

Aqui temos uma visdo de Alice em alguns pontos bastante parecida com a de Carrol,
aqui Alice é muito curiosa, voluntariosa e vai parar no Pais das Maravilhas pelo mesmo
motivo que a original, pela curiosidade, todavia a animacao da Disney foi adaptada para
0 publico infantil mundial de 1951, e ndo para o britanico vitoriano de 1865, o que faz
obviamente que a animacgdo de Walt Disney seja mais facil de ser entendida, mais
divertida, leve e com menos quebra cabecas a serem resolvidos. No entanto a animacéo
mantém uma série de pontos chave icdnicos da obra original, como a festa do cha, a
cancéo das flores e a toca do coelho por exemplo.

Informagao encontrada em
. Acessado em 10/2014.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Alice_no_Pa%C3%ADs_das_Maravilhas_(1951)
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O filme foi langado (em 2010) e produzido pela Disney. Dirigido por Tim Burton,
que imprimiu fortemente no filme as conhecidas caracteristicas burtonianas, de
producdo que sdo personagens palidos, com olheiras e a caricata interpretacdo de
Johnny Deep. Baseado em Alice no Pais das Maravilhas e Alice Através do Espelho.

O filme foi de grande sucesso, tendo ganhado 2 Oscars, sendo eles o de Melhor
Diregdo de Arte e Melhor Figurino.

O filme se passa com Alice ja adulta, com 19 anos, em uma festa nobre da qual sera
pedida em casamento, Alice sai do local seguindo o coelho branco e novamente cai na
toca do coelho, chegando ao Pais das Maravilhas.

No Pais das Maravilhas Alice € incumbida de matar o Jaguadarte da Rainha
Vermelha, para que a Rainha Branca possa governar novamente.

No olhar de Tim Burton, Alice é curiosa, independente, fugindo completamente do
estereotipo feminino vitoriano, de mulher delicada e submissa, Alice no filme se recusa
a usar espartilho e também se recusa a se casar com alguém do qual ela ndo ame. Trata-
se de uma Alice bastante feminista para com o contexto histérico do qual ela esta
inserida.

Martins (2011), nos mostra um ponto de vista muito interessante em seu texto
Construgdo do Herdi Vitoriano sob a Otica do Enunciador do Século XXI: Ideologia e



Jogos e Psicandlise: Uma Leitura de Elementos da Cultura Ocidental em

Alice b

Simbologia, do qual a autora realiza uma anélise da versdo filmica de Alice no Pais das
Maravilhas de Tim Burton, na citacdo abaixo a autora pensa psicanaliticamente o
enfoque de probleméticas humanas universais no filme em especifico tal como em
outros contos de fadas e sua importancia (dos contos e narrativas folcldricas) para
elaboracdo de problemas existenciais:

“A medida que a narrativa se desenvolve (no filme), surgem elementos capazes de auxiliar
o individuo em formacdo a entender as pressdes do id (mente pré-consciente), oferecendo
possiveis solucBes, de acordo com o0s requisitos de sua mente consciente (ego) ou
inconsciente (superego), temporarias, permanentes, para problemas que o perturbam. Ao
enfocar problemas humanos universais, as narrativas folcléricas (e os contos de fadas)
auxiliam a abordagem de problemas existenciais como morte, envelhecimento, limites da
vida, segundo Bettelheim (1987), que devem ser enfrentados, a questdo do mal, tdo presente
guanto a virtude e que estdo figurativizados nas propensdes desenvolvidas por todo ser
humano, as quais devem ser enfrentadas e os problemas morais solucionados de forma a
promoverem a integragdo do individuo ao meio social, de forma equilibrada” (Martins,
2011, p. 41 - 42)

Aqui nos deparamos com um olhar muito interessante para com relacdo ao filme e
aos contos em geral, livros, filmes, historias em geral nos auxiliam a resolugdo de
conflitos existenciais. O olhar de Tim Burton sob Alice gerou outros olhares, como o da
autora acima, por exemplo, dos quais se abrem perspectivas muito interessantes sobre a
obra.

Alice Madness Returns, nosso jogo modelar da pesquisa, € um jogo em 3D, com
camera em terceira pessoa, que ocasionalmente (pouquissimas vezes) possui uma opgao
do jogador alterar a camera para primeira pessoa, porém apenas quando Alice se
encontra no mundo real em Londres. E um jogo multiplataforma (disponivel para PC,
Playstation 3, XBOX 360), lancado em 2011 pela Eletronic Arts, produzido pela Spicy
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Horse, idealizado e dirigido pelo game designer American Mcgee. Alice Madness
Returns € a sequéncia de American Mcgee’s Alice, e se passa 11 anos depois do seu
sucessor, tanto no tempo do jogo, em sua histéria e narrativa como também no
espacamento real de intervalo do langcamento de um jogo e outro.

O jogo primeiramente se constitui em uma releitura distorcida, inclinada ao género
de horror, de Alice no Pais das Maravilhas de Lewis Carrol. Segundo o olhar de Mcgee,
Alice é uma garota que perdeu os pais e a irmd em um incéndio que ocorreu em sua
casa, sendo ela a Unica sobrevivente, porem Alice fica confusa com o trauma e nédo se
lembra como o incéndio ocorreu, assim muitos suspeitam que ela o causou, até ela
mesma, assim Alice passa a ter alucina¢Ges com o Pais das Maravilhas, acreditando que
ele seja real e é enviada para um hospicio, 11 anos depois iniciam-se 0s ocorridos de
Alice Madness Returns. Alice passa a viver em um orfanato dirigido por seu psiquiatra
Dr. Bumby.

Depois de um tempo de tratamento com Dr. Bumby, Alice piora e volta a ter
alucinacGes, tudo intencionalmente causado por Dr. Bumby através de sessdes de
hipnose. Isso se deve ao fato de que o proprio Dr. Bumby causou o incéndio na casa de
Alice apoés ter tentado prostituir a irma de Alice. Na verdade Dr. Bumby tem um
orfanato de faixada e ganha dinheiro atraves da prostituicéo infantil.

Alice dessa vez quando mergulha no Pais das Maravilhas, o faz para recuperar suas
memorias perdidas com relagdo ao incéndio que ocorreu em sua casa e também para
descobrir o que Dr. Bumby faz.

Para compor o mundo fantastico de Alice, Mcgee (2011), como descreve no artbook
do jogo The Art of Alice Madness Returns, utilizou-se de alguns guias de estilo artisticos
como o surrealismo, o impressionismo e o steam punk, para a composicdo de mundo.

Para tal, Mcgee também utilizou de inspiracdo cinematogréfica, tendo se inspirado
em diversos filmes para definicdo de estilo do jogo, como definido por nds em Jogos e
Psicanalise: Manifestacbes Artistico Culturais em Produgcbes Contemporaneas
(Zansavio; Petry, A.; Del Carlo; Petry, 2014), no artigo nos delimitamos a utilizacéo de
obras filmicas e pictdricas (pintura e fotografia) como fonte de inspiracéo e de definicédo
de guia de estilo em Alice Madness Returns, segundo Mcgee (2011), tal como também
delimitamos algumas questdes da psicanalise e jogos, utilizando como modelo o jogo
supracitado.

Explicitaremos aqui essas informagdes da seguinte forma, enumeraremos os filmes
(citados no artigo) que foram utilizados pela equipe de American Mcgee na producéo de
Alice Madness Returns e utilizaremos para cada um uma citacdo de nosso artigo que
explicita como cada obra cinematografica foi usada no jogo modelo, vale ressaltarmos
gue no Capitulo 3: Anamnese de Alice Madness Returns, do qual narramos todos 0s
capitulos do jogo com texto e imagens, n6s colocamos em cada parte correspondente do
jogo o que foi utilizado como inspiragao para tal.
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“O modelo presente no Magico de Oz é transposto por Mcgee para a estética do jogo:
enquanto no jogo percebemos uma Londres cinzenta e sem cor, carente de vivacidade
(tanto no cenario como nos NPCs — Figura 7), ao entrar no Pais das Maravilhas, o mundo e
personagens encontrados por Alice se tornam vivos e plenos em cores e contrastes”
(Zansavio; Petry, A.; Del Carlo; Petry, 2014, p. 6)

O Maégico de Oz é vivo, cheio de cores super saturadas, chegando a ser até surreal,
por outro lado Kansas € tdo cinzento e sem vida que figurativamente o diretor deixou o
mesmo em sépia.
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Alice também foi utilizado para com relacdo o contraste entre Londres e o Pais das
Maravilhas, enquanto Londres € fria e cinzenta, o Pais das Maravilhas € cheio de cor, e
assim também é no filme de Tim Burton, para além disso:

“Ainda que possamos reconhecer a exuberancia e primor do trabalho de Tim Burton, a
perspectiva narrativa seguida por ele distancia-se drasticamente daquela seguida por
Mcgee, pois enquanto que no primeiro, mesmo 0s caracteres malévolos possuem uma aura
de luminosidade e relevancia narrativa, no jogo de Mcgee a énfase é colocada sob a
personagem Alice, sua vivéncia e desafios através dos varios mundos (niveis) de
Wonderland.” (Zansavio; Petry, A.; Del Carlo; Petry, 2014, p. 6)

O olhar de Mcgee é bastante distinto do de Tim Burton, apesar de ambos adotarem o
estilo sombrio, suas versdes de Alice sdo completamente diferentes.
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Os filmes inspiraram o game designer Mcgee (2011) a criar a Londres escura, sem
cores, sem saturacdo, e de iluminacdo precaria, esse assunto sera mais detalhado com
imagens e texto no nosso Capitulo 3 da presente dissertagao.

Os filmes citados transmitem a decadéncia da Europa do final do seculo XIX, as ruas
sujas, a prostituicdo, a pobreza, a revolucdo industrial e o cansacgo das pessoas. Apesar
de Perfume: A Historia de um Assassino se passar em Paris, ele transmite a mesma
sensacdo que os demais. Como explicitamos abaixo:
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“Mcgee [2011] nos relata que a triade o inspirou na producdo do jogo precisamente
servindo de referéncia visual para a composicdo de todos os elementos relevantes para o
nivel de jogo das ruas londrinas. Ainda que Perfume se passe em Paris, 0 estilo e
sentimento apresentado pelas ruas do filme sdo os do tipo encontrados no jogo,
contribuindo assim para a retratagdo das ruas escuras, degradantes, sujas e cinzentas.”
(Zansavio; Petry, A.; Del Carlo; Petry, 2014, p. 6)

Hoogle ¢ a personifica¢do dos caricatos e feios personagens e NPC’s que habitam a
decadente Londres retratada por American Mcgee, 0 game designer queria passar a
imagem de habitantes feios, sujos, degradantes, tanto fisica quanto moralmente,
(McGee, 2011), para tal utilizou-se de personagens de fei¢Oes caricatas e bizarras e
utilizou Hoogle como inspiracdo (McGee, 2011), essa parte serd melhor explicitada no
Capitulo 3 da presente dissertacdo, do qual mostraremos prints do jogo melhor
explicitando imageticamente e também utilizando as citacdes do artbook de Alice
Madness Returns.

“Se até aqui enfocamos os ambientes do jogo, agora resta se apresentar as referencias para a
construcdo das personagens que contracenam com Alice. A mais forte referéncia nos é dada
pelo filme Labirinto: A Magia do Tempo. Desse filme, a personagem Hoogle, serviu de
inspiracdo para a constru¢do dos NPCs bizarros, feios e caricatos do jogo” (Zansavio; Petry,
A.; Del Carlo; Petry, 2014, p. 6)
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No presente capitulo, iremos demonstrar o percurso do jogo digital Alice Madness
Returns, do qual € dividido em seis capitulos e cada capitulo é dividido em partes das
quais Mcgee (2011), as chamam de “zonas neutras”.

Capitulo 1: Hatters Domain (Dominio do Chapeleiro)
Parte 1: Cinematica Inicial
Parte 2: Londres
Parte 3: A Toca do Coelho
Parte 4: Vale das Lagrimas
Parte 5: Dominio do Chapeleiro
Capitulo 2: Deluded Dephts (Profundezas lludidas)
Parte 1: Londres
Parte 2: Tundraful
Parte 3: Profundezas lludidas
Capitulo 3: Mysterious East (Leste Misterioso)
Parte 1: Londres
Parte 2: Vale da Perdicédo
Parte 3: Leste Misterioso
Capitulo 4: Queensland (Terra da Rainha)
Parte 1: Londres
Parte 2: Ponte de Cartas
Parte 3: Terra da Rainha
Capitulo 5: Dollhouse (Casa de Bonecas)
Parte 1: Hospicio
Parte 2: Casa das Bonecas
Capitulo 6: Trem Infernal

Parte Unica: Trem Infernal
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Os capitulos do jogo digital Alice Madness Returns, sdo divididos em sub-partes, o
capitulo sempre leva o0 nome do local principal do mesmo, todavia antes de se chegar no
local principal, a personagem quase sempre passa por Londres (exceto no capitulo 5 e 6
do jogo), e posteriormente por uma zona intermediaria, a qual Mcgee (2011), chama de
“zona neutra”, N0 primeiro capitulo excepcionalmente, ha a cinemética de abertura do
jogo e a transicdo de Londres para o Pais das Maravilhas, a Toca do Coelho,
exemplificaremos:

Capitulo 1: Hatter’s Domain (Dominio do Chapeleiro)
Parte 1: Cinematica

Parte 2: Londres

Parte 3: Toca do Coelho

Parte 2: Vale das Lagrimas (zona neutra)

Parte 3: Dominio do Chapeleiro (local principal)

Como vemos no exemplo acima colocado, os capitulos sempre possuem a parte
londrina que seria 0 “mundo real” da personagem e em seguida uma pequena zona de
transicdo, para enfim chegar ao local principal.
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O primeiro capitulo de Alice Madness Returns, comega com a personagem principal
sendo submetida a uma hipnose pelo psiquiatra Dr. Bumby, a qual se inicia com uma
cinematica bidimensional retratando o que Alice esta vivenciando durante a hipnose. A
cena mostra lembrancas do incéndio que ocorreu em sua casa anos atras. Alice diz que
ndo consegue sair de seu passado. Ao perceber isso, 0 psiquiatra a induz a esquecer (Dr.
Bumby faz isso porque foi ele que incendiou a casa de Alice, s6 que ela sobreviveu, ele
se beneficia do esquecimento dela) e deslocar-se para o Pais das Maravilhas, no qual
Alice encontra-se sentada em uma vitdria régia de frente para o Coelho, o qual aos
poucos comeca a sangrar até que a personagem explode e seu Pais das Maravilhas
outrora tranquilo, transforma-se em um Pais das Maravilhas destruido e habitado por
criaturas hostis, das quais emergem segundo Alice, da corrupc¢édo e da poluicéo, a qual
serve de alegoria para uma critica social. Assim, Alice é acordada da hipnose e sai do
consultério com a missdo, proposta pelo psiquiatra, de buscar suas pilulas (seu
remédio).

Seguimos entdo com Alice seguindo o caminho do Orfanato do Dr. Bumby. A
medida que caminha pelo mesmo, as criangas que residem no local fazem comentarios
maldosos em relagdo a Alice, alegando que seja louca, que matou a familia e que
ninguém a quer. Alice pode interagir com varios objetos dentro do Orfanato para ter
informacdes sobre sua histéria, ainda que fragmentariamente, pode conhecer seu quarto,
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ver os desenhos, olhar fotos. Todas as informagdes, entretanto, somente fardo sentido,
no desenrolar da historia do jogo.

Saindo do Orfanato nos deparamos com a sombria Londres do século X1X, em plena
Revolucgdo Industrial, de acordo como caminhamos pela cidade, podemos observar a
decadéncia da mesma e de seus habitantes. Também percebemos uma série de cartazes,
objetos e signos que posteriormente tomardo um papel muito importante nas
alucinacgdes de Alice.

Alice encontra um gato branco, o qual comeca a seguir, até que comeca a ver insetos
gigantes com corpos humanos a cercar, no mesmo momento em que uma Senhora
Idosa, sua antiga enfermeira do manicémio, toca em seu ombro e comeca a lhe dizer o
quanto a ajudou, e que se ndo fosse por ela, Alice estaria na rua e ndo sob os cuidados
do Dr. Bumby, que ela se lembra de ter ouvido Alice dizer que matou sua familia e que
seu siléncio custa muito pouco. Com as chantagens, Alice comeca a ficar assustada, até
gue enxerga a idosa se transformando em um monstro, e assim o chao se abre e Alice cai
pela “Toca do Coelho” em direcdo ao Pais das Maravilhas, ao cair passa por objetos ja
conhecidos da obra de Lewis Carrol, como xicaras de cha, pires, bule de chd, relégios
entre outros, adiante passa por tubulagcdes de metal da qual escorrem a gosma preta que
Alice chama de corrupcao e poluicéo e junto as tubulacbes, vemos cabecas de bonecas.
Ao final Alice se transforma, passando de uma garota simples e insegura, que tinha
vestimentas pobres e rotas, para uma Alice notavelmente mais confiante, com os cabelos
mais longos, figurino diferenciado e postura ereta, pousando no Pais das Maravilhas
com os bragos abertos em posicao cristica, chegando assim no Vale das Lagrimas,
referenciando ao Rio das Lagrimas, Primeiro capitulo do livro Alice no Pais das
Maravilhas de Lewis Carrol.

O capitulo Dominio do Chapeleiro possui a seguinte organizagao-percurso:
01 Cinematica

02 Londres

03 Toca do Coelho

04 Vale das Lagrimas;

05 Dominio do Chapeleiro.

O Vale das Lagrimas apresenta riachos, cachoeiras, junto a uma série de elementos
conhecidos da obra de Carrol, como os cogumelos, passagens em forma de fechaduras,
o Porco e a Pimenta, Lagartas, entre outros, tal como apresenta estruturas de contetdo
imagético que referenciam a questdo do conhecimento l6gico de Lewis Carrol, como
dados e dominos, que parecem funcionar na composi¢do das estruturas de level design®,
para que Alice pule de um lugar para outro.

8 Importante ressaltarmos que o game designer American Mcgee, ressalta que Alice Madness Returns
trata-se de um jogo de plataforma, assim sendo, os dominds atuam como importantes estruturas de
level design.
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Adiante Alice encontra o Gato de Cheschire, personagem conhecido da obra de
Carrol, porém nessa versdo o gato apresenta uma aparéncia bastante peculiar, o Gato lhe
entrega a Vorpal Blade, uma arma também da obra de Carrol®, adiante encontramos
uma estatua da propria Alice, da qual suas lagrimas sdo a fonte de agua dos riachos do
Vale das Lagrimas.

