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Resumo

Este artigo visa explorar a compreensdo das manifestacdes discursivas (circulacéo discursiva)
e as possibilidades ético-estéticas do game “Perversity Polimorphus”. Desenvolvido com a
finalidade de entender as motivacdes para o jogar, a partir da significacdo e do encontro
estético. Os embates geracionais, provocados a partir da qualidade de jogos relacionados a
tematica sexual sdo, por um lado, em grande parte caracterizados pela dualidade entre
mantenedores de uma certa memoria (nostalgia) relacionada aos modos de interacdo. Por
outro, pelos conflitos da geracdo de individuos 2.0, que estdo envoltos em tecnologias
digitais. Para a compreensdo da temaética, sdo definidas algumas questdes diferenciais que
cercam as nocOes de perversdo, perversao-polimorfa e estrutura perversa. Pressupostos
tedricos de Freud, Marcuse e Lantéri-Laura, dentre outros, auxiliam esta abordagem. As
metaforas narrativas evidenciam as praticas dissociadas daquilo que a sociedade mostra como
vigentes em condutas quanto ao temario. Vinculadas ao temario, o artigo busca responder as
seguintes questdes: Em que medida a tensdo entre discurso, individuo, plural e
individualidade se converte na pratica do jogar? Como as condi¢fes de producdo (missdes) e
reconhecimento (prazer e inibicdes) se fazem sentido sensivel para os jogadores? Isto é, se
convertem em estratégias de producdo de sentido. Para estas questbes, a Semiotica de
Landowski é aporte tedrico para a analise. Pode ser visto como um game sobre sexo que vai
além do fato de ser uma tentativa de quebrar barreiras. Para alguns analistas, € como um
espelho. E, ao se pensar assim, pode ser visto como um jogo sobre sexualidade humana.
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Abstract

This work aims to explore the understanding of the discursive manifestations (discursive
circulation) and the ethical and aesthetic possibilities of the game "Perversity Polimorphus”.
Developed in order to understand the motivations for playing, from the significance and
aesthetic encounter. The generational shocks caused from the quality of sexual subject related
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games are on the one hand, largely characterized by the duality between supporters of a
certain memory (nostalgic) related to interaction modes. On the other, the conflicts of
generation of individuals 2.0, which are wrapped in digital technologies. For the
understanding of the subject, they are set some differential issues surrounding the perversion
of ideas, perversion-polymorphous and perverse structure. Theoretical assumptions of Freud,
Marcuse and Lantéri-Laura, among others, help this approach. The narratives metaphors
reveal the disassociated practices what society shows how existing conduits on the agenda.
Linked to the agenda, the article seeks to answer the following questions: To what extent the
tension between speeches, individual, plural and individuality becomes the practice of
playing? As the production conditions (missions) and recognition (pleasure and inhibitions)
are made sensitive sense for the players? That is, they become meaningless production
strategies. For these issues, the Semiotics of Landowski is theoretical basis for the analysis. It
can be seen as a game about sex that goes beyond the fact that it is an attempt to break
barriers. For some analysts, it is like a mirror. And to think so, it can be seen as a game about
human sexuality.

Key-words: Game. Sexuality. Perversity polimorphus.

Introducéo

O tema da sexualidade ndo é muito recorrente em videojogos e, quando abordado, uma
grande parcela deles adquire sentido de pornografia dissimulada. Cada vez mais presentes e
explicitas, as cenas de sexo em jogos podem servir tanto a proposta de avancar ou adicionar
algum elemento a trama, como também a de ser apenas um minigame, uma experiéncia

efémera que apenas “quebra o gelo” *

e abre as portas para um determinado jogo, com todos
o0s seus atributos. E quando o assunto sexualidade, o aspecto ético € um assunto bastante
controverso.