Seguindo adiante encontramos a Duqguesa, personagem que incumbe a Alice a misséo
de capturar narizes de porco com um atirador de pimenta, estrutura essa de Carrol de
seu capitulo Porco e Pimenta em Alice no Pais das Maravilhas, para assim Alice ganhar
o0 atirador de pimenta que lhe servirda como arma, adiante encontrard inimigos que sdo
parafusos com asas, o que se trata de uma critica e uma aluséo a Revolugdo Industrial da
qual, € o momento histérico que Alice esta inserida.

Seguindo, Alice chegard ao Dominio do Chapeleiro, através de um bule de cha, la
chegando, suas vestes mudardo de acordo com o local, como mostraremos adiante, o
Dominio do Chapeleiro é praticamente todo feito de metal, parafusos, porcas e
engrenagens de reldgio. O Dominio do Chapeleiro se constitui como uma grande
industria de Cha, uma forma de alusdo e critica a Revolucdo Industrial. Mas ndo sé isso.
Funciona também como uma forma de integracdo dos objetos tematicos de Carrol
(relégios, cha, Chapeleiro), ao contexto historico do qual Alice esta inserida. A missao
de Alice no Dominio do Chapeleiro é ajudéa-lo a se remontar, o Chapeleiro encontra-se
sem seus bracos e sem suas pernas. Elas encontram-se, cada uma, em seus dois anexos
da Industria de Cha, em poder do Camundongo e da Lebre de Margo. Os inimigos a
serem enfrentados sdo chaleiras de Ch4, Insidious Ruins (Olhar indice de inimigos) e o
préprio cha quente que escorre por toda a Industria.

Alice e o Chapeleiro Maluco fazem um trato, ela ajudando-o ele lhe contara tudo
sobre o Trem Infernal que passa destruindo o Pais das Maravilhas. Alice o ajuda, mas
ndo recebe a informacdo que lhe foi prometida, pois na verdade, nada sabe o
Chapeleiro, e assim o Trem Infernal passa destruindo o Dominio do Chapeleiro e
inundando toda sua inddstria em Cha Quente, assim Alice se afoga no Cha.

% A Vorpal Blade aparece pela primeira vez em As Aventuras de Alice através do Espelho, no capitulo 1 A
Casa do Espelho.
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Quanto a narrativa referente a cinematica, observamos que por mais que o0 psiquiatra
induza Alice a esquecer do incéndio em sua casa. Por mais que ela ndo se lembre do
incéndio, lhe vém a mente outras lembrancas e imagens de fatos que ndo lhe
aconteceram, mas que significam e encobrem aquilo que foi esquecido.

Quanto a formulacdo imagética que nos é apresentada logo acima (Figura N°: 2), na
primeira imagem (linha superior, da esquerda para a direita) percebemos Alice
espantada pela transformacéo do seu amigo Coelho, a seguir vemos o Coelho explodir
(linha superior, segunda imagem) tal como analogamente seu Pais das Maravilhas é
destruido (linha inferior, segunda imagem) como vemos na imagem abaixo do Coelho,
aonde surgem cabecas e bracos de bonecas e criangas surgindo a partir de um liquido
escuro. A impressdo imagética que é transmitida diz que suas lembrancas da infancia
foram corrompidas, tal como o que restou de sua propria infancia, passada em um
manicomio. Alice chama o liquido preto do qual sai cabecas de bonecas de Corrupcéo,
0 que poderia indicar que as suas lembrancas da infancia estariam corrompidas e pouco
claras. Esta estrutura se manifesta na cinematica inicial e, nesse sentido, insere o
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elemento da corrupgao no contexto de um elemento de oposicdo, de mascaramento, de
ocultacdo de um significado outro.

Na terceira imagem, vemos a figura mitica de um centauro carregando um carrinho
de bebé com uma boneca dentro. De acordo com Thomas Bulfinch'® (1796-1867, 2002,
p. 156), os centauros sdo criaturas mitologicas greco-romanas, metade homem, metade
cavalo. Como os antigos consideravam os cavalos como sagrados, o centauro € um dos
poucos monstros da mitologia grega a serem atribuidas boas qualidades. O centauro
mais conhecido da mitologia é Quiron, e Bulfinch (2002) coloca que Quiron recebeu
licbes de Apolo e Diana, e se tornou um eximio medico e cacador. Quando morreu, foi
colocado por Jupiter nos céus, como a constelagdo de Sagitario. Bulfinch (2002) nos
aponta que os mitos sdo fabulas, modernamente pensados como uma forma de contar
historias, tal como os contos de fadas também o s&o.

19 Thomas Bulfinch (1796-1867), reconhecido autor sobre Mitologia greco - romana, escreveu A Idade da
Fébula, atualmente considerado o Livro de Ouro da Mitologia;
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A primeira imagem nos mostra Alice acordando da hipnose no consultério do Dr.
Bumby, a segunda imagem mostra as crian¢as do Orfanato do Dr. Bumby, as criancas
insultam Alice e acusam-na de ter matado sua propria familia, sdo sempre hostis,
podemos assim formular a hipOtese que seja por causa delas que Alice vé como
inimigos os Insidious Ruin, os inimigos formados por cabecas de bonecas.

A terceira imagem mostra-nos os desenhos feitos por Alice anos antes quando a
mesma se encontrava no manicdmio, desenhos do Chapeleiro e outras criaturas do Pais
das Maravilhas, os desenhos ndo estavam em seu quarto anteriormente, Dr. Bumby os
colocou afim de que Alice os associasse ao periodo em que os fez, periodo esse em que
ela estava constantemente alucinando com o Pais das Maravilhas.

Adiante na quarta imagem, vemos claramente como as personagens londrinas nos
aparecem de forma caricata McGee (2011, p. 59) nos relata no artbook de Alice
Madness Returns, que as personagens londrinas foram desenhadas para transparecer que
a Londres do século XIX ndo era amigavel, especialmente para uma mulher psicética
como Alice, Mcgee (2011, p. 59 — de acordo com palavras do artista). Mcgee ainda
coloca que as personagens londrinas sdo exageradas e caricatas, pois foram inspiradas
em brinquedos de colecionadores de caricaturas londrino-vitorianas e, posteriormente,
também inspiradas no personagem Hoogle, do filme Labirinto'!, como podemos ver nas
imagens a seguir, na Figura N°: 4, as personagens londrinas de Alice e Hoogle na Figura
N°: 5, de Labirinto.

1 Labirinto (1986) filme dirigido por Jim Henson e produzido por George Lucas, lancado pela Lucas
Arts.
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O game designer ainda coloca (Mcgee, 2011, p. 59):

“Noés queriamos que os jogadores fossem capazes de respirar e sentir o cheiro de Londres.
Para referéncia visual, nds nos inspiramos particularmente na sujeira da Paris do filme
Perfume e no design e iluminacéo de Oliver. N6s também nos inspiramos em Oliver Twist
de Roman Polanski, O Homem Elefante de David Lynch e o recente Sherlock Holmes. N6s
também coletamos referenciais arquitetnicos, de moda, e design grafico do periodo e
estudamos mapas de areas que poderiam tornar o ambiente convincente e atraente (...) As
pessoas de Londres sdo tdo importantes quanto as ruas e as constru¢des em que habitam (...)
Nos fizemos muitos esbocos para tentar encontrar um estilo anatdmico, eventualmente
gravitando para 0 exagero, a caricatura, assim como nos ambientes, nés queriamos brincar
com as texturas e elementos — o desgaste, roupas manchadas, a pele velha e enrugada,
cabelos despenteados. N@s tiramos inspiragdo em colecionadores de brinquedos, caricaturas
vitorianas, e trabalhos com proteses como o Hoogle de Labirinto”

Podemos assim melhor entender a proposta imagética dos Cenéarios (Cenas) e
personagens londrinos de Alice Madness Returns: nada mais do que uma forma de
mostrar a sombria, suja, hostil e decadente Londres do periodo Vitoriano com a
ascensédo da Revolucao Industrial.
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Na sequéncia da Cena de encontro com a Enfermeira no telhado de um prédio, Alice
comeca a ver insetos gigantes humanoides, isto a partir do momento em que é tocada
por sua antiga enfermeira de quando estava no sanatdrio. Na Cena do jogo, a
Enfermeira a ameaca: diz que a ouviu dizer que ela matou a propria familia. Alice ap6s
um longo tempo de surtos psicoticos e ser dada como louca (Cf. Mcgee, 2011, p. 46; 59;
62; 73; 146; 147)* foi aparentemente curada, tendo permissio de andar pelas ruas, fora
do Orfanato. Mas o encontro ameacador com a Enfermeira desencadeia os eventos
sinistros que, além de possuirem uma similitude imagética com uma crise alucinatoria, a
jogam dentro de outro mundo, a0 mesmo tempo magico, perverso e alucinatorio.

12 «f uma doente mental de recuperagio fragil. Ela se esfor¢a para manter a sua compreenso da realidade
ao lidar com o dia a dia de vicios de Londres e a ascensdo da Revolucdo Industrial” (Mcgee, 2011, p.
46). “Alice esta no limite da insanidade. Em algum ponto, com tanta loucura nos corredores, ela ndo
consegue mais segurar a realidade” (Mello in Mcgee, 2011, p. 146). “A Londres do século XIX ndo
era amigavel, especialmente para uma mulher psicotica como Alice” (Mcgee, 2011, p. 59)
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Essas sdo as cenas de quando Alice cai no que seria a Toca do Coelho, como na
versdo original de Lewis Carrol, na primeira imagem, podemos perceber claros
elementos da obra original de Carrol, como reldgios, cartas de baralho e engrenagens de
relogio, elementos classicos do conhecido Pais das Maravilhas, tal como também
observamos na segunda imagem, ja na terceira percebemos uma drastica mudanca, o0s
entdo elementos conhecidos da obra de Carrol ndo estdo mais ali, em seu lugar vemos
encanamentos e cabecas de bonecas, podemos perceber as mudancas ndo s6 dos objetos
mas na paleta de cores da primeira e segunda imagem para a terceira, 0 que antes eram
apenas 0s objetos da ficcdo de Carrol, com tons de cores claras, adquire nuances cada
vez mais sombrias de acordo como Alice cai.

O game designer American Mcgee, utiliza — se do recurso explicado no paragrafo
acima ao longo de todo o jogo, a cada capitulo que passa, o Pais das Maravilhas se
torna mais escuro, mais sombrio, com elementos cada vez mais ligados a questdo dos
medos, correlatamente, quanto mais Alice adentra no Pais das Maravilhas, mais ela
recorda de seu passado, que esta encoberto em suas memorias vai se tornando cada vez
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mais claro ao longo de seu percurso, lembrando assim o aprofundamento da consciéncia
para a inconsciéncia.

Na guarta imagem, é quando a Alice londrina se transforma na Alice do Pais das
Maravilhas, como vemos na imagem, o0 processo se da por uma explosdo de luz,
podemos levantar a hipotese de que a nova Alice, revela aspectos de personalidade antes
ocultos, o que reflete em sua aparéncia, a Alice do Pais das Maravilhas tem cabelos
mais longos e brilhantes, suas roupas sdo mais claras e com detalhes mais elaborados e
ela também usa maquiagem, em contrapartida a Alice londrina, tem cabelos mais curtos,
roupas simples e até a postura do corpo é menos ereta, antes vemos uma Alice humilde e
com medo e adiante vemos uma guerreira pronta para salvar seu Pais das Maravilhas
Mcgee (2011, p. 39), confirma nosso ponto de vista quando diz:

“Desde o inicio, sabiamos que queriamos mostrar uma Alice submissa, humilde e oprimida
em Londres, a garota que tinha ficado trancada por anos em um sanat6rio com loucos. Em
contraste com o vestido azul e com os vestidos de cada capitulo que Alice usa”.

E retoma o tema quando diferencia as duas Alices, posicionando no artbook a
imagem da Alice de Londres e da Alice do pais das Maravilhas como veremos na
Figura N°: 6 (pagina do artbook), na pagina adiante e nos dizendo (Mcgee, 2011, p. 46):

“London Alice: E uma doente mental de recuperacio fragil. Ela se esforca para manter a
sua compreensdo da realidade ao lidar com o dia a dia de vicios de Londres e a ascensdo da
Revolugéo Industrial

Wonderland Alice: E uma linda e perturbada guerreira, e aventureira em sua mente. Ela tem
poderes suficientes para dar conta dos perigos do Pais das Maravilhas”
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No Vale das Lagrimas, percebemos o colorido e alguns elementos da obra de Carrol.
Trata-se do level mais colorido e claro de todo o jogo, bem como o mais pacifico, no
qual encontramos cogumelos, dados, dominds, riachos, borboletas dentre uma série de
elementos que nos fazem perceber a dréstica diferenca da Londres em plena Revolugédo
Industrial, cinza e sem cores vibrantes, para o Vale das Lagrimas, a entrada ao Pais das
Maravilhas, ndo s no jogo digital o Vale das Lagrimas é o primeiro vislumbre do Pais
das Maravilhas, como também na obra original de Carrol, descrito por Alice na obra
original como mais belo jardim ja visto por ela:

“Ajoelhou-se e avistou do outro lado do buraco, o jardim mais encantador que j4 se viu.
Como desejava sair daquele saldo escuro e passear entre aqueles canteiros de flores
radiantes e aquelas fontes de agua fresca!” (Carrol, 2002, p. 15)

Na primeira imagem, vemos Alice caindo no Pais das Maravilhas, as montanhas que
vemos ao longe voando na primeira e na terceira imagem, foram inspiradas segundo
Mcgee (2011, p. 74) em fotografias das erup¢des de Eyjafjallajokull, conhecido como
“vulcdo na terra do gelo” localizado na Islandia como mostramos nas fotos abaixo
(Figura N°: 10), do mesmo em erupc¢éo:
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Podemos perceber a semelhanca das erupgdes do vulcdo com a primeira e a terceira
imagem apresentadas, na representacdo das nuvens, bem como na fumaga da erupcéo
vulcéanica; o tom do céu, também é semelhante, tal como o formato das montanhas que
aparecem suspensas é semelhante ao formato do vulcdo mostrado aqui em uma viséo
aerea.

Na segunda imagem vemos o Gato de Cheschire, também conhecido como Gato
Sorridente, apesar de ser uma personagem conhecida da obra original de Carrol, aparece
aqui seguindo o guia visual do jogo. O mesmo se processara como todas as demais
personagens. Na Cena o Cheschire também aparece de forma macabra, vindo alertar
Alice de que o Pais das Maravilhas mudou drasticamente, e que nao é governado mais
pela Rainha e estd sendo destruido pelo Trem Infernal. Alice lhe responde que nédo
procura uma luta, ao que o Gato responde-lhe que a luta procura por ela.

Na terceira e na quarta imagem podemos observar uma demonstracdo do que
acontece quando a personagem de Alice vem a morrer no jogo. Quando levamos a
personagem para pular do penhasco, Alice retorna e é reconstituida por borboletas, tal
como quando Alice é atingida por um inimigo: em vez de ela morrer, ela transmuta-se
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em borboletas, como pode ser observado na quarta imagem. Temos no jogo a impressao
visual de que as borboletas a reconstroem, mas nada nos € dito sobre tal ponto no
artbook do jogo. Aos jogadores somente cabe a possibilidade de usarem a sua
imaginacédo e construirem hipoteses sobre este lindo efeito visual. Uma das hipoteses, a
nossa, é a de que Alice ndo pudesse jamais morrer no Pais das Maravilhas. Dado que a
sua representacdo ali seja também um produto de sua imaginacdo, as borboletas
comunica uma ideia de leveza, de um ser etéreo, de que Alice ndo pode ser atingida em
seu mundo mental.

Para o jogo digital, o game designer (Mcgee, 2011, p. 74) optou claramente por
deixar o Vale das Lagrimas o mais fiel possivel em relacdo a obra original de Carol e,
por manter o contraste em Londres. Nesse sentido, 0 game designer nos diz que sua
intencdo foi conceber o Vale das Lagrimas como o ultimo lugar feliz remanescente do
original Pais das Maravilhas de Carrol, com cogumelos, flores e brinquedos infantis,
dentre outros elementos e personagens da obra original como a Duquesa e o Gato de
Cheschire.

O ilustrador do projeto Sun Guon Liang, nos fala sobre o conceito imagético
principal, percursor da identidade visual da transicdo de Londres para a primeira parte
do Pais das Maravilhas, o Vale das Lagrimas:

“A transi¢do entre Londres e o Pais das Maravilhas, ¢ uma das minhas partes favoritas. Um
estudo sobre a diferenca visual entre Londres e o Pais das Maravilhas. Londres € cinza,
suja, e com pouco contraste. O Pais das Maravilhas é cheio de cores, com sombras escuras
e luzes brilhantes.” (Liang in Mcgee, 2011, p. 26)

Outras obras artisticas de fantasia, ja usaram do artificio de variacdo de paleta de
cores e iluminacdo na transicdo de um ambiente para outro ou de um universo para
outro. Tal como é o caso do classico O Magico de Oz*3, aonde a protagonista Doroty,
vive em uma fazenda no Kansas, Estados Unidos, na primeira parte do filme, quando a
fazenda no Kansas € retratada, o filme se passa em sépia. Logo quando Doroty adentra
no universo de Oz, as cores se tornam extremamente brilhantes, tais como a iluminacao
e 0 contraste das sombras, como podemos notar na Figura N°: 11:

B0 Magico de Oz (1939) filme dirigido por Victor Fleming e produzido por Mervin Leroy, lancado pela
Metro Goldwin Mayer.
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Sobre este aspecto, Mcgee (2011, p. 59) diz:

“Como em O Magico de Oz, nés queriamos que a experiéncia de Alice no Pais das
Maravilhas, fosse sugerida por sua experiéncia no mundo real. Jogadores observadores
percebem montes de links sutis (e outros ndo tdo sutis assim) entre os dois mundos”.

O game designer nos indica outra semelhanca entre as obras, no jogo digital, Alice
Madness Returns, quase tudo o que Alice vé no Pais das Maravilhas, remete ao que ela
verd em Londres. 1sso se torna mais nitido nos capitulos adiantes. Ja em O Magico de
Oz, ndo ¢é diferente com Doroty, ja que seus companheiros de jornada, o Espantalho, o
Homem de Lata e o Ledo Covarde, sdo na verdade 0s seus amigos no “mundo real” que
aparecem de forma alegorica no universo de Oz.

E clara a semelhanca entre os contos Alice no Pais das Maravilhas e o Magico de
Oz, ambos tratam sobre garotas que de alguma forma ndo se adaptavam a sua realidade
e cairam de alguma forma em uma terra méagica, No caso Alice no Pais das Maravilhas
e Doroty em Oz, ambas encarnam um papel heroico em suas jornadas por esse universo
desconhecido, se veem frente a frente com seus medos, temores e com a vontade de
retornar ao lar, sdo perseguidas por inimigos, sdo heroinas com falhas e com conflitos,
dai podemos evocar a questdo do arco heroico da jornada interior (Campbell, 1949). Tal
como ¢é frequente em diversos filmes, contos e jogos digitais, € comum vermos a figura
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do herdi, como um individuo que passa por conflitos e dificuldades diversas, passando
pela jornada heroica da resolucao de conflitos, sejam esses pessoais do préprio herdi ou
conflitos externos.

Na primeira imagem, vemos um dado gigante, na obra original de Carrol, ndo se
menciona esse tipo de objeto, podemos levantar a hipotese, de que seria uma indicagdo
ao fato de Lewis Carrol ter sido também, além de um presbitero e professor, um
renomado légico do Século XIX™.

Na segunda imagem temos dois objetos a serem pensados. O primeiro consiste nas
plumas coloridas que aparecem planando quando Alice pula. Nesta acdo de pulo
podemos perceber que a personagem se torna plumas quando pula o que nos remete ao
ja discutido anteriormente de que quando Alice morre, a mesma se transforma em

¥ Segundo Gardner (in Carrol, 2002, p. 9 ¢ 17), Carrol era logico e professor de matematica. “Por quase
meio século trabalhou e residiu no Christ Church, a faculdade que foi a alma mater de Oxford.
Durante mais da metade desse periodo foi professor de matematica (...) Ndo deu nenhuma
contribui¢do significativa para a matematica, embora, dois de seus paradoxos logicos, publicados pela
revista Mind, toquem em problemas dificeis, envolvendo o que hoje ¢ chamado de metalogica”
(Gardner in Carrol, 2002, p. 9).



Jogos e Psicandlise: Uma Leitura de Elementos da Cultura Ocidental em

Alice e

borboletas. Pensamos que mais uma vez evoca-se a ideia de algo etéreo, da leveza e da
mutabilidade de Alice em seu préprio mundo, do fato de que ela ndo poder ser atingida
em seu Pais das Maravilhas. O segundo objeto a ser analisado, é a estatua de Alice
incrustada no ambiente que se mostra chorando. Na obra original de Carrol, o Vale das
Lagrimas, € formado pelas lagrimas da propria Alice. No caso do jogo, vemos uma
situacdo correlata, ja que os riachos do Vale das Lagrimas sdo formados pelas lagrimas
da estatua de Alice. A abordagem comparativa entre o realizado por Carrol e Mcgee
indica a hipotese de que o Pais das Maravilhas € construido em grande parte pelo
produto das tristezas e descontentamentos da personagem Alice.

Na terceira imagem vemos o conhecido objeto da obra original de Carrol, a garrafa
com a etiqueta escrito “Beba-me”, que faz Alice diminuir para entrar no buraco da
fechadura; também vemos na imagem os conhecidos cogumelos da obra original, que
também faziam Alice crescer ou diminuir. Aqui uma sintese é operada no jogo digital,
na qual o poder da garrafa e do cogumelo na obra de Carroll séo sintetizados na relagdo
de agéncia de beber o conteido da garrafa e a presenca da relacdo conceitual e
imagética dos cogumelos gigantes.

Na quarta imagem, vemos Alice em tamanho reduzido para poder passar pelo buraco
de uma fechadura, como vemos também na obra original de Carrol, por diversas vezes
no jogo, a personagem tem de se utilizar do artificio de diminuir de tamanho para passar
por fechaduras iguais a essa.
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Selecionamos a primeira imagem, para que se possa ver de um angulo mais distante,
a estatua de Alice e a partir de suas lagrimas a formacé&o do riacho.

Na segunda imagem vemos um conhecido personagem da obra original de Carrol, a
Duguesa, na obra de Carrol, Alice ndo encontra a Duquesa no Vale das Lagrimas,
porém sim depois gque sai do mesmo, no jogo Alice encontra a Duquesa no final do Vale
das Lagrimas, o que ndo aponta e qualidade, porém semelhancas, em ambas as versoes,
Alice encontra a Duquesa em uma cozinha, preparando algo com muita pimenta, na
versdo de Carrol a duquesa deixa com Alice um bebé que se transforma em um porco, ja
na versdo do jogo digital, a Duquesa estd fazendo uma sopa de nariz de porco com
pimenta e pede que Alice Ihe trouxesse um nariz de porco que esta voando e se Alice o
fizer Ihe dara a cesta que podemos ver na gquarta imagem, quando destruimos a cesta
aparecem alguns dentes, os dentes aparecerdo durante todo o jogo e servem para fazer
melhorias nas armas que Alice adquire a Duquesa também Ihe promete um atirador de
pimenta, que se torna uma das armas de Alice.
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A primeira imagem nos mostra como Alice sai do Vale das Lagrimas e chega ao
Dominio do Chapeleiro, no fim do Vale, ha esse transporte em forma de chaleira que a
leva ao Dominio do Chapeleiro. A segunda imagem nos mostra o Dominio do
Chapeleiro visto ao longe, podemos observar na segunda imagem elementos da obra de
Carrol, referentes ao Chapeleiro, como objetos em forma de chaleiras, reldgios e
engrenagens de relogio.
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Vemos na primeira imagem, Alice chegando ao Dominio do Chapeleiro, podemos
notar que seu vestido mudou, os vestidos de Alice mudam de acordo com os capitulos, e
de acordo com o0 meio em que a personagem se insere, 0 Dominio do Chapeleiro possui
uma paleta de cores particularmente escura e trata-se de um dos lugares mais hostis do
Pais das Maravilhas, por isso a personagem veste uma roupa que a protege melhor.

Na segunda imagem, vemos uma paisagem do Dominio do Chapeleiro ao qual ao
longe vemos um rel6gio, outro elemento original da obra de Carrol, apontando a
questdo do tempo, o Gato de Cheschire diz a Alice que o Chapeleiro é obcecado com o
tempo, aqui podemos pensar no tempo da propria personagem, ja que o Chapeleiro nada
mais é que fruto da imaginacdo de Alice, o Chapeleiro é louco, tal como a Lebre de
Margo que aparecerd adiante no Dominio do Chapeleiro, Alice passou onze anos
internada em um sanatério, j& dissemos anteriormente que o game designer Mcgee
(2011), nos esclarece que tudo o que Alice presencia no Pais das Maravilhas é
correlacionado com o que a personagem vivenciou no mundo real.

Notemos que na segunda e terceira imagem, o céu do ambiente, ndo sugere ser dia e
tampouco sugere ser noite, um dos ilustradores do jogo, Luis Melo nos diz: “ha um forte
sentimento de uma espécie de vazio dimensional, ja que é impossivel dizer se é dia ou
noite no Dominio do Chapeleiro” (Mello in Mcgee, 2011, p. 85).
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A terceira imagem nos mostra uma xicara quebrada, elemento esse da Festa do Ch4,
da obra original de Carrol.

Na quarta imagem, os vitrais e o formato das janelas remetem as catedrais géticas,
ndo ha informagGes no artbook se de fato essa cena foi inspirada nas catedrais géticas,
mas sim outros elementos do jogo que serdo vistos em capitulos adiantes, foram
segundo o game designer baseados na arquitetura gética, o que nos faz pensar ser
possivel a influéncia arquitetdnica gotica nessa cena do Dominio do Chapeleiro.

Na primeira, terceira e quarta imagem, percebemos o extensivo uso dos metais, pecas
e engrenagens no cenario, elementos esses que remetem ao periodo da Revolucdo
Industrial que Alice vivencia em Londres, o Dominio do Chapeleiro é uma industria de
ché, o objetivo de Alice nesse capitulo do jogo, é parar essa industria que esta nas maos
da Lebre de Marco e do Camundongo e libertar o Chapeleiro, no caso o proprio
Chapeleiro é refém de sua propria industria, podemos pensar como uma critica do game
designer para com a Revolugéo Industrial, a personagem Alice, tém como objetivo parar
a industria levantamos a hipotese da critica ao periodo da Revolucdo Industrial e ao
estilo de vida londrino vitoriano. No primeiro jogo, o Chapeleiro faz experiéncias com
a Lebre de Marco e o Camundongo lhes implantando membros mecanicos em sua
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indUstria e lhes infringindo tortura. Podemos pensar isso como uma critica as duras
condic@es de trabalho do periodo vitoriano. Tal como nos aponta Mcgee (2011, p. 80):

“Isso refletia a revolugdo industrial ocorrendo no mundo real de Alice. Como nds
projetamos, n6s comegamos a fazer uma distingdo entre o original, estilo ornamentado do
dominio do chapeleiro e o bruto estilo industrial dos novos governantes”.

Os novos governantes da industria de cha no jogo sdo a Lebre de Margo e o
Camundongo, o0 que o game designer nos aponta € uma dura critica ao novo estilo de
vida da Revolucéo Industrial londrina, os metais, e a crueldade mostrada no Dominio do
Chapeleiro nada mais fazem do que uma alegoria do periodo de Revolucdo Industrial.
Carrol também faz criticas ao periodo vitoriano, criticando a sociedade inglesa, a
propria protagonista, Alice, € bem diferente do padréo classico e esperado de cidada
londrino-vitoriana em que vivia, ela é independente, curiosa, ousada e busca seu
proprios interesses e satisfacdes, essas qualidades ndo eram endossadas naquele
contexto social.

A segunda imagem nos mostra o nariz de porco, elemento original da obra de Carrol
do capitulo “Nariz de Porco e Pimenta”.
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Na primeira imagem vemos novamente o reldgio, este marca aproximadamente
dezoito horas e trinta minutos, horario proximo ao de se tomar o cha na Inglaterra do
periodo vitoriano, que seria 0 das dezessete horas, 0 que nos remete novamente a
questdo cronoldgica, a personagem Alice esta atrasada, o pode nos remeter ao tempo
que lhe foi tirado quando a mesma estava em um sanatorio, ou 0 seu tempo interno para
sua resolucdo de conflitos internos e externos, os conflitos do arco da jornada do heroi
(Campbell, 1949).

A segunda imagem nos mostra um dos inimigos apresentados no jogo, o Eyepot, uma
chaleira que atira cha quente em Alice, alguns dos inimigos do jogo, sdo uma releitura
de objetos da obra original de Carrol.

A terceira e quarta imagem nos mostram duas partes da Industria do Chapeleiro,
como vemos tudo € repleto de metal e engrenagens, adotando um estilo Steam Punk, e
tudo € mecénico, ndo vemos pessoas fazendo a industria funcionar, o que nos leva a crer
que se trata de uma critica ao trabalho mecanico realizado pelos trabalhadores nas
fabricas do periodo vitoriano.

Na primeira e segunda imagem, vemos que Alice encontra o Chapeleiro em pedacos,
sem suas pernas e bracos, a personagem interroga o Chapeleiro em relagdo ao Trem
Infernal que esta destruindo o Pais das Maravilhas e ambos fazem um trato, se Alice
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pegar de volta seus bragos e pernas que estdo em poder do Camundongo (terceira
imagem) e da Lebre de Margo (quarta imagem), o Chapeleiro lhe conta o que esta
acontecendo.

Alice em pouco tempo consegue pegar de volta os membros do Chapeleiro, o
Camundongo abandona seu posto (terceira imagem), assim como a Lebre de Marco
(quarta imagem), e os membros do Chapeleiro, correm junto Alice em direcédo a
Chapeleiro.

Na primeira, segunda e terceira imagem, vemos o Chapeleiro sendo remontado, na
primeira imagem ele adquire novamente 0s seus bragos, na segunda as pernas e na
terceira seu chapéu.

Na quarta imagem vemos Alice nas costas do Chapeleiro, o Chapeleiro a coloca nas
costas para supostamente descobrirem o que estd acontecendo, na verdade o Chapeleiro
nada sabe sobre o Trem Infernal, ele apenas quer ir atrds do Camundongo e da Lebre de
Marco para recuperar o0 seu Dominio.
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Se repararmos nas vestes do Chapeleiro Maluco, podemos ver que ele estd em uma
espécie de camisa de forca e estd amarrado com tiras e cadeados, 0 que remete ao
periodo em que Alice passou no sanatorio, podemos também perceber pelo seu tamanho
e pela sua forma que ele ndo € humano e pelas manchas de sangue perto dos olhos e do
nariz que ele sofre fisicamente, muito possivelmente como resultado de suas condig¢oes
internas, ja que o personagem usa uma camisa de forca, o personagem é dono de um
Dominio do Pais das Maravilhas que se trata de uma Inddstria, podemos pensar como
mais uma critica ao periodo da Revolucdo Industrial, como se a loucura e sofrimento do
Chapeleiro, fosse proveniente das condi¢cBes industriais cruéis das quais ele estd
inserido. A personagem € apenas um fruto da imaginacéo de Alice, o que nos faz pensar
que as condigcOes sociais da Revolugdo Industrial fossem hostis para Alice o game
designer Mcgee afirma que (2011, p. 80) o Dominio do Chapeleiro é um espelho da
Revolucdo Industrial que Alice vivencia no “mundo real”.

Na primeira figura, Alice e o Chapeleiro avistam o Trem Infernal chegando e
destruindo todo o Dominio do Chapeleiro, tal como na segunda imagem, na terceira
vemos um Robd gigante, do qual no primeiro jogo Alice o quebrou, ele esta sendo
controlado pelo Camundongo e pela Lebre de Marco, a fim de derrotar Alice e 0
Chapeleiro, porém como 0 Rob0 estd quebrado, ambos caem do mesmo e morrem aos
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pés do Chapeleiro como vemos na quarta imagem. O Rob6 é claramente mais um
simbolo da Revolucdo Industrial, nos remete a questdo do trabalho mecénico dos
operadores de maquinas do periodo vitoriano.

Na primeira imagem vemos o Chapeleiro tentando dar cha para a Lebre de Margo
morta e dizendo que agora precisa de novos companheiros para a Festa do Cha,
enquanto isso Alice lhe questiona sobre o Trem Infernal e o Chapeleiro afirma nada
saber sobre ele, enquanto Alice levanta a hipotese do mesmo ter sido fabricado pelo
Camundongo e pela Lebre de Marc¢o para destruir seu Pais das Maravilhas, no jogo,
essa hipdtese de Alice ndo é confirmada, todavia no artbook do jogo, Mcgee (2011, p.
80), confirma que ambos os personagens criaram o Trem Infernal da Inddstria do
Chapeleiro, sugestionando novamente que Alice se v& como uma vitima da Revolucéo
Industrial, j& que como dito anteriormente por Mcgee (2011, p. 80), todo o Dominio do
Chapeleiro e seus personagens sd&o um espelho da Revolugdo Industrial que Alice
vivencia no mundo real.

Na segunda imagem vemos Alice se afogando no cha da fabrica destruida e diz que
entdo ela se afogara em cha e ignorancia, ja que nada descobriu.
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Apos Alice ter se afogado no chd do Dominio do Chapeleiro, ela é salva por dois
marinheiros, no “mundo real” em Londres, de ter se afogado no mar, apds ser salva, um
dos marinheiros propde fazer sexo com Alice em um quarto alugado, Alice indignada
diz que n&o é esse tipo de garota e caminha em dire¢do & um bar e prostibulo, chamado
Mangled Mermaid, cujo a dona é Nan, a ex-baba de Alice.

Dentro do bordel, Alice vai em direcdo a Nan e a encontra brigando com um cliente,
Jack Splatter, que fazia ameacas, Alice tenta confronta-lo, no entanto ele Ihe da um forte
soco e derruba uma lamparina no chéo, pegando fogo em todo o estabelecimento, nesse
momento Alice volta ao Pais das Maravilhas, caindo na entrada do Dominio das
Profundezas lludidas, no Tundrafull.

Um lugar gelado de aparéncia surreal a beira mar, aonde uma Lua fuma um cigarro
em piteira, e a fumaga do mesmo se transforma na Aurora Boreal.

No centro de Tundrafull ha uma garrafa de vidro gigante com um navio dentro o
HMS Gryphon, que pertence ao Morck Turtle, conhecido personagem da obra de Carrol,
Alice através do Espelho, a garrafa se quebra apds por muito tempo ter sido submetida a
ataques de tubardo, Alice entra no navio quando é chamada por Morck Turtle, assim
Alice chega as Profundezas lludidas, um Dominio que se localiza nas profundezas do
mar, entretanto Alice consegue respirar debaixo d’agua.
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Apos Alice e Morck Turtle naufragarem o navio no fundo do mar, Alice pergunta se
Morck Turtle sabe alguma coisa sobre o Trem Infernal, mas Morck Turtle ndo fala sobre
0 assunto, pois diz estar muito magoado por ter sido despedido da linha do espelho, este
outro conhecido elemento de Alice Através do Espelho, e pela perda de seu navio,
novamente Alice ndo consegue esclarecimentos sobre o Trem Infernal, no entanto
Morck Turtle Ihe deu um ingresso para o Show do Carpinteiro e das Ostras, Totentanz:
A Danca da Morte, dizendo que era para ela esquecer o Trem Infernal, Alice vai atraz
do Carpinteiro na esperanca dele saber algo sobre o Trem Infernal.

Quando Alice chega ao teatro, o Carpinteiro a recebe calorosamente e diz que esta
muito animado para a estreia de Totentanz, mas que estd muito atrasado, Alice lhe
pergunta sobre o Trem Infernal, o Carpinteiro desconversa e diz que se ela completar
trés tarefas, ele conversara com ela, sdo elas: Trazer o roteiro, acordar as Imés Ostras,
(personagens da obra de Carrol que sdo comidas pelo Carpinteiro e pela Morsa) e
verificar se a orquestra esta pronta.

Alice pega o roteiro com o polvo, acorda as irmés ostras e ajuda afinar a orquestra e
por ultimo pendura um cartaz publicitario de Totentanz.

Quando voltou, Alice foi parada pela Morsa e o Carpinteiro, que ndo s6 nao
conversaram com ela, mas a deixaram la& com alguns inimigos para lutar, os
Marinheiros Afogados, ap0s lutar percebeu que eles ndo eram hostis, apenas queriam
que sua alma tivesse salvagéo e eles mostraram para Alice outra entrada para o teatro.
Na verdade o Carpinteiro e a Morsa tramavam um plano e apenas queria que Alice se
distraisse com muitas tarefas para ndo poder impedi-los.