“Perversity Polimorphus” (PP) é um RPG indie (independente), disponibilizado em 2012
pelo psicoterapeuta brasileiro Nicolau Chaud, que tem como abordagem questées de ordem
sexual do ponto de vista da psicanalise. O game foi desenvolvido com o objetivo de entender
as motivacbes para o jogar, a partir da significacdo e do encontro estético. As fantasias
sexuais virtuais, alimentadas por tendéncias perverso-polimorfas e, no jogo, vivenciadas pelos
usudrios, se tornam como que uma “psicanalise as avessas”, em uma analogia a expressao de

Adorno (1985).2 Aqui, empregada no sentido de buscar alcangar “o sujeito do inconsciente” —

por estar relegado as entrelinhas do discurso da consciéncia -, para que o jogador possa

L Em: http://passagemsecreta.com/5-momentos-sexualmente-pervertidos-nos-jogos-antigos/

2 Na ética da filosofia adorniana (1985apud Amaral, 1977), “ ‘psicanélise as avessas’ é o processo pelo qual os
lideres fascistas utilizavam caracteristicas inconscientes das massas contra elas mesmas, apesar da total
ignorancia de qualquer teoria psicanalitica por parte dos ditadores”. O choque maior entre sujeito e sociedade,
para Adorno, esta nos produtos culturais.
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perceber e compreender seus desejos e paixdes mais profundos, a partir da praxis, da maneira
que desempenha, no jogo, aspectos de uma sexualidade perversa. E, assim, poder
favorecer/proporcionar um efeito terapéutico.

No game, a personagem-avatar mostrada € de um jovem do sexo masculino com um
transtorno sexual desconhecido, capturado por uma agéncia misteriosa e jogado em uma
realidade paralela - um ambiente imaginario no qual as pessoas encontram-se completamente
desnudas e com as diferentes camadas de consciéncia voltadas para o0 sexo. As fantasias
sexuais virtuais podem ser vistas como “representantes digitais” de pulsdes mediatizadas pela
indUstria cultural. As metaforas narrativas evidenciam as praticas dissociadas do que a
sociedade contemporanea mostra como vigentes.

Perversdo, esbocada em seu percurso tedrico, € um construto complexo, que passa por
“pré-conceitos” e por juizos de valor, éticos e morais, dentre outros. O significado
etimoldgico da palavra “perversdo” deriva do verbo latino pervertere - “per” + “vertere” (por
as avessas, desviar), o que significa tornar-se perverso, corromper, desmoralizar, depravar.®
No tocante as perversdes sexuais, de uma maneira geral, pode-se dizer que seriam
transgressdes da funcdo sexual, tanto na esfera do corpo quanto na do objeto sexual.

A nominacdo do game vem do conceito de perversidade polimorfa de Freud (1905/1996),
a sexualidade infantil, em sua polimorfia-perversa, reflete a disposi¢do subjetiva em relagédo
ao desejo sexual. De acordo com ele, uma crianga possui varias formas de obtencdo de prazer
e alguns adultos enfatizam um/ou outro aspecto. O que da o carater de patologia a perverséo é
a fixacdo objetal. No perverso o desejo aparece pela via da atuacdo. Isto €, o perverso age e
encena seu desejo. A distincdo entre perversdo e normalidade estaria na fixacdo, na
exclusividade de uma determinada préatica para alcance da satisfacdo sexual.

Para 0 mestre em Comunicacdo e Cultura Contemporaneas, Felippe Thomaz (2012),* é
valido observar atentamente os conflitos geracionais provocados a partir da maior quantidade
de jogos relacionados a tematica sexual. “Tais embates sdo, por um lado, em grande parte
caracterizados pela dualidade entre mantenedores de uma certa nostalgia - reminiscéncia? -
relacionada aos modos tradicionais de interacdo. E, por outro, a geracdo de individuos 2.0,
que estdo envoltos em tecnologias digitais™ (grifos da autora), e que fazem uso da tecnologia

para diferentes interacGes, dentre elas a sexual.

8 Em: http://abepv.blogspot.com.br/2012/05/associacao-educativa-e-cultural-de.html e em:
http://www.priberam.pt/dlpo/perverso
* Em: http://gitsufba.net/orgia-romanus-mmo-permite-interacoes-sexuais/
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Petry (apud Resende, 2013) argumenta que o encantamento produzido pelos games faz
com que por eles se possa fazer a experiéncia humana pelas suas narrativas. Mostrando-se,
assim, como objetos que estdo no limite entre a realidade do mundo natural (externa) e a
prépria consciéncia (compartilhada): “os games estimulam emocdes e medos, despertam
desejos e até identificacdo do jogador para com as personagens”, diz a analista de games.”