Alice chegou a tempo para o show, que comecou com a danca das Irmas Ostras, mas
em seguida, a Morsa no papel da Morte, comeu todas as Ostras e todo e qualquer peixe
que houvesse pela frente.

Alice grita que o Carpinteiro e a Morsa sdo homens egoistas e assassinos, entdo o
Trem Infernal chega novamente e se choca com o teatro, o Carpinteiro se coloca entre
Alice e o Trem e diz que Alice estd sendo enganada por alguém que quer destruir seu
Pais das Maravilhas e disse que a Lagarta pode ajudar.

O capitulo Profundezas lludidas possui a seguinte organizagao-percurso:
01 Londres: Bordel Mengled Mermaid,;

02. Tundraful;

03. Profundezas lludidas.
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Vemos na primeira imagem a entrada do Mengled Mermaid e na segunda o seu
interior, o que Alice vé& no bordel e sua temética relacionada ao mar, é o que fornece o
material para que a imaginacdo de Alice crie o proximo dominio o das Profundezas
lludidas.
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Tundraful é um pequeno local a beira mar, feito de gelo, uma das partes neutras do
jogo, isto €, onde se encontra poucos inimigos e ndo ha nenhum grande objetivo a ndo
ser caminhar até sair do local.

Na primeira imagem, vemos Alice caindo novamente no Pais das Maravilhas,
notemos que ela cai como um cometa, inclusive com chamas ao redor, o que €
claramente correlacionado ao fato de que apds Alice desmaiar quando o quarto em que
estava pegou fogo. Mais um fato no Pais das Maravilhas correlacionado ao que ocorre
com a personagem em seu “mundo real”.

Na segunda imagem, vemos Alice apds cair, pela sua expressdo corporal, podemos
entender que é como se sua cabeca doesse, 0 que pode ter a ver com 0 soco que ela
levou antes de cair no Pais das Maravilhas.

Na terceira imagem, vemos um grande monstro de gelo do qual seu sopro € o
responsavel pelo gelo do local, o personagem ndo tem maior importancia além dessa,
ndo interage, conversa e também n&o é um inimigo nem um dificultador de nada na
trama do jogo.
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Na quarta imagem vem uma cornucopia, esse objeto aparece algumas vezes no jogo.
Quando Alice entra na cornucopia, ela resolve algum puzzle ou luta com inimigos para
receber uma tinta vermelha que tinge as rosas brancas de sua barra de vida, para assim
aumentar o HP (health points) *°da personagem.

Apbs Alice entrar na cornucopia, vemos na primeira imagem, o Gato de Cheschire,
Ihe fard uma charada, perguntara “O que é seu, mas os outros usam mais do que
vocé?”, da qual a resposta é “o préprio nome”, em seguida da resposta, Alice recebe
como vemos na segunda imagem, um pouco de tinta vermelha para pintar as rosas de
vermelho e aumentar seu HP. Notemos que o cenario da primeira e segunda imagem, é
0 mesmo cenario do Vale das Lagrimas, porém de noite.

Na terceira imagem, seguindo adiante, vemos o objetivo do qual a personagem tem
de chegar, vemos ao longe uma lua fumando, a partir da fumaga do cigarro, vemos
formar uma aurora boreal, abaixo vem um navio dentro de uma garrafa, na quarta
imagem, vemos a mesma garrafa quebrada, Alice tem de chegar ao navio.

1> Barra de vida da personagem no jogo.
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Na primeira imagem vemos Alice quando a mesma acaba de chegar dentro da garrafa
quebrada onde esta o navio. A garrafa estd sendo quebrada por tubarbes feitos de
madeira e esqueletos, na segunda imagem vemos um personagem da obra de Carrol, a
Morck Turtle, que diz para Alice subir no navio para fugirem do Tubardo, logo ap6s o
navio naufraga como vemos na terceira imagem. Terminando Tundraful e comegando as
Profundezas lludidas.
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Ao cair nas Profundezas lludidas, vemos Alice conversando com Morck Turtle, Alice
pergunta se ele sabe alguma coisa sobre o Trem Infernal. Morck Turtle responde que ele
foi despedido da Linha do Espelho por conta do Trem Infernal ter entrado no Pais das
Maravilhas e diz estar arruinado agora, que além de ndo ser mais guardido da Linha do
Espelho, também naufragou seu navio. Alice insiste, mas Mock Turtle ndo diz mais nada
e Ihe d& ingressos para ver o Show do Carpinteiro.

Podemos notar que apesar do rosto de Morck Turtle parecer entristecido tal como de
todos os outros personagens do jogo, ainda sim, foi o primeiro personagem a ndo ter um
rosto com feicdes macabras.

Interessante vermos na segunda, terceira e quarta imagem, que 0s cenarios desse
capitulo, ndo sdo escuros, muito que pelo contrario, possui uma paleta de cores bastante
vibrante, um cenario na verdade bastante claro e sem personagens assustadores, trata-se
do Unico capitulo do jogo assim. O contraste com o restante do jogo € gritante, e ndo
temos quase nenhuma informacdo no artbook, das influéncias utilizadas nesse level,
ficamos assim, limitados a uma analise sem delongas do presente level do jogo, além
do que, trata-se de um level muito curto.
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Ainda sim, podemos perceber a clara influéncia do “mundo real”, para com o Pais
das Maravilhas. Como mostrado anteriormente, quando Alice havia voltado para sua
realidade londrina, a personagem estava se afogando ao mar e foi salva por dois
marinheiros. Apos ser salva, entrou em um bar chamado Mangled Marmaid (Sereia
Mutilada), frequentado apenas por marinheiros, logo, quando a personagem volta para o
Pais das Maravilhas, o tema de suas alucina¢des passam a ser o fundo do mar.

Na primeira imagem vemos Alice entrando pela porta de sua casa em chamas, na
segunda imagem uma lembranca que vém a tona, antes esquecida. A lembranca de que
ela foi a ultima pessoa a passar pela biblioteca de sua casa que pegou fogo. O que faz
com que a personagem pense que ela foi a responséavel pelo incéndio, na verdade, esse
fato € um tanto quanto contrastante com o resto do level, jA que todo o level possui
menos simbologias que remetem ao passado da personagem.

Na terceira imagem vemos a entrada de Barrelbeaton, a cidade submarina onde
vivem 0s peixes, na gquarta imagem vemos a cidade, podemos perceber que a cidade é
feita de destrocos de navios, um dos ilustradores da equipe de producdo do jogo, Luis
Melo, esclarece sobre a arquitetura do level em um concept art da cena acima (imagem
3 e 4 da Figura N°: 28)
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“Este projeto foi feito em direcdo a um layout final para uma cidade, incluindo a
arquitetura, mostrando que os edificios estdo mais para se¢des de um navio e para uma
escala mais equilibrada contra o edificio do teatro” (Melo in Mcgee, 2011, p. 108)

Na primeira imagem vemos Alice na entrada do Teatro da Morsa e do Carpinteiro,
na segunda imagem vemos Alice entrando no teatro, segundo Melo (in Mcgee, 2011, p.
106):

“A definig¢do do teatro é inspirada por teatros do século XIX e operetas, € o ponto central do
capitulo subaquatico, é onde Alice recebe seus objetivos e ajuda a trazer o show. Ele é
construido na forma de partes de um navio afundado.”

E interessante pensarmos que no Dominio do Chapeleiro, a inspiracio era a
Revolucdo Industrial, o estilo Steam Punk, a arquitetura londrina vitoriana e por ultimo
a arquitetura gética, ja no segundo capitulo, vemos como inspiracdo a arquitetura naval
e o estilo das dperas do século XIX, essa observacdo, nos levanta dois pontos
importantes a serem pensados. Primeiramente que se pensarmos que tudo o que Alice vé
no Pais das Maravilhas € correlato ao que a personagem vé no mundo real, é
completamente plausivel que em seu Pais das Maravilhas, haja tracos da Revolucéo
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Industrial, ja que a personagem vive nesse periodo histdrico, objetos steam punk, ja que
0 mesmo possui inspiragdes mecanicas e remetem a Revolucdo Industrial novamente, a
arquitetura londrina vitoriana, ja que a personagem vive em Londres no periodo
vitoriano e o estilo das catedrais goticas que ha muito ja existiam e que entdo seria
possivel que a personagem conhecesse. Ainda mais se formos pensar que a mesma vive
na Europa, a arquitetura naval, também lhe é conhecida, ja seu Orfanato se localiza
perto de um porto e j& que no inicio do Capitulo 2, a personagem quase se afogou em
um porto, 0 que nos leva ao segundo ponto a ser pensado, a pesquisa interdisciplinar
que as equipes de game designers tém de realizar antes da producéo sequer do primeiro
concept art, ¢ demandada uma pesquisa de cunho historico, social e arquitetdnico o que
nos confirma a interdisciplinaridade exigida pelo profissional da area de games, ja
apontada por Schuytema (2008), (Schell (2010) e Novak (2010).

Tal como no cinema, a producdo de um jogo digital, requer pesquisa para com
relacdo a periodo historico, questdes sociais, figurino e arquitetura para qual se referira
0 jogo digital a ser produzido.

Na terceira e quarta imagem vemos o Carpinteiro, personagem da obra de Carrol em
Alice Atraves do Espelho, do qual ilude as Irmés Ostras a fim de cozinha-las e comé-
las, junto a Morsa, no jogo, o Carpinteiro aparece na figura de um showman, um
homem de espetéaculos, carismatico, na obra original o Carpinteiro ja era carismatico,
na vers&o digital, trata-se de um personagem manipulador.

“O personagem do Carpinteiro, um aliciador e manipulador que consegue o que quer
através de ser um showman e de seu carisma. E claro que ha algo de suspeito sobre ele, mas
ninguém quer perder o show. Na verdade, a curiosidade mérbida sobre o que é o show
realmente é o que o faz tio popular.” (Mello in Mcgee, 2011, p.100)
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Na primeira imagem vemos uma das Irmas Ostras apos ser acordada por Alice para o
show do Carpinteiro, na segunda e terceira imagens, vemos Octopus, o polvo roteirista
que entregara o roteiro para Alice levar ao Carpinteiro.

Notemos que a Ostra, aparece nua com uma meia arrastdo, muito provavelmente
uma influéncia do que Alice viu no bordel Mangled Mermaid, antes de voltar ao Pais
das Maravilhas.
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Na primeira imagem vemos o Carpinteiro montado sobre a Morsa, é nesse momento
que Alice os interroga sobre o Trem Infernal e eles fogem a fim de comer as ostras,
segundo os ilustradores Luis Melo e Wang Sheng Hua, “A Morsa seria a encarnagdo da
gula e da estupidez, também da forca bruta. O Tipo de ajudante perfeito para o
Carpinteiro” (Melo, Sheng Hua in Mcgee, 2011, p. 108).

A segunda imagem, nos mostra a Unica cena de horror de todo o capitulo. Nos fundos
do teatro do Carpinteiro, vemos muito sangue e peixes dilacerados, assim o estdo, pois
a Morsa os come, na terceira imagem vemos o teatro pronto para o show e na quarta o
Carpinteiro anunciando o show.

Na terceira vemos a plateia do show, composta pelos peixes que terdo o mesmo
destino dos peixes da segunda imagem.

Na quarta vemos o Carpinteiro realizando a abertura do show das ostras.
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Tal como na obra de Carrol, em Alice Através do Espelho, o Carpinteiro e a Morsa
comem as Ostras, ainda sim na obra de Carrol, a Morsa come mais do que o
Carpinteiro, Alice os repreende, mas repreende mais a Morsa por ter comido a maioria
das Ostras. J& no jogo, A Morsa come sozinha as ostras, porém o Carpinteiro assiste e
apoia, Alice repreende ambos no jogo, mas repreende mais a Morsa. Como vemos na
terceira e quarta imagem, a Morsa faz o papel da Morte e come as Ostras.

O nome da peca do Carpinteiro é Totentanz A Danca Macabra, que € 0 nome dado a
sinfonia de piano e orquestra de Franz Lizt. Trata-se de uma expressdo artistico-literaria,
da qual se acredita ter surgido no século X1V, que trata do tema da morte com cenas de
esqueletos juntando-se aos vivos. Vemos na primeira e segunda imagem o comeco do
show, notamos que as ostras e sua danca, remetem ao Can Can dos cabarés inventado
em Londres, mas muito popular na Franga, as dangarinas dancam com as pernas altas e
por conta disso a danca era considerada imoral, mas se tornou muito popular na
Franca®®, a danca era comum no final do século XIX e na virada do mesmo para o
século XX, alguns filmes que se passam nessa época e que se passam na Europa,
também mostram a danca, como é o caso de Moulin Rouge'’, do diretor Baz Luhrmann,

'® Informagdo disponivel em , acessada em 15/01/2014.
" Moulin Rouge (2001), filme dirigido por Baz Luhrmann, produzido por Fred Baron, Martin Brown e


https://sites.google.com/site/culturadancas/can-can
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o filme se passa no famoso cabaré parisiense Moulin Rouge e é baseado em trés dperas:
La Bohéme de Giacomo Puccini, La Traviata de Giuseppe Verdi e Orphée de Jacques
Offenbach. E interessante pensarmos essa correlacio ja que os ilustradores do jogo
afirmam que o teatro do Carpinteiro foi inspirado nos teatros, cabarés e operetas do
século XIX, assim sendo o guia de estilo € 0 mesmo para o0 cenério, tal como podemos
comparar nas imagens abaixo:

Fica evidente a inspiracdo dos cabarés do século XIX, tal como fica evidente a
conotacdo sexual das visdes de Alice por ela no “mundo real” se encontrar em um
bordel, tais conotagdes ndo estdo presentes em Alice no Pais das Maravilhas nem em
Alice Através do Espelho, sendo estas questfes de autoria do game designer American
Mcgee.

Baz Luhrmann, distribuido por Fox.
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It arrived when you arrived. And it's more horrible than even you can currently.imagine! The deathiof a dream!

Caterpillar may know how!

Essa é a imagem final do capitulo, em seguida o Trem Infernal chega no teatro e o
Carpinteiro entra na frente do trem para proteger Alice e diz que ele ndo é o inimigo,
que alguém que finge ser bom é quem estad corrompendo o Pais das Maravilhas e fala
para Alice procurar a Lagarta, diz que ela pode saber de algo.

Mais uma vez termina um capitulo todo do jogo sem que Alice descubra
absolutamente nada sobre como salvar o Pais das Maravilhas, sua sanidade ou sobre a
verdade de quem botou fogo em sua casa. O jogo tem a tendéncia de em todo capitulo
parecer que esta se chegando a verdade e no final ndo se chega a lugar nenhum.

Podemos perceber que o segundo capitulo possui poucos elementos da obra de
Carrol para com relagdo ao primeiro, tal como poucos elementos visuais significativos
seja para uma comparacdo com a obra de Carrol ou para comparagdo com algum
elemento histdrico ou cultural, também ndo consta no artbook maiores informacdes
sobre o presente capitulo e suas inspiracdes além do que o que ja foi explicitado
previamente por nGs no presente capitulo.
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O capitulo 4 se inicia com Alice e Nan (sua ex-babd), sendo resgatadas do Mangled
Mermaid em chamas, ambas vado de charrete até um bairro chinés de Londres, no
caminho, Alice questiona Nan sobre o que aconteceu de fato na noite do incéndio em
sua casa e Nan aconselha Alice a seguir em frente. Alice insiste perguntando a Nan o
que ela viu em seu quarto no manicomio, o que ela dizia quando estava em surto. Nan
diz que Alice dizia coisas sem sentido e se mostrava culpada pelo incéndio, afirmando
que devia ter salvado a familia, ou que devia ter morrido e passava muito tempo
inconsciente, ainda sim Alice insiste em suas perguntas e Nan diz para Alice procurar
seu antigo advogado Dr. Radcliffe, que defendeu Alice na época do incéndio, dizendo
que o fogo se iniciou quando a gata Dinah, derrubou a lamparina na biblioteca, e que
Alice conseguiu fugir, porém que sua irma ndao acordou e morreu na cama € que Seus
pais morreram no andar de cima sem terem a chance de descer. Alice muda de assunto
perguntando sobre o seu Coelho de pellcia, Nan disse que o mesmo ficou com o Dr.
Radcliffe. Assim, Nan deixa Alice na rua do Dr. Radcliffe.

A rua do Dr. Radcliffe é repleta de decoracdo oriental, devido aos imigrantes
asiaticos que residem no local, o que contribui fortemente para as alucinagdes de Alice
no Leste Misterioso.

A casa do Dr. Radcliffe é repleta de decoracdo oriental, vasos chineses, decoragdo
floral, katanas japonesas, leques japoneses, entre outros, quando Alice chega ao
escritorio do Dr. Radcliffe, comeca a interroga-lo sobre o seu Coelho, acusa de roubéa-lo,
enquanto o Dr. Radcliffe desmente a historia e alega que Alice deixou o Coelho no
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sanatorio e ele apenas o recolheu. Logo ap6s Alice acorda no escritério da casa do Dr.
Radcliffe e percebe que a casa esta escura e vazia, sem mais nenhum movel e com as
janelas lacradas, Dr. Radcliffe ndo mora mais ali, ou seja, Alice ja comegou alucinar
fora do Pais das Maravilhas. Alice sai da casa abandonada.

Ao andar mais abaixo na rua, sua esquina altera-se para o Pais das Maravilhas
novamente. Alice vé cogumelos em brasa, até que avista ao longe o Trem Infernal. Alice
vé-se no vale que era o Vale das Lagrimas, mas que agora estd destruido e se chama
Vale da Perdicédo.

Trata-se de uma versdo em chamas do Vale das Lagrimas, tudo parece estar
gueimando e envolto na fumaca do Narguilé que ali esta presente por todo o Vale. Alice
tem de fumé-lo para que plataformas aparecam para ela pular e prosseguir em seu
caminho, sua estadia no Vale da Perdicdo € pequena e ndo demora para que Alice,
guiada pela voz da Lagarta, chegue ao Leste Misterioso e antes de I chegar, Alice
reduz de tamanho, pois tudo la é pequeno, porem com Alice pequena, 0 dominio do
Leste Misterioso se torna enorme. Seu objetivo é simples, subir a montanha para chegar
onde esta a Lagarta, um ponto importante é que o Leste Misterioso, € o unico lugar do
Pais das Maravilhas, que ndo foi corrompido, ou seja, continua belo.

Durante sua trajetoria, Alice encontra os moradores do local, que parecem ser feitos
de origami, eles sdo vitimas de um dos inimigos do local, chamados de Samurai Wasps,
0s moradores veem a Lagarta como o salvador do local, mas aos poucos passam a ver
Alice como heroina, pois Alice de acordo como sobe a montanha, mata os inimigos do
local.

Ao encontrar a Lagarta em seu casulo, a Lagarta Ihe diz para procurar a Rainha de
Copas, diz que os suditos devem reverenciar a rainha. Alice interroga sobre quem é a
Rainha de Copas, ja que no primeiro jogo, Alice a mata, a Lagarta lhe responde que se
trata de alguém que Alice ama muito, e logo apés, a Lagarta se transforma em
borboleta.

Trata-se tal como o capitulo anterior, de um capitulo bastante curto e pode-se dizer
que de objetivos mais simples.

O capitulo Leste Misterioso possui a seguinte organizagdo-percurso:
01 Londres: Bairro Oriental;

02. Vale da Perdicéo;

03. Leste Misterioso.
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O tempo que Alice passa em Londres, passa a ser mais curto de acordo como 0 jogo
avanca o que sugere que Alice esta alucinando cada vez mais.

Na primeira imagem vemos o Mangled Mermaid em chamas, na segunda vemos
Alice e Nan em uma carruagem entrando em um bairro chinés, interessante notarmos
que apesar do estudio criador de Alice ser americano, ele se localiza em Xangai, na
China, e grande parte dos ilustradores e modeladores sdo chineses, o que naturalmente
sugeriria por analogia, uma facilidade e maior concordancia entre 0S mesmos para a
composic¢do visual do presente capitulo, todavia, ndo é o que observamos no artbook do
jogo. De acordo com o que Mcgee nos diz sobre a construcdo visual do presente
capitulo:

“No inicio do desenvolvimento, o departamento de arte foi convidado para projetar um
dominio tematico oriental do qual Alice iria explorar enquanto encolhida ao tamanho de um
inseto, em sua busca para localizar a lagarta. Pensdvamos que nossos artistas chineses
passariam um tempo legal trabalhando sobre sua prépria cultura. No entanto, logo
descobrimos que eles tinham ideias muito diferentes sobre o que ¢ “exotico” ou
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“interessante” ou “classico” sobre a sua propria arte e histéria. Onde os designers ocidentais
e eu poderiamos encontrar algumas antiguidades em estilos fascinantes e maduros para uma
releitura para as visdes de Alice, os artistas chineses frequentemente encontravam essas
coisas de fato. O que tornou as coisas ainda piores, é que queriamos que a experiéncia de
Alice fosse realmente Oriental, no sentido de que os vitorianos muitas vezes misturavam o

japonés, chinés, e outras culturas ao redor juntos em sua visdo de mundo” (Mcgee, 2011, p.
116).

Logo como mostrado por Mcgee, se notarmos a terceira imagem, vemos vasos
chineses Ming, e ainda sim vemos no topo da escada katanas de samurais japoneses, e
também pinturas japonesas, 0 que mostra a intencdo do game designer em misturar 0s
estilos orientais em um soO estilo. O game designer também nos diz acima, que 0s
londrinos do periodo vitoriano, quando se tratava de tematicas orientais, misturavam as
tematicas japonesas, chinesas entre outras. Ja explicitamos anteriormente que, toda a
temética de suas alucina¢Ges no Pais das Maravilhas, € correlacionada com o que a
mesma ja viu em Londres, ou seja, ndo s6 o fato de Alice entrar em um bairro chinés a
faz alucinar com temaéticas orientais, como também antigas experiéncias vividas na
Londres vitoriana, da qual a personagem possivelmente viu decoracdes orientais com
tematicas japonesas e chinesas juntas, até porque, como ja dito no resumo do presente
capitulo do jogo, as decoracGes chinesas e japonesas da casa do Dr. Radcliffe, foram
produto da imaginacdo de Alice, j& que a casa estava desocupada, e anteriormente em
parte nenhuma do jogo, a personagem entrou em contato com tais tematicas.

Esse ponto de vista apresentado, junto a outros apresentados anteriormente, que o
game designer, tal como os artistas da equipe, realizaram uma extensa pesquisa dos
costumes vitorianos, com a finalidade de melhor trabalharem visualmente as
alucinagdes de Alice, ja que a mesma vive no periodo vitoriano, e suas alucinagfes sao
sempre produto de uma situacao vivida na Londres vitoriana.
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Na primeira imagem vemos o advogado de Alice, Dr. Radcliffe, segurando seu
Coelho, como dito anteriormente, produto de sua imaginacdo, notemos que seu
escritorio é claro, colorido, bastante diferente de todos os cendrios londrinos mostrados
até agora no jogo, porém quando Alice percebe a casa vazia, a mesma encontra-se
escura evidentemente.

Na segunda imagem vemos Alice ap6s sair da casa abandonada, de imediato,
percebemos que a personagem comec¢a a misturar realidade e fantasia quando a sua
frente, vemos uma pequena estatua da Morck Turtle, habitante do Pais das Maravilhas
que aparece no capitulo anterior, na terceira imagem vemos cogumelos em brasa, e na
terceira 0 Trem Infernal passando por Londres, em seguida Alice ja se vé
completamente no Pais das Maravilhas.

Cada vez mais Alice volta mais rapido para o Pais das Maravilhas, o que metaforiza
a ansia da personagem em salvar o seu refugio e também sua sanidade, afinal salvando o
Pais das Maravilhas, Alice salva sua sanidade, tal como no primeiro jogo.



Jogos e Psicandlise: Uma Leitura de Elementos da Cultura Ocidental em

Alice o

Na primeira e segunda imagem, vemos Alice com uma postura diferente das
anteriores, seu rosto mostra claramente medo e na segunda imagem sua postura nao esta
mais ereta, lembrando muito a postura de quando estd em Londres, demonstrando
inseguranca, o que é confirmado quando a voz do Gato de Cheschire lhe diz que se ela
tiver medo, todos eles estardo perdidos.

Podemos ver na primeira e segunda imagem, as cores do céu e das montanhas
flutuantes (que como dito anteriormente foram inspiradas no vulcdo de Eyjafjallajokull),
sdo cores de lava de vulcdo em erupcdo. O Vale da Perdicdo é a versdo destruida do
Vale das Lagrimas. Se as montanhas flutuantes do Vale das Lagrimas foram inspiradas
no vulcao de Eyjafjallajokull, é interessante que agora que o Vale aparece destruido,
tudo pareca em brasa e tenha cor de lava de vulcdo em erupcao.

Na terceira imagem vemos Alice fumando o narguilé, elemento da obra de Carrol, a
Lagarta sempre esta a fumar o narguilé e é a fumaca do mesmo a responsavel por Alice
encolher ao entrar no Leste Misterioso.
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O ilustrador Luis Mello, (in Mcgee, 2011, p. 117) nos diz que havia um bairro chinés
em Londres, que era localizado no Leste de Londres, aonde viviam muitos imigrantes
chineses, e que o consumo de Opio, era bastante denso nessa localidade, por isso o
narguilé nas visGes de Alice.

Na terceira imagem vemos a mesa da Festa do Cha, que segundo o ilustrador Luis
Melo, se perdeu no Vale da Perdi¢cao ap6s a destruicdo do Dominio do Chapeleiro pelo
Trem Infernal.

Interessante pensarmos que quando Alice conhece a Lagarta na obra de Carrol, ela
estd em tamanho reduzido, tal como no jogo, esse € mais um elemento da obra original
de Carrol que permanece no jogo.
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Na primeira imagem vemos o primeiro vislumbre do Mysterious East, vemos uma
série de elementos orientais como a ponte de jardim japonés, vasos, letras orientais
caindo, entre outros. Na segunda imagem (tal como nas outras, mas na segunda se torna
mais evidente), vemos o quao Alice esta pequena em relacdo a todos os objetos, através
do tamanho da comoda e do vaso, como nos mostra Mcgee (2011, p.116):

“Acima de tudo, nds queriamos que Alice tivesse 0 que seria 0 tamanho de um inseto nesse
mundo. Logo no inicio, isso criou muita frustragio. No6s finalmente nos soltamos sobre este
assunto, sabendo que havia aderecos gigantes espalhados por todo Pais das Maravilhas, de
modo escala nunca foi muito consistente”.

O que ndo s6 mostra que Alice deveria ser pequena nesse level, mas também nos
mostra um sério erro de game designer, ja& que Mcgee observa que na verdade, em
outros levels do jogo, também ocorre de ter objetos gigantes, mesmo nos levels dos
quais, ndo era a intencdo do designer que Alice parecesse menor.

A questdo de crescer e diminuir s&o mais um ponto originario da obra de Carrol.
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Na primeira imagem, vemos Alice em frente a uma porta com decoragdes orientais,
na segunda vemos duas carrancas chinesas, na terceira vemos uma pintura japonesa e na
quarta vemos Alice escorregando sob porcelanas chinesas, podemos notar nitidamente,
que o Leste Misterioso, diferente dos outros dominios do Pais das Maravilhas, ndo foi
corrompido, continua belo, e mais seguro do que os demais. Talvez isso se deva ao fato
de que nos outros capitulos, tanto nos discutidos anteriormente quanto nos que vamos
discutir adiante, a passagem de Alice por Londres havia sido bem mais traumaética,
diferente da passagem de Alice pelo bairro chinés do qual ndo ocorreu nada de ruim.
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Na primeira e segunda imagem vemos Alice conversando com um origami, 0S
origamis nesse dominio, sdo criaturas totalmente inofensivas que de vez em quando
pedem uma ajuda para Alice, no caso, esse pede para Alice combater alguns inimigos
para desbloquear uma passagem. Pensamos na hipétese de que os moradores imigrantes
do bairro chinés terem servido de material, para a visdo de Alice dos origamis que
vivem no Leste Misterioso.
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Na primeira imagem vemos Alice subindo a escada que leva ao cume da montanha
onde esta a Lagarta. Na segunda imagem vemos o templo oriental onde vive a Lagarta.
Na terceira imagem vemos Alice na entrada do templo, de frente para uma estatua da

Lagarta, a mesma diz para Alice entrar e o chdo se rompe. Na quarta imagem vemos
Alice caindo e o casulo da Lagarta.
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Na primeira imagem vemos a Lagarta no casulo, podemos perceber que o rosto da
Lagarta muito se assemelha com o de mascaras japonesas, Como mostraremos na
imagem abaixo:



http://www.portalmie.com/japao/tradicao/tetroclassico.htm
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Na segunda imagem, vemos o casulo da Largata pela perspectiva lateral, em seguida,
a Lagarta se transforma em borboleta, e isso se d& quando vemos a terceira e quarta
imagem, de Alice em Londres vendo uma borboleta pela janela.

Alice acorda na cela de uma prisdo, um policial a encontrou em estado de alucina¢do
na rua e a trouxe s até que voltasse ao seu estado normal, logo que o policial percebe
que Alice acorda o policial a solta. Assim que Alice deixa a prisdo, ela vé um clardo
muito forte e desmaia, quando acorda estd diante de um corredor semelhante ao da
prisdo, todavia, no fundo se vé um tdnel vermelho, de acordo como Alice segue,
percebe-se que a abertura do mesmo é em formato de coracdo e tentaculos vao subindo
até que o chdo desaba e Alice cai na Ponte de Cartas, um local onde cartas voam,
formam castelos e Alice escorregara e caminhara pelas cartas até chegar a Terra da
Rainha.

A Terra da Rainha é o principal dominio do Pais das Maravilhas, podemos
considerar que € sua capital. O dominio possui tentaculos vivos e paredes feitas de
carne. A Terra da Rainha é um organismo vivo, que possui tentaculos, carne, que
sangra, alguns lugares contém coragfes que pulsam, e outros, fazem parecer que Alice
esta viajando dentro de um corpo humano. O Dominio da Rainha é o coracdo do Pais
das Maravilhas, refletindo tudo o que ha de ruim no mesmo.
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No primeiro jogo, Alice matou a Rainha de Copas, porém alguém esta reinando no
lugar dela, Alice ndo sabe quem €, mas percebe ao chegar que o lugar esta muito mais
tenebroso do que ela se lembrava.

Logo adiante, Alice percebe que a porta de entrada estd bloqueada e que o Rei
Branco foi desmembrado e esta sendo usado para bloguear a porta, antes de Alice entrar,
0 Rei a adverte de que ha um inimigo chamado Executor, trata-se de uma carta gigante
que ndo pode ser morta.

Ao tentar encontrar a nova rainha, Alice encontra-se com o Executor varias vezes, e
sO lhe resta correr, até que Alice encontra um bolo escrito “coma-me” e que a faz
crescer, assim Alice esmaga o executor de uma vez por todas e depois bebe em uma
fonte de “beba-me” para diminuir novamente e caber no castelo.

Quanto mais Alice adentra no castelo, mais parece que 0 mesmo € organico, mais
material vivo, semelhante a carne aparece, novos tentaculos da Rainha tentam tomar o
controle do castelo.

Finalmente Alice chega a sala da Rainha, para surpresa de Alice e dos jogadores, a
Rainha é ela mesma, porém quando crianga.

A Rainha se enfurece com Alice, lhe dizendo que se por um lado Alice matou a
Rainha para que ela ndo controlasse mais ao Pais das Maravilhas, ndo demora muito
Alice ja permite que outro controle sua vida. A Rainha lhe diz que o Trem Infernal, esta
a destruir todas as evidéncias do passado de Alice, principalmente as lembrancas para
com relagdo ao incéndio em sua casa e sugere que Alice adivinhe quem ganha com sua
loucura, quem ganha com o seu esquecimento. Dr Bumby ganha com seu esquecimento,
Alice esquecendo, ninguém sabera que ele incendiou sua casa. Alice entra em estado de
negacdo alegando ser completamente s, dizendo que ela ainda pode parar o trem e que
ela ndo matou sua familia, enquanto isso os tentdculos da Rainha comegam a amarrar
Alice enquanto a Rainha lhe diz que Alice se preocupou tanto em sua busca da verdade
interior que se esqueceu de olhar o que acontece em seu redor.

O capitulo Terra da Rainha possui a seguinte organiza¢ao-percurso:
01 Londres: Priséo;

02. Ponte de Cartas;

03. Terra da Rainha.
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Na primeira imagem, vemos Alice acordando na prisdo. Na segunda vemos oS
policiais esperando que Alice acorde, ambos estdo conversando, um deles acredita que
ela pode ser perigosa devido ao seu histérico, o outro afirma que ela é louca, mas ndo
faz mal a ninguém. Na terceira imagem vemos Alice caminhando na prisdo em direcdo a
saida e na quarta, quando Alice sai da prisdo, vé um clardo e novamente fica
desacordada.

Podemos observar que nesse capitulo, Alice ficou sequer cinco minutos acordada em
Londres. Quanto mais 0 jogo se aproxima do final, mais o tempo que a personagem
passa consciente diminui 0 que € natural, jA& que 0 jogo acontece de fato em suas
alucinagoes.
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Podemos ver na primeira imagem um corredor semelhante ao da priséo, na segunda
vemos até uma cela, trata-se de mais um local imaginario produzido por fragmentos do
dia de Alice, seguindo adiante o corredor parece se tornar feito de carne e na quarta
imagem vemos tentaculos que quebrardo o chdo para que Alice caia.

Sobre os tentaculos o ilustrador que teve a ideia original e fez a primeira ilustracdo
diz: “Uma das minhas ideias. Alguns tentaculos repentinamente surgem do chdo para

atacar Alice. Eu acho que isso assusta os jogadores e os deixa empolgados” (Lang in
Mcgee, 2011, p. 131).



Jogos e Psicandlise: Uma Leitura de Elementos da Cultura Ocidental em 107
Alice

Vemos na primeira e segunda imagem, Alice cair e se transformar, logo apés caindo
na Ponte de Cartas, esse local apenas serve de transicdo para a Terra da Rainha, néo
possui inimigos nem maiores objetivos. Vemos na segunda, terceira e quarta imagem, as
cartas de baralho, elemento originario da obra de Carrol, o que ja anuncia que Alice esta
perto da Terra da Rainha.

Na quarta imagem, ja é a saida da Ponte de Cartas, a entrada da Terra da Rainha,
podemos observar isso também, pelo fato de seu vestido mudar nesse momento.
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Na primeira imagem vemos a entrada do dominio da Rainha, podemos perceber
grudado a parede o que parece ser algum resto organico seco ou mumificado, sobre isso,
os ilustradores dizem: “Eu coletei um monte de imagens de mimias e cadaveres como
referéncia” (Liang in Mcgee, 2011, p. 131).

Na segunda imagem vemos o0 Rei Branco em pedacos, sendo usado para bloquear
uma porta, notamos que ele se assemelha com uma peca de xadrez.

Na terceira imagem, podemos ver claramente que a arquitetura do castelo da Rainha
é claramente inspirada a das construcdes géticas, o que é confirmado no artbook pelo
ilustrador Sun Guo Liang, que disse terem coletado fotos de castelos gético/medievais
(in Mcgge, 2011, p.128). Segundo os ilustradores, tal arquitetura foi também e
principalmente inspirada em construgfes retratadas na pintura de alguns artistas
“darks”, com foco especial nas pinturas de Beksinski (Liang, Mcgee, Lei in Mcgee,
2011, p.128, 129 e 131).

Segundo Houng Lei, (in Mcgee, 2011, p. 131) os game designers usaram como fonte
de inspiracdo a arte de Beksinski, devido a suas pinturas de corpos mortos, mumificados
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e de lugares feitos de restos organicos. Também para parecer que partes do castelo, séo
partes organicas mumificadas. Podemos ver abaixo pinturas de Beksinski e notarmos a
semelhanca:

. e



Jogos e Psicandlise: Uma Leitura de Elementos da Cultura Ocidental em
Alice

110

Notamos na primeira imagem, a entrada para a sala da Rainha, Alice entra pela boca,
notemos que a entrada parece um ser vivo, o olho inclusive se mexe e todo o lugar pulsa
como um ser vivo. E como se Alice estivesse entrando em um corpo humano, talvez o
dela préprio, ja que a Rainha, é Alice quando crianca, como se Alice estivesse
mergulhando cada vez mais dentro de si mesma. Notemos na segunda imagem, que
Alice desce pela lingua do ser, caindo no que vemos na terceira imagem, o que parece
ser um local totalmente organico, tudo parece ser feito de carne, na quarta, Alice entra
no que parece ser um estbmago, e tem de desviar do acido verde.

Sun Guo Liang diz:

“O subsolo do dominio da Rainha, ¢ de fato seu corpo e organismo. Ele se tornou parte do
prédio. Quando vocé anda la dentro, vocé sente que estd dentro do estbmago de um
monstro gigante (...) Os tUneis de carne no dominio da Rainha, eu ndo gosto de falar
deles...Parece muito do mal ” (Liang in Mcgee, 2011, p.133 e 138)
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Na primeira imagem, vemos a Rainha de Copas, no jogo ndo fica claro para 0s
jogadores se a Rainha € Alice quando crianca ou se se trata da irma mais nova de Alice,
no entanto no artbook, isso é esclarecido:

“Finalmente, nds decidimos fazer a Rainha de Copas, ter a aparéncia de Alice quando mais
jovem. Ela esta em sono profundo, suas maos e seu corpo, sdo todos tentaculos que
controlam todo o dominio. Eu adaptei muito das roupas vitorianas e do estilo gotico
juntos.” (Lei in Mcgee, 2011, p. 130)

A Rainha esta enfurecida por Alice ndo perceber quem esta controlando o Trem
Infernal e também sua mente. Na segunda imagem vemos Alice negando inclusive suas
alucinagdes. Na terceira imagem vemos Alice comecando a ser presa pelos tentaculos da
Rainha e em seguida a Rainha abre a boca e percebemos na imagem uma segunda boca
dentro, nos lembrando o Xenomorfo da série filmica Alien, como podemos ver na Figura
N°: 52.
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Diferentemente de todos os outros capitulos, a Casa das Bonecas, ndo comeca em
Londres com Alice acordando, mas sim dentro de uma outra alucinacdo. Desde que
Alice saiu do hospicio Rutledge no primeiro jogo, ela ndo mais voltou, todavia no inicio
desse capitulo, Alice alucina ter voltado para Rutledge. Onde a personagem aparece
cambaleando pelos corredores em uma camisa de forca e com os cabelos raspados,
ouvindo os enfermeiros e pessoas conhecidas dizendo que ela voltou porque € louca e
instavel. Enquanto Alice anda por Rutledge, ela vé os irmdos Tweedle, conhecidos
personagens de Carrol, fazendo uma série de tratamentos dos quais Alice costumava ver
no hospicio, como lobotomia e tratamento com sanguessugas, até que se vé sendo
submetida a uma lobotomia. Alice vé pacientes perturbados no hospicio e tudo parece
muito branco e sempre cheio de sangue, trata-se de como Alice vé Rutledge. O objetivo
é apenas sair do hospicio, caminhar até a saida.

Saindo de Rutledge, Alice se vé em uma Londres escura e vazia, onde vé apenas um
poste com luz. O objetivo é seguir os postes com luz, até que Alice vé uma crianca
rastejando, cortada ao meio e Ihe pedindo ajuda, pedindo que ela ndo ignore as criangas,
Alice diz que a Rainha nada pode fazer contra eles e a crianga agonizando lhe diz que ha
um mal muito maior e morre. Em seguida Alice cai na Casa das Bonecas.

Na Casa de Bonecas, Alice conhecera as Criangas Insanas, elas pedem ajuda de
Alice.

A Casa das Bonecas ¢ um dominio do Pais das Maravilhas que possui dois lados
diferentes, a parte superior que é colorida e feita de casas de bonecas em tamanho
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natural e o subsolo, muito escuro do qual bonecas sdo descartadas. Na parte inferior
encontramos mais inimigos, o chdo é de madeira escura e quebrada, ha pregos por todos
os lados, é 14 que reside o maior inimigo do jogo, o inimigo do qual, a Rainha falava, o
Fabricante de Bonecas.

Quando Alice chega ao subsolo da Casa das Bonecas, ela encontra a Loja de
Bonecas e la ela encontra o Fabricante de Bonecas, que representa seu psiquiatra o Dr.
Bumby, as Criancas Insanas sdo as suas bonecas e no “mundo real” sao as crian¢as do
Orfanato do Dr. Bumby e também suas prostitutas. Alice descobre que o Orfanato
funciona como um prostibulo de criancas e adolescentes, nesse ponto Alice descobre a
verdade sobre seu tutor, sobre o abuso que as criancas e ela sofriam e sobre o incéndio
em sua casa. A irmd de Alice, Elizabeth, foi aliciada pelo Dr. Bumby e o psiquiatra
tentou calar para sempre a verdade incendiando a casa. Porém Alice escapou
acidentalmente, s6 que Alice viu o Dr. Bumby na casa, mas o trauma a fez esquecer,
quando Alice descobre, a personagem jura punir o Fabricante de Bonecas por todo o
mal que ele fez.

O capitulo Casa das Bonecas possui a seguinte organizagdo-percurso:

01. Hospicio Rutledge;

02. Casa das Bonecas;
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Na primeira imagem, vemos Alice em uma camisa de forca caminhando pelo
hospicio, o lugar parece escuro e sujo, tal qual na segunda imagem, onde vemos uma
sala de lobotomia suja de sangue. Sabemos que Alice de fato ndo esteve no hospicio, €
tudo fruto de sua imaginacdo, essa € a forma como Alice vé o hospicio, em contraste
com a primeira e a segunda imagem, a terceira e a quarta, mostram um hospicio
absurdamente branco, do qual vemos na terceira imagem Alice sofrendo uma lobotomia
por um dos irmdos Tweedle e na segunda um dos irmaos com uma sanguessuga na mao.
Por todo o hospicio ha esse contraste, ha uma versdo do hospicio escura e suja e uma
contrastante versdo branca que parece ser muito mais assustadora, sobre esse guia de
estilo, encontramos uma explicacdo no artbook:

“A curta sequéncia do hospicio Rutledge, foi uma oportunidade para que fizéssemos coisas
assustadoras em um ambiente mais familiar. Queriamos oscilar entre dois mundos, o asilo
normal, mais perto do que era realmente, e um surreal, branco, hospicio, que é talvez como
Alice viu o lugar. Cada coisa aqui, tem duas versfes. A branca, insana e limpa, nos deu a
chance de projetar alguma coisa horrivel de uma forma muito diferente. Fomos inspirados
pela arte e fotografia de Helnwein Gottfried” (Mcgge, 2011, p. 145)
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Mostraremos alguns trabalhos de fotografia de Helnwein Gottfried®:

O artista usa fortemente em suas fotografias o branco, tal como os designers de Alice
o fizeram no hospicio Rutledge, ndo s6 isso mas o artista faz suas obras sempre com
inspiracdo como podemos ver na temética de hospitais, hospicios e criangas, o que deve
ter contribuido para a escolha dos game designers como fonte de inspiracdo. O garoto
da segunda foto ha um modelo exatamente igual no hospicio de Rutledge que
mostraremos adiante.

'8 Helnwein Gottfried é um pintor hiper-realista e fotografo austriaco, formada pela Academia de Artes
Visuais de Viena, famoso por suas pinturas e fotos de criangas, usando tons de branco e muitas vezes
em situagdes hospitalares ou de sofrimento.
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N&o € possivel fazer com que a cdmera do jogo aproxime mais do caractere, mas ele
possui 0 mesmo adereco de tortura na boca que o da foto de Gottfried, sendo mais nitido
no concept art do caractere no artbook (Mcgee, 2011, p. 146).
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Na primeira e segunda imagens vemos o final de Rutledge, na primeira vemos um
quarto com o teto feito de sanguessugas, as usadas no tratamento dos doentes mentais.
Na segunda vemos Alice ao lado de outro paciente, que como mostrado anteriormente,
baseado no trabalho de Gottfried. Na terceira, logo que Alice sai do hospicio vemos uma
das Criancas Insanas, pedindo ajuda de Alice contra o Fabricante de Bonecas. Notemos
que como outros personagens, a crianga possui tragos bastante caricatos, como uma
cabeca bastante desproporcional, segundo Lei (in Mcgee, 2011, p. 151), eles queriam
fazer com que as criangas parecessem bizarras e loucas, em seguidas vemos na quarta
imagem, Alice apds cair na Casa das Bonecas.
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Percebemos nas imagens, um cenario bastante colorido, porém de um colorido sujo,
afinal s6 criancas abandonadas e loucas vivem na Casa das Bonecas, o cenario é
pensado de acordo com 0s personagens. Vemos na primeira imagem um sofa cujos
bracos, sdo bracos de criangas. Na segunda um espelho escrito “save us” (escrito pelas
Criancas Insanas), notem que o espelho possui pés de criancas. Na terceira imagem
vemos uma alavanca com aparéncia de um brinquedo, porém a mesma tem um olho que
se mexe. Na quarta imagem vemos um armario com partes de pernas, pés e sapatos de
criangas dentro, notemos na parte superior, nas bordas do armario, vemos duas pernas
abertas femininas, alusdo a prostituicdo infantil e adolescente que ocorre com 0s
adolescentes, criangas e com a prépria Alice que vive no Orfanato.

Sobre os objetos da cena o ilustrador Hong Lei esclarece: “Estes sdo moveis e
objetos de casas de bonecas, adaptamos um monte de ideias para fazé-los coincidir com
o sentimento das bonecas” (in Mcgee, 2011, p. 155).

O ilustrador Ken Wong, complementa: “Estes modelos estdo repletos de detalhes.
Quanto mais os jogadores olharem em torno desse ambiente, mais coisas novas, legais e
pequenas eles irdo encontrar” (in Mcgee, 2011, p. 155).
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Nessa parte, podemos observar o subsolo da Casa das Bonecas, um level bastante
escuro, perigoso e cheio de bonecas quebradas. Vemos na primeira imagem que o
cenario é escuro, a madeira do chdo é podre e vemos adiante cabecas de bonecas no
chdo. Na segunda imagem, vemos uma boneca pendurada em uma vitrine, 0 que
metaforiza o fato de que o Dr. Bumby, pde as criancas a venda prostituindo-as, tudo
serve de pista tanto para o jogador, quanto para Alice. Adiante na terceira imagem, Alice
olha para baixo e vé o Trem Infernal estacionado, o que significa que quem o controla
estad perto, tal qual o fim do jogo. Na quarta imagem, vemos acima uma boneca
pendurada, as escadas sdo o0 caminho para a Loja de Bonecas.
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Na primeira a segunda imagem vemos o Fabricante de Bonecas e entdo Alice
descobre que quem comanda o Trem Infernal que destréi suas lembrancas e o Pais das
Maravilhas é o Fabricante de Bonecas, que no “mundo real”, corresponde ao Dr.

Bumby, seu tutor e psiquiatra. Alice na segunda imagem o acusa dos abusos contra as
criangas e contra sua irma e jura puni-lo.
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O trem foi construido pelo Camundongo e pela Lebre de Marco, depois que ambos
assumiram o dominio das industrias do Chapeleiro. O Fabricante de Bonecas controla
o trem, destruindo o Pais das Maravilhas.

Nesse ultimo capitulo, Alice encontra o Dr. Bumby em Londres em frente & linha de
um trem e conta de tudo o que se lembrou e o acusa do abuso infantil, Dr. Bumby alega
que ele presta um servigo importante em uma grande cidade onde existem pessoas com
apetites sexuais tdo diversos. Podemos pensar nisso como uma critica aos problemas
atuais de pedofilia, prostituicdo infantil e aliciamento, ou até correlacionar com as
suspeitas de pedofilia quanto a Lewis Carrol, lembrando que nada nunca foi realmente
comprovado (Gardner, in Carrol, 2000).

Enquanto ambos discutem, no Pais das Maravilhas, Alice entra no Trem Infernal e I4
encontra 0 Chapeleiro que Ihe diz que ela nunca tem tempo para o chd, encontra a
Rainha e a Lagarta que falam sobre o abuso que Dr. Bumby cometia. Em seguida Alice
mata o Fabricante de Bonecas no Pais das Maravilhas.

Dr. Bumby diz que ninguém acreditaria em uma psicética e sim em um cientista
renomado que é o que ele é. Em um dado momento Alice ndo mais estd com sua
fisionomia real, mas sim com a do Pais das Maravilhas e atira Dr. Bumby na linha do
trem quando o mesmo estd passando, ap6s o fazer, o Pais das Maravilhas é
reconstituido, porém Alice passa a misturar permanentemente a realidade com sua
imaginacdo e vemos uma mistura de Londres com Pais das Maravilhas.
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O Gato de Cheschire lhe diz que o Pais das Maravilhas estard a salvo em sua
memoOria por agora, 0 que sugere que a busca pela sanidade de Alice ainda ndo
terminou, apesar de ela ter recuperado o Pais das Maravilhas. Até porque a historia terd
uma sequéncia em forma de animagéo.

O capitulo Trem Infernal possui a seguinte organizag¢éo-percurso:

01 Trem Infernal.
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Na primeira imagem vemos a entrada do Trem Infernal, lembrando catedrais goticas:

“Nos queriamos que Alice Madness Returns tivesse alguns alementos de Alice Através do
Espelho, incluindo a linha do trem (..) Uma forte representacdo do trem — uma
monstruosidade gotica, com vagdes grandes como catedrais” (Mcgee, 2011, p. 160)

O tamanho e o estilo imponente metaforizam a destruigcdo que ele é capaz de fazer.

Na segunda imagem, vemos o interior do trem e Alice conversando com o
Chapeleiro, enquanto Alice quer parar o trem, o Chapeleiro sé fala da hora do cha, na
terceira e quarta imagem, vemos a Lagarta transformada em borboleta e a Rainha, que
falam sobre Alice punir o Fabricante de Bonecas.
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Na primeira imagem, vemos uma transicdo entre vagdes no trem que leva Alice ao
Fabricante de Bonecas que vemos na segunda imagem. Alice o derrota, enquanto isso
em Londres, Alice confronta o Dr. Bumby, até que, quando o derrota no Pais das
Maravilhas, ela se transforma no “mundo real”, vemos na quarta imagem que o Dr.
Bumby, percebe a mudanga em Alice.
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Na primeira imagem, vemos que a Alice de Londres, se transformou na determinada
Alice do Pais das Maravilhas e entdo na segunda imagem Alice joga o Dr. Bumby na
frente do trem (terceira imagem), o que marca a juncdo de Londres com o Pais das
Maravilhas. A partir do ponto em que Alice mata o Dr. Bumby em seguida de matar o
seu homdnimo, o Fabricante de Bonecas no Pais das Maravilhas. Na quarta imagem
vemos Alice observando a transformacéo de Londres.
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Na imagem final do jogo, vemos que o Pais das Maravilhas se reconstituiu, a
personagem est4 misturando os dois mundos, pode-se dizer que pelo menos esta em um
lugar melhor.

Apresentaremos na presente se¢do, um compéndio dos inimigos combatentes do jogo
digital Alice Madness Returns, tiramos prints, da tela do jogo, de uma secdo extra, da
qual temos informacGes escritas pelos game designers sobre todos o0s inimigos
combatentes do jogo, mostraremos as imagens e abaixo das mesmas, traduziremos do
inglés para o portugués, o que os designers dizem sobre 0s inimigos retratados nas
respectivas imagens.
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Insidious Ruin

An l and hostile combination of
ruined mechanical parts vomits pollution and
slashes through the muck it dispenses. A
mindless, industrial disease, it oozes grease
and organic slime and wields a dangerous
weapon. Its unseemly sound and noisome
stench completes its menacing aura. An awful
head adds to its revolting appearance.

Insidious Ruin: Uma combinacdo ndo - natural e hostil de pecas mecanicas em
ruinas, vomita poluicdo e gosma é dispensada. A estupida doenca industrial, ele exala
gordura e lodo orgéanico e empunha uma arma perigosa. Seu som inconveniente e mau
cheiro fétido completam a sua aura ameagadora. Uma cabeca terrivel acrescenta
repugnancia a sua aparéncia.
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Whatpmforﬁuﬂlh the Hatter's Domain. ;
resemble winged cross bow bolts. They nest in

the now wrecked machinery, of which they’re
very protective. They become fractious when
disturbed, and for dumb “ " they're
annoyingly resourceful.

Bolterfly: Os pertencentes da fauna do dominio do chapeleiro assemelham-se a
parafusos alados. Eles tém seu ninho de maquina agora destruido, do qual eles sdo
muito protetores. Tornam-se rebeldes quando perturbado, e para “criaturas™ burras, sao
irritantemente engenhosos.
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Madcaps

The erstwhile guardians of the Domain appear
to be armed with outsized versions of Hatter's
household cutlery. Hatter was never
particularly discriminating in his guest list, but
I never imagined he had giants for tea. Like
many long-time retainers, their loyalty has
outlasted their usefulness and their sense. Still,
this "old guard” can be dangerous.

Madcaps: Os guardides de outrora do dominio parecem estar armados com a
cutelaria versdo “outsize” '°doméstica do Chapeleiro. O Chapeleiro nunca foi
particularmente exigente em sua lista de convidados, mas nunca imaginei que ele tinha
gigantes para o chd. Como muitos foram embora ao longo do tempo, a sua lealdade e
utilidade sobreviveram. Esta "velha guarda™ ainda pode ser perigosa.

19 Versdo tamanho gigante.
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Slithering Ruin

' Ruined and repulsive, this reckless waste of
~ protoplasm has as much in common with
maggots and leeches as it does with slimy
garden slugs. Secretive by nature; surprisingly
aggressive when cornered.

Slithering Ruin: Arruinado e repulsivo, esse desperdicio irresponsavel de
protoplasma tem tanto em comum com vermes sanguessugas na forma de andar como
com lesmas viscosas de jardim. Surpreendentemente agressivo e encurralado; secreto
por natureza.



Jogos e Psicandlise: Uma Leitura de Elementos da Cultura Ocidental em

Alice =

These ornately-crafted beasts, once the pride
of the Hatter’s table, seem destined for scrap.
Understandably they're shirty, unsociable,
bloody angry—and dangerous. Because the
eye is obviously vulnerable, they fire scaldi
projectiles afar. But they’re not cowards.

Eyepot: Estas bestas ricamente trabalhadas, uma vez foram o orgulho da mesa do
Chapeleiro, agora parecem destinadas a sucata. Compreensivelmente eles sao
antissociais, sangrentos irritados e perigosos. Porque o olho é obviamente vulneravel,
eles disparam projéteis escaldantes de longe. Mas eles ndo séo covardes.
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Menacing Ruin

- Amore perilous version of the Insidious Ruin.
Every vile and depraved feature of the former
has evolved to become more loathsome, foul,
and hazardous in the latter. Who could have

imagined it?

Menacing Ruin: Uma versdo mais perigosa da Insidious Ruin. Cada caracteristica vil
e depravada da Insidious Ruin esta envolvida para esta se tornar repugnante, mais suja e

perigosa. Quem poderia imaginar isso?
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Ice Snark

B i
i o

Sightless eyes do not inhibit this vile predator
from ruling the tundra. Living flesh is no less at
risk than carrion. While his parts seem

i hed, his antenna provides p i
and his teeth are lethally efficient.

Ice Snark: Olhos cegos nédo inibem este vil predador de governar a tundra. Enquanto
seus membros do corpo parecem ser incompativeis, sua antena providencia sua protecéo
e seus dentes a eficiéncia letal.
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Cannon Crab ;

- Well-armed, with great size, an impregnable
§ pace, and a self-declared “h ble”
mission, this noble crustacean is a formidable
foe. One may only hope it has a soft
underbelly.

Cannon Crab: Bem armado, com grande tamanho, uma carapaga inexpugnavel, e um
auto declarado "honoravel”, este nobre crustdceo é um adversario formidavel. Sé se
pode esperar que tenha um ponto fraco.
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Poor souls are eternally conflicted. Necessity
sent them to the sea. The economy depends
on them—but they do not profit; reluctant to
sign on to a two-year voyage--they are
Shanghaied; complain about anything—they
are lashed and put on short rations. They are

even discouraged from learning how to swim.
They trust none but themselves. Their shades
do likewise.

Drowned Sailor: Pobres almas estdo eternamente em conflito. A necessidade enviou-

0s para 0 mar. A economia depende deles, mas eles ndo tém o lucro; Eles ndo confiam
em ninguém além de si mesmos.
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Colossal Ruin

~ Aninfinitely more powerful and und
- more disgusting manifestation of the
Menacing Ruin. What was formerly foul and
detestable is heinous, even monstrous here.
The RUIN seems relentless. It just keeps
getting worse.

Colossal Ruin: Uma manifestagdo infinitamente mais poderosa e inegavelmente mais
nojenta da Insidious Ruin. O que antes era sujo e detestavel é hediondo, monstruoso. A
Ruina parece incansavel. Esta cada vez pior.
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Samurai Wasp

~ Ravagers, despoilers, and dy these

~ self-proclaimed Samurai have corrupted the
blameless and defenseless Origami Ants way
oflife. It's a cruel lie. They've violated the
philosophy of that noble warrior class:
“Bushido” They’re merely expert killers who
have expropriated the weapons of their
namesake—sword, shield, and long-bow.
Unlike true Samurai, they protect nothing, are
loyal to nothing, and have no honor.

Samurai Wasp: Espoliadores e homicidas, estes auto-proclamados Samurais
corromperam a vida das indefesas Formigas Origamis. Uma cruel mentira. Eles
violaram a filosofia da nobre classe de guerreiros: "Bushido". Eles sdo apenas
assassinos especialistas que se apropriam de suas armas, de sua espada, escudo e arco.
Ao contrério dos verdadeiros Samurais, eles ndo protegem nada, ndo séo leais a nada, e
n&o tem nenhuma honra.
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Daimyo Wasp

* Though each of the Samurai Wasps appear to
~ act on their own authority, some fraction of
them seem to be of higher rank. More skill
with their weapons may give them higher
standing in their diseased society. They may
give orders to the others. They are, of course,
equally reprehensible. Perhaps more so.

Daimyo Wasp: Embora cada um dos Wasps Samurais parecam agir por sua propria
autoridade, uma fracdo deles parecem ser de maior pontuacdo. Mais habilidade com as
armas podem dar-lhes maior posi¢do na sociedade doente. Eles podem dar ordens para
as ordens. Eles sdo, evidentemente, igualmente censuraveis. Talvez mais.
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Drifting Ruin

~ Another arrow in this abomination’s bulging
~ quiver of mayhem. It moves faster, it’s bigger,
and it can fly! What's next? Impregnability?
Immortality? Who dreamed this up?

Drifting Ruin: Outra flecha nesta abominacgdo. Ele se move mais rapido, ele é maior

e ele pode voar! Qual é o proximo? Capacidade de se multiplicar? Imortalidade? Quem
sonhou com isso?
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Card Guard A

Without weapons, the Queen’s reckless guards
aren’t much more than “fodder,” in a fight.
They were never really good with their hands;
but this current bout of clawing demands
caution. There are so many of them! And
they’re eager to give up their lives. Even dead,
their corpora delecti and remnants can cause a
problem. ;

Card Guard: Sem armas, guardas imprudentes da Rainha. Eles nunca foram muito
bons com as méos. Ha tantos deles! E eles estdo ansiosos para dar as suas vidas. Mesmo
morto, seus poderes remanescentes faz com que ressuscitem.
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Executioner »

‘With less intelligence and imagination than a 1
wind-up toy, this brute does the bidding of the
Queen. Her creature, its orders out of date, is
certain to fall hard—when he falls. But until
then, he’s so much more than a heartache.
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Executioner: Com menos inteligéncia e imaginacdo do que um brinquedo, este bruto
faz a licitacdo da Rainha. E certo que caira duro. Mas até 14, ele é muito mais do que

uma dor de cabega.
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" The female of the species, so to speak; is
equally objectionable. Their depraved maker
played no favorites. Her volumi lothing
appears to conceal more than her body wouls
demand.

Doll Girl: A fémea da espécie, por assim dizer, é igualmente censurdvel. Seu criador
depravado a tem como favorita. Sua roupa volumosa esconde mais do que seu corpo
pede.
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Bifch Babled s

- To construct a flying, vomiting, killing
~ machine in the guise of four-legged female
infant is certainly the proof of a diseased
mind—if more proof were needed!

Bitch Babies: Para uma boneca que voa e vomita uma maquina sob o disfarce de uma

crianga de quatro patas do sexo feminino €, certamente, a prova de uma mente doente,
se fosse necessario provar.
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Dollmaker

' Thisheinous criminal assumed the benign title
 ofadecent craftsman to deceive the
world—and perhaps, himself. The lie must be
exposed. The truth will out. Or I will perish.

Dollmaker: Este criminoso hediondo assumiu o titulo benigno de um artesdo decente
para enganar o0 mundo e, talvez, a si proprio. A mentira deve ser exposta. A verdade vira
de cima. Ou eu perecerei®®

% Nos d4 a impressdo de que a descrigdo do Dollmaker ¢ dita pela personagem Alice quando diz “eu
perecerei”.
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No presente capitulo discutiremos algumas estruturas da psicanalise encontradas no

jogo Alice Madness Returns, tal como as explicitaremos (antes de identifica-las
explicaremos primeiramente como se da a conceituacdo de cada uma, por exemplo,
antes de identificar o carater de estranhamento no jogo explicaremos antes o que é o

carater de estranhamento) e exemplificaremos. Séo elas:
- A Questéo do Estranho (Estranhamento);
- A Questdo da Estrutura dos Sonhos;

- A Questéo das Lembrancas Encobridoras;
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Freud em 1919 publicou um texto chamado O Estranho, onde ele trata um tema
referente a estética, no qual ele nos vem a dizer que os tratados de estética tratam apenas
daquilo que é belo e poético, ndo se referenciando ao feio ou ao que nos causa repulsa.

“Nada em absoluto encontra-se a respeito deste assunto em extensos tratados de estética,
que em geral preferem preocupar-se com o que € belo, atraente e sublime — isto é, com
sentimentos de natureza positiva — e com as circunstancias e os objetivos que os trazem a
tona, mais do que com os sentimentos opostos, de repulsa e aflicdo.” (Freud, 1919, p. 234)

Em contrapartida do que Freud trata em O Estranho, que trata justamente daquilo
que nos causa repulsa, que muitas vezes nao é belo, que nos causa sensacdo de
estranhamento, que causa medo apesar de ser extremamente familiar e se relacionar
com algo que conhecemos.

“O tema do ‘estranho’ é um ramo desse tipo. Relaciona-se indubitavelmente com o que é
assustador — com o que provoca medo e horror; certamente, também, a palavra nem
sempre € usada num sentido claramente definivel, de modo que tende a coincidir com
aquilo que desperta 0 medo em geral. Ainda assim, podemos esperar que esteja presente um
nacleo especial de sensibilidade que justificou 0 uso de um termo conceitual peculiar. Fica-
se curioso para saber que nicleo comum € esse que nos permite distinguir como ‘estranhas’
determinadas coisas que estdo dentro do campo do que é amedrontador.” (Freud, 1919, p.

234)

Freud nos coloca que para a definicdo de O Estranho, dois caminhos podem ser
seguidos. O primeiro seria pesquisar o significado da palavra. O segundo seria recorrer
a tudo que nos causa (Sejam pessoas, sentimentos qualquer coisa), que nos desperta
sensacdo de estranheza, medo, repulsa. Freud coloca que ambos os caminhos no final
levardo ao mesmo lugar, mas escolhe melhor explicitar o segundo caminho.

“De inicio, abrem-se-nos dois rumos. Podemos descobrir que significado veio a ligar-se a
palavra ‘estranho’ no decorrer da sua historia; ou podemos reunir todas aquelas
propriedades de pessoas, coisas, impressdes sensOrias, experiéncias e situacbes que
despertam em nds o sentimento de estranheza, e inferir, entdo, a natureza desconhecida do
estranho a partir de tudo o que esses exemplos tém em comum. Direi, de imediato, que
ambos 0s rumos conduzem ao mesmo resultado: o estranho é aquela categoria do
assustador que remete ao que é conhecido, de velho, e h4 muito familiar. Como isso é
possivel, em que circunstancias o familiar pode tornar-se estranho e assustador, é o que
mostrarei no que se segue” (Freud, 1919, p. 234 e 235).

Para melhor explicitar as definicdes de O Estranho, Freud tomou das palavras de
outro escritor de nome Jentsch, que trabalhou brevemente o tema, mas mais do que isso,
Freud exemplificou O Estranho encontrando o fenémeno dentro da iconica obra de
Hoffman, O Homem de Areia, nos narrando a histéria e identificando a questéo.

O conto do Homem de Areia trata da historia de um rapaz chamado Nataniel que
quando crianga sua mae para que ele e os irméos fossem obedientes e fossem dormir
logo dizia que se eles ndo fossem obedientes e se ndo fossem logo dormir, quando eles
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estivessem dormindo viria 0 Homem de Areia, que Ihes despejaria areia em seus olhos
fazendo com que os mesmos lhe saltassem, por mais que Nataniel ja fosse grande para
acreditar nisso e que sua empregada dissesse que o tal Homem de Areia ndo existisse
ele temia que acontecesse.

Quando adulto Nataniel ficou noivo, um dia na universidade, um vendedor interno
queria lhe vender um bardmetro. Nataniel se recusou a comprar e o vendedor insistente
lhe disse “Por que vocé ndo quer um bar6metro? Vocé ndo quer o barémetro?”. Nataniel
assusta-se e, em seguida, o vendedor lhe diz que tinha 6timos olhos para vender para
ele, referindo-se a uns oculos, o que remeteu a Nataniel a histéria do Homem de Areia.
Nataniel se assustou e comprou um telescopio (também remetendo a questdo dos olhos),
esse foi o primeiro elemento de estranhamento. O segundo se deu quando Nataniel viu
Olimpia descrita como filha do respectivo vendedor que seria 0 Homem de Areia e se
apaixona por ela mesmo estando noivo, mas o problema é que Olimpia é um autdbmato
de madeira, construido pelo vendedor e por um mecanico, que recolhe os olhos de
Olimpia que se saltam, tal como ocorria na fabula que sua mée lhe contava. Aqui ocorre
a estranheza pelo fato de Olimpia ser um autdmato, o que inicialmente n&o imaginamos
ja que Nataniel se apaixona por ela.

Freud (1919, p. 239) coloca que um dos mais notaveis elementos de estranheza é o
de se ndo saber ao certo se um personagem € humano ou autémato.

“Essa observagdo, indubitavelmente correta, refere-se principalmente a histéria de ‘O
Homem da Areia’, em Nachtstiicke, de Hoffmann, que contém o original de Olimpia, a
boneca que aparece no primeiro ato da 6pera de Offenbach, Contos de Hoffmann. Mas nédo
posso achar — e espero que a maioria dos leitores da histéria concorde comigo — que o
tema da boneca Olimpia, que é em todos os aspectos um ser humano, seja de alguma forma
0 Unico elemento, ou de fato o mais importante, a que se deva atribuir a inigualavel
atmosfera de estranheza evocada pela historia. Nem essa atmosfera € elevada pelo fato de
que o préprio autor trata o episédio de Olimpia com um leve toque de satira e 0 usa para
ridicularizar a idealizagdo que a jovem faz da sua amante. O tema principal da historia é,
pelo contrério, algo diferente, algo que lhe d& o nome e que é sempre reintroduzido nos
momentos criticos: é o tema do ‘Homem da Areia’, que arranca os olhos das criangas”
(Freud, 1919, p. 239).

Em Alice Madness Returns existem varios momentos em que percebemos a questao
do Estranho, o primeiro e mais generalista de todos eles, é o fato de que Alice Madness
Returns é uma leitura, distorcida de horror de Alice no Pais das Maravilhas, que
primeiramente é uma histdria iconica, conhecida por praticamente qualquer pessoa, mas
que na versao de Mcgee se apresenta em sua esséncia € Alice, mas esta estranho, se
apresenta com elementos de horror. O proprio Mcgee (2011) coloca que quis passar em
Alice a sensacdo de estranhamento. Sabe-se que tudo aquilo é familiar, mas ao mesmo
tempo causa estranhamento, é algo familiar modificado.



Jogos e Psicandlise: Uma Leitura de Elementos da Cultura Ocidental em
Alice

149

Como o que vemos na imagem acima, vemos os iconicos baralhos de carta da rainha
de copas, é reconhecivel, é familiar, mas causa estranheza.

Outro elemento de estranhamento sdo os NPC’s?! londrinos que apresentam - se de
forma bizarra a causar repulsa, como descrito em nosso terceiro capitulo da presente
dissertacdo, no item 3.1.3 — Londres, explicitamos que a equipe do jogo fez os NPC’s de
forma a serem repulsivos, embora tenham se utilizados de referéncias historicas,
arquitetbnicas e de moda para a constru¢cdo de uma Londres Vitoriana verossimil,
fizeram NPC’s caricatos e repulsivos, todos sdo feios na Londres vitoriana de Alice
Madness Returns, menos a prépria Alice. Como vemos nas imagens abaixo:

2L NPC: No Player Character, ou seja, personagens que nio sio jogaveis.
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A terceira questdo em Alice que vem a causar estranhamento € o inimigo principal
do jogo, o Dr. Bumby, a questdo do Estranho aqui se revela de duas formas, pela
questdo do autdmato, como na Olimpia de O Homem de Areia e na questdo da extrema
maldade retratada, iremos esmiuncar os dois casos.

Doutor Bumby aparece no Pais das Maravilhas como o Dollmaker (Fabricante de
Bonecas), vé se que ele ndo parece ser humano, mas a0 mesmo tempo é vivo, mas
parece também ser um boneco, nao se sabe ao certo.

“Escreve Jentsch: ‘Ao contar uma histéria, um dos recursos mais bem-sucedidos para criar
facilmente efeitos de estranheza é deixar o leitor na incerteza de que uma determinada
figura na historia € um ser humano ou um autdémato, e fazé-lo de tal modo que a sua
atencdo ndo se concentre diretamente nessa incerteza, de maneira que ndo possa ser levado
a penetrar no assunto e esclarecé-lo imediatamente. Isto, como afirmamos, dissiparia
rapidamente o peculiar efeito emocional da coisa.” (Freud, 1919, p. 239).
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Dr. Bumby enguanto um boneco animado, é o chefe (boss) final do jogo, é também o
duplo do Dr. Bumby londrino, psiquiatra de Alice, como exemplificamos no capitulo 3
da presente dissertacdo, em Alice tudo tem um duplo, outra questdo da qual
identificamos o fendbmeno do Estranho, Freud (1919) nos explica o duplo em O
Estranho:

“Fenomeno do ‘duplo’, que aparece em todas as formas e em todos os graus de
desenvolvimento. Assim, temos personagens que devem ser considerados idénticos porque
parecem semelhantes, iguais. Essa relacdo é acentuada por processos mentais que saltam de
um para outro desses personagens — pelo que chamariamos telepatia —, de modo que um
possui conhecimento, sentimento e experiéncia em comum com o outro. Ou é marcada pelo
fato de que o sujeito identifica-se com outra pessoa, de tal forma que fica em ddvida sobre
quem é o seu eu (self), ou substitui o seu proprio eu (self) por um estranho. Em outras
palavras, hd uma duplicagéo, divisdo e intercAmbio do eu (self). E, finalmente, ha o retorno
constante da mesma coisa — a repeticdo dos mesmos aspectos, ou caracteristicas, ou
vicissitudes, dos mesmos crimes, ou até dos mesmos nomes, através das diversas geragdes
que se sucedem”(Freud, 1919, p. 242).

O Dr. Bumby é a mesma pessoa que o Dollmaker no jogo, ele aparece em duas
formas diferentes.

A segunda questdo que ficamos de explicitar foi a questdo do Estranho relativa a
extrema maldade, Freud nos coloca:

"Também podemos falar de uma pessoa viva como estranha, e o fazemos quando lhe
atribuimos intengdes maldosas. Mas ndo é tudo; além disso, devemos sentir que suas
intengdes de nos prejudicar serdo levadas a cabo com o auxilio de poderes especiais. Um
bom exemplo disso ¢ o ‘Gettatore’, aquela estranha figura de superstigdo romantica que
Schaeffer, com sentimento poético intuitivo e profunda compreensdo psicanalitica,
transformou em personagem simpatica no seu Josef Montfort. Mas a questdo desses
poderes secretos leva-nos outra vez de volta ao reino do animismo. A piedosa Grethen tinha
a intuicdo de que Mefistdfeles possuia poderes secretos dessa natureza que o tornaram tdo
estranho para ela.” (Freud, 1919, p. 248)

Dr. Bumby no jogo é a personificagdo da maldade, um psiquiatra aparentemente
filantropo que tem um orfanato, mas que na verdade prostitui a forca as criancas e
adolescentes de seu orfanato, além de induzir Alice por hipnose a voltar ao estado de
loucura voltando ao Pais das Maravilhas, para que assim ela ndo se lembre e se torne
impotente para com relacdo ao que ele fez que foi matar sua familia armando um
incéndio em sua casa, afim de que a irma de Alice, Lizie, ndo contasse aos pais que ele
tentou alicié-la.

A Ultima questdo relacionada ao Estranho que encontramos em Alice Madness
Returns sdo 0os membros de crianca decepados fazendo parte de mdveis de quartos de
criangas. No pendltimo capitulo do jogo, chamado Dollhouse (casa de bonecas),
encontramos 0s seguintes objetos:
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- Um armario com pés de criancas pendurados
como se fossem roupas;

- Um espelho cuja base sao pés de criancas;

- Um espelho sangrando;

- Um berco com um olho e uma boca cujo dentro
h& um bebé partido ao meio;

- Um relégio com pernas;

- Uma poltrona com um coragdo sangrando em
cima, no lugar de uma almofada;

- Um piano tocado por maos de crianca.

Sobre isso, Freud diz em O Estranho:

“Membros arrancados, uma cabega decepada, mado cortada pelo pulso, como num conto
fantastico de Hauff, peés que dangam por si proprios, como no livro de Schaeffer que
mencionei acima — todas essas coisas tém algo peculiarmente estranho a respeito delas,
particularmente quando, como no ultimo exemplo, mostram-se, além do mais, capazes de
atividade independente. Como j& sabemos, essa espécie de estranheza origina-se da sua
proximidade ao complexo de castragdo. Para algumas pessoas, a idéia de ser enterrado vivo
por engano ¢ a coisa mais estranha de todas” (Freud, 1919, p. 249).

Membros independentes, decepados e que ainda se mexam causam estranhamento.
Entdo a questdo é a da morte e castracdo. Os membros sdo elementos (objetos)
associados a questdo aqui apresentada.
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A obra original de Carrol no estilo nonsense, ja possuia a ldgica de um sonho,
percebemos isso lendo o livro ou até mesmo vendo as leituras filmicas ou jogando Alice
Madness Returns. Nao importa qual versdo de Alice seja, a esséncia de Alice no Pais
das Maravilhas esta 14, ¢ possui a estrutura de um sonho: “A historia de Carrol tem a
estrutura de um sonho, ou melhor, de um pesadelo desses nos quais se sai de uma
enrascada para cair em outra” (Corso & Corso, 2011, p. 245), no Pais das Maravilhas
as coisas nao fazem sentido e ndo precisam fazer.

Como ja explicitamos em um artigo anterior (Zansavio; Petry, A; Petry, 2014, p. 19),
em Alice lidamos com a logica do absurdo, com coisas que aparentemente ndo fazem
nenhum sentido, o jogo de acordo com Mcgee (2011) foi pensado com a intencdo de
que desse a sensacdo de ser um sonho, de um pesadelo psicoldgico, para tal possui
influéncia surrealista. “Tal como a estrutura de Alice Carroliana, a de Mcgee também
se assemelha a de um sonho, comecando pelo fato de que em ambos os casos, 0 Pais
das Maravilhas ¢ um devaneio de Alice” (Zansavio; Petry, A; Petry, 2014 , p. 19).

No inicio do século XX, pela primeira vez 0s sonhos comecaram a ser vistos com
seriedade, quando em 1900, bem ao iniciar o novo seculo Freud publicou A
Interpretacdo dos Sonhos (Traumdeutung). Freud trabalhou amplamente sobre a
significacdo dos sonhos, tal como sua importancia e como 0s mesmos se formam. Veio
a esclarecer que para se realizar a interpretagdo dos sonhos, deve-se primeiramente
conhecer o contedo manifesto, ou seja, ouvir o sonho narrado, o conteddo manifesto
nada mais € do que o sonho em si, para entdo chegar ao conteudo latente, que nada mais
é do que a real significacdo daquilo que foi sonhado.

Para, além disso, Freud escreveu sobre dois mecanismos chamados condensacdo e
deslocamento. Explicando de forma bem simples, a condensa¢do nada mais é do que um
apanhado, um resumo de ideias ou lembrancas que tem pontos em comum, ela funde
esses elementos que possuem analogia entre si estabelecendo relagdes entre o contetdo
manifesto e o conteldo latente, ja o deslocamento, é uma obra, um efeito da censura,
onde um elemento latente de um sonho € substituido por outro que o encobre, se
transformando em contetdo manifesto.

Esse mecanismo ocorre claramente em Alice Madness Returns. No jogo o Pais das
Maravilhas aparece como um delirio, ndo existe, € como um sonho, porém Alice sempre
se depara no Pais das Maravilhas com objetos, pessoas dentre outras coisas, dos quais
ela viu no mundo real em Londres, porém no Pais das Maravilhas essas coisas estdo um
pouquinho diferentes, exatamente como no mecanismo de condensacao e deslocamento.
Exemplificaremos:

- Exemplo 1: Alice no mundo real em Londres entra em um bordel para falar com
uma mulher que se chama Nan, num dado momento quando ela volta para o Pais das
Maravilhas, na parte da morsa, das ostras e 0 carpinteiro, as ostras aparecem como
prostitutas que estrelam o show do carpinteiro em um teatro/bordel. Exatamente como
no mecanismo de condensacéo e deslocamento.
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- Exemplo 2: Alice antes de “cair pela toca do coelho” outra vez no Pais das
Maravilhas, segue um gato, no percurso do qual ela segue o gato, passa-se por um local
que chamado Thofillus Everett Norton Clockmaker, um local que se faz relégios e
também passa por um local que vende especimes raros, na placa tem um desenho de
uma ave igual ao Dodd de Alice no Pais das Maravilhas, como demonstramos nas
imagens a seguir:
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Pois bem, quando Alice chega ao Pais das Maravilhas primeiramente ela encontra o
gato de Cheschire, logo ap6s adentra no Dominio do Chapeleiro que é cheio de reldgios
e dentro do mesmo adentra em uma prisdo de Dodd, onde varios Dodés estdo presos e
eles sdo exatamente iguais ao do cartaz do print acima, isso demonstra a condensacao,
mas todos eles estdo um tanto quanto diferentes, demonstrando o deslocamento.

Assim € demonstrado mecanismo estrutural do sonho descrito por Freud, no jogo

Alice Madness Returns.
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Freud em 1899 publicou o texto Lembrancas Encobridoras, do qual o autor estuda
sobre 0 mecanismo das lembrancas, o0 que faz com que lembremos de certas coisas da
infancia e esquegamos outras? Porque nos lembramos de coisas aparentemente
irrelevantes e nos esquecemos das importantes? Freud estudou esses temas e nos
apresenta a seguinte explicagéo, as pessoas tendem a se lembrar de cenas aparentemente
irrelevantes da infancia, porém com notavel nitidez, isso porque essas cenas ou Sao
parte de um todo maior (esquecido), de grande importancia, da qual ndo lembramos do
todo em si (por questdes de resisténcia, trauma entre outros), porém lembramos de algo
irrelevante que ocorreu juntamente.

“A cena relevante pode ter sido retida na meméria apenas incompletamente, e essa talvez
seja a razdo de parecer tdo pouco esclarecedora: as partes esquecidas continham,
provavelmente, tudo o que era digno de nota na experiéncia” (Freud, 1899, p. 187).

Outra opcdo € que a pessoa se lembre nitidamente de algo que encobre uma outra
lembranca, ou seja, a lembranca importante ndo é a que esta retida, mas sim uma outra
ocorréncia que acaba por algum motivo se associando com a lembranca retida ou por
outro lado a lembranca em si sequer é verdadeira, tendo ocorrido o fenémeno de
deslocamento (explicado anteriormente), formando uma lembranca encobridora.

Esse processo é explicitado na tematica principal de Alice Madness Returns, no jogo
a personagem recolhe suas lembrancas esquecidas no Pais das Maravilhas, e busca ao
longo de sua jornada descobrir o que realmente aconteceu no dia do incéndio em sua
casa. Por vezes no jogo aparecem as lembrancas que Alice tem sobre esse dia, mas as
lembrancas que aparecem em forma de cutscenes, mais para frente no jogo, Alice
descobre que sdo falsas e Ihe vém a memoria as lembrancas verdadeiras e inteiras (ndo
fragmentadas), porém as lembrancas falsas possuem uma série de detalhes encobertos
da lembranca verdadeira, explicitando o fenémeno de deslocamento tal como Freud o
demonstra no texto Lembrancas Encobridoras, ndo sabemos se o game designer
American Mcgee pesquisou ou tem conhecimento sobre o texto, mas acreditamos que
sim, ja que o fendmeno é apresentado no jogo tal qual no texto.

Vamos explicitar:

- No jogo Alice se lembra com frequéncia da biblioteca que havia em sua casa,
aparecem lembrancas soltas sobre a biblioteca, aparentemente irrelevantes e nao se
conectando com nada mais. Mais adiante no jogo descobrimos que o incéndio em sua
casa ocorreu na biblioteca.

- Um segundo exemplo é que no jogo aparece uma cutscene de que Alice tem uma
lembranca de que sua gata Dinah, derrubou uma vela na biblioteca, quando pulou, e
assim comecou o incéndio, porém mais para frente no jogo, aparece uma outra cutscene
da qual Alice se lembra que quem causou o incéndio em sua casa e ndo foi sua gata
Dinah, mas sim um incéndio criminoso causado pelo Dr. Bumby.
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Esse processo no jogo é demonstrado varias vezes com cutscenes de lembrangas da
personagem que logo a seguir descobrimos serem falsas e aparece uma cutscene com a
lembranca verdadeira do que ocorreu.
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Ao jogarmos Alice Madness Returns estamos de frente para uma histdria bastante
familiar, uma leitura do icénico classico Alice no Pais das Maravilhas, todavia, nos
deparamos de forma progressiva, com o surrealismo carroliano junto ao bizarro, o
horror e o grotesco da obra do game designer American Mcgee. O Pais das Maravilhas
que hd muito conhecemos, mostra-se bem diferente da iconica versdo original de 1865,
0 belo se transforma em feio, versbes bizarras dos conhecidos personagens como o
Chapeleiro Maluco e o Gato de Cheschire nos sdo apresentadas, o perigo do local junto
aos inimigos que eclodem por todos os lados. Quanto a Londres vitoriana, observamos a
decadéncia, a sujeira, a pobreza, o excesso de trabalho e a prostituicdo, um retrato da
decadéncia inglesa do final do séc. X1X, retratada em tantos filmes como demonstramos
anteriormente como O Homem Elefante (1980), Sherlock Holmes (2009) ou Sweeney
Todd (2007) de Tim Burton. Os personagens possuem uma aparéncia bizarra e grotesca,
prenunciando um drama que se desenrolara.

“Essa era justamente a sensagdo psicoldgica que pretendia Mcgee passar com o jogo: a de
um estranhamento que poderia conduzir ao jogador a uma experiéncia diferenciada de um
pais das maravilhas no qual ndo mais fosse possivel a esperanca e o belo escondesse um
segredo terrivel, um vale de lagrimas da inocéncia perdida. Compramos uma fantasia
vitoriana e jogamos um sonho ao avesso: um pesadelo, mas muito revelador” (Zansavio;
Petry, A.; Del Carlo; Petry, 2014, p. 9 e10)
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Ao longo de nossa pesquisa sobre 0 jogo descobrimos muitas coisas das quais no
inicio da pesquisa, ao escrevermos o pré-projeto ndo imaginavamos. A partir do estudo
do artbook do jogo, descobrimos ndo s6 as criticas sociais a Londres Vitoriana, mas
para, além disso, os designers dentre eles roteiristas, modeladores 3D e ilustradores,
utilizaram-se de inimeras referéncias culturais como filmes, pinturas, e até fotografias.
Tudo isso para a composic¢do roteiristica - imagética do mundo londrino vitoriano e do
fantastico Pais das Maravilhas.

Percebemos assim a imensa gama de variedades da cultura e das artes que passam a
compor a pesquisa dos designers de jogos para a confeccdo de roteiro, ilustracdes e de
modelagem 3D. Identificamos a importancia do cinema, das artes, da comunicagdo em
geral para a composicao de mundos ficticios.

Tal como identificamos através de leituras da bibliografia especializada as possiveis
relacfes entre jogos digitais e psicanalise, relacfes essas que pensamos como muito
semelhantes com a de cinema e psicanalise.
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- ldentificamos no jogo de
American Mcgee relacdes entre
jogos, cinema, arte e questdes da
psicanalise;

- Coletamos no artbook do jogo
organizado  por  American
Mcgee, as inspiracdes filmico
artisticas  pictéricas para a
composic¢ao de mundo;
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- Dentro da bibliografia especializada
identificamos primeiramente as
relacbes entre psicanalise e jogo
através da pesquisadora Arlete dos
Santos Petry.

- Pesquisadora das relac@es entre jogo,
psicanalise, autoria, filosofia e
educacédo. Bibliografia fundamental de
nossa pesquisa.

Assim buscamos identificar elementos da psicanalise presentes em Alice Madness
Returns, utilizando para tal uma psicanalise de base freudiana.
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- ldentificamos as relagcbes entre
psicanédlise e elementos da cultura
como a literatura e a arte quando
Freud pensou a literatura e as artes
referenciando-se na psicandlise. Por
que ndo 0s jogos entao?

- ldentificamos uma série de
processos, descritos na bibliografia
freudiana, dentro do jogo Alice
Madness Returns, como o carater de
Estranhamento, o Mecanismo das
Lembrancas Encobridoras e o
Mecanismo dos sonhos;
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Percebemos que Alice Madness Returns € um jogo digital que possui conceitos por
trés, o jogo metaforiza conceitos que Lewis Carrol trazia em sua obra, como as criticas
sociais a Inglaterra vitoriana. O jogo também traz a tona a questdo do onirico (esta
muito fortemente), traz a inspiracdo do cinema junto a literatura e as artes pictoricas
para a construcdo de mundo, propondo um didlogo muito interessante entre diferentes
facetas artistico culturais.

Comecamos pesquisando apenas a relacdo entre psicanalise e jogo, nos propomos a
identificar questdes da psicanalise freudiana dentro de Alice Madness Returns, mas
encontramos muito mais do que procuravamos, nos despertando um grande interesse
para seguir com uma pesquisa de doutorado que trabalhe identificando as relagdes entre
literatura, cinema e diferentes areas das artes e da comunicacdo para a construcdo de
mundo e roteiros para jogos digitais, para tal pesquisaremos diarios de desenvolvimento
e artbook de outros jogos digitais tal como bibliografia especializada sobre roteiro para
jOogos.

E muito interessante notar o caminho que uma pesquisa toma, comegamos querendo
descobrir mais sobre um problema ou determinado assunto e sempre encontramos muito
mais do que procuramos, por isso fazer pesquisa se torna tdo divertido, afinal se ja
soubéssemos o que fdssemos encontrar, ndo existiria o porqué de se realizar a pesquisa.

Pretendemos independentemente do tema da pesquisa de doutorado, reunir o material
da presente pesquisa e publicar um livro ou integrar parte da pesquisa em um capitulo
de livro, tal como pretendemos ainda publicar mais artigos sobre o tema.

Mais do que nunca acreditamos que 0s jogos digitais integram uma das formas
contemporaneas de se contar histérias (Murray, 2003), devemos explorar mais esse
campo, o dos jogos e o das narrativas, devemos explorar como essas narrativas séo
feitas.

- Janet Murray é uma narratéloga que estuda as
narrativas digitais, a ciberliteratura e coloca que 0s
jogos sdo uma nova forma de se contar histérias;
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Assim concluimos que existem muitas questdes da psicanalise que podem ser
encontradas nos jogos digitais, assim como podem ser encontradas no cinema ou na
literatura (porém nos jogos o diferencial é a interatividade) e outras questdes da cultura
também podem ser encontradas nos jogos, sendo este um objeto muito complexo a ser
pensado, estudado e analisado.

Também fomos conduzidos ao longo do trabalho e pesquisa a pensar no jogo como
um sonhar acordado, trabalhamos a questdo brevemente em um artigo apresentado no
SBGames de 2014 em Porto Alegre onde colocamos:

“(...) as palavras do poeta e filésofo alemdo Schiller, citado por Bettelheim nos averte que
existe “um significado mais profundo nos contos de fadas que me contaram na infancia do
que na verdade que a vida ensina (The Piccolomini 18, III, 4).” [Bettelheim, 2007, p. 12].
As palavras do poeta citadas pelo psicanalista nos conduzem a constatacdo da importancia
da produgdo onirica para a vida humana. Ela é delimitada por Freud [1908], em Escritores
Criativos e Devaneios, quando este compara a producdo literaria com o brincar da crianca.
Assim, o jogar e o brincar, pensados por Freud [1920], ao observar o brincar do seu neto
com um carretel, sdo promovidos a fun¢des fundamentais para o homem e, digamos,
presentes nos games, elas se materializam nos processo colaborativos ja referidos que séo
operados entre o produzidos pelos autores e o jogado pelos jogadores. Ainda dentro do
ponto de vista da psicanalise, temos Winnicot [1975, p 93] que colocard que a partir do
brincar que é construida a totalidade experiencial do homem. Este ponto de vista é
ratificado no campo dos jogos digitais por [Petry, A. 2011], quando nos coloca que 0s jogos
adquirem um contorno muito real para os jogadores, proporcionando experiéncias
emocionais e imersivas fundamentais. Pensando em todos esses argumentos até aqui
apresentados, somos conduzidos a pensar que 0s jogos podem funcionar como um sonhar
acordado (tal como o esquema freudiano para o brinquedo e a fantasia). Tal possibilidade se
da a partir dos trabalhos: O Poeta e os Sonhos Diurnos [Freud, 1908] e Escritores Criativos
e Devaneios, nos quais o psicanalista nos mostra que muito do artista é colocado em suas
obras, que o produzir também pode ser tomado como anéalogo ao brincar da crianca, o
produzir algo, o fantasiar, ou seja, o trabalho do game designer criativo também ser
entendido como um devaneio diurno. E o jogar pode vir a se tornar um sonhar acordado®
(Zansavio; Petry, A.; Del Carlo; Petry, 2014, p. 9)

Assim enguanto jogamos sonhamos acordados, tal como um devaneio diurno, repleto
de fantasia, ludicidade e imaginacéo.

Como diria o personagem Agente Phillip Jeffries, interpretado por David Bowie em
Twin Peaks: Fire Walk With Me, de David Lynch: “We Live Inside a Dream” (Lynch,
1992, 0:21:20).
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