Este artigo visa explorar a compreensdo das manifestagdes discursivas (circulagéo
discursiva) e as possibilidades ético-estéticas do game “Perversity Polimorphus ”.

Dois sentidos podem ser atribuidos as manifestacGes discursivas: como categoria de
circulacao/efeitos de discursos®/textos/box, como prope Jull (2005) e no sentido que Branco
(2011) Ihes atribui:

figuras/elementos/objetos que se encontram no jogo. Seu escopo é o de todas as
coisas que podem ser vistas e ouvidas na tela e/ou pelos demais dispositivos que o
jogador tenha que dispor para jogar. Cada ponto/pixel/circulo que se apresente ante
os sentidos do jogador [...] — desde uma arma girando na mao da personagem,
barulho de exploséo ou latido de um cachorro (p. 118-119).

Todos esses elementos constituem a composicdo figurativa — figuras do plano da
expressdo e do conteldo.

A dimensdo ou carater ético-estético da perversdo, por sua vez, também pode ser visto por
dois referenciais: 1) Marcuse (1978), que propde explorar o uso critico e ampliado da nocéo
(de perversdo) em direcdo a uma critica da cultura e da sociedade; 2) Landowski (2005, p.
94), que a situa em seu aspecto sensivel. Isto €, a partir da significacdo, do encontro estético -
da relacéo, entre um sujeito para quem o conhecer ndo se separa do sentir, e um objeto ou um
outro sujeito, também cognosciveis mediante o sentir.

Essas dimensfes dizem respeito ao agir e aos sentidos como ambitos significativos para o
pensar se é possivel tratar da sexualidade e de que maneira isso se coloca quando é pensada
pela abordagem da semiética.

Para o entendimento da tematica do game, neste artigo sdo definidas, de maneira sucinta,
algumas nocOes: pulsdes, estrutura perversa, perversdao-polimorfa e perversdo interativa

digital.

1. Sexualidade freudiana e pulsoes
A ideia de sexualidade freudiana (estabelecida desde a década de 1890) consolidou-se com

0 estabelecimento da nocdo de pulsdo em “Trés ensaios sobre a teoria da sexualidade”,

% Em: https://cientificojornalismo.wordpress.com/2013/03/22/psicanalise-e-games-no-inconsciente-do-player-1/
® para a Semidtica, discurso é um sistema de representacdo, que permite construir, (re)significar ou manter as
formas da realidade e experienciar a estética.
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publicados em 1905. Freud ressignifica a no¢do de perverséo, situando a sexualidade infantil -
e perversa - no fundamento da sexualidade humana, que abriga as pulsdes de vida. Introduz a
nocdo de pulsdes parciais ligadas a zonas erogenas determinadas e que atuam, na infancia,
através de atividades parcelares; no adulto, operam sob a forma dos prazeres preliminares e
nas perversdes. Viabiliza, assim, uma compreensdo maior da sexualidade humana (Freud,
1996. p. 55-56).

2. Perversao e experiéncia perversa: esbogos conceituais

A perversdo é um fendmeno sexual, politico, social, fisico, trans-historico, estrutural,
presente em todas as sociedades humanas. Na grande categoria das perversdes, encontram-se
agrupadas, pelo menos, duas séries de fenébmenos: 1) perversidade, no sentido de
agressividade, crueldade e maldade - significantes que remetem ao que atualmente se chama
de psicopatia; 2) série dos atos perversos relacionados com 0s comportamentos sexuais
aberrantes (Lantéri-Laura, 1994. p. 26).

Para este estudo, o interesse se volta para esta segunda série.

Foucault, por sua vez, utiliza o termo “sexualidade” no curso “Os anormais”, pronunciado
no Collége de France em 1974 e 1975, em seu sentido comum, para descrever as praticas e
suas representacbes sexuais e, ao mesmo tempo, para descrever o “dispositivo de
sexualidade” (Foucault, 2001. p. 67) Sustenta a hipdtese da experiéncia da perversao como
fendmeno social atravessado por relacdes de poder e implicado nos processos de subjetivacdo
- fenbmeno do qual a ciéncia se apropria de maneira a normatizar determinadas condutas dos
individuos.

Hilario e Cunha (2012) ao explorar o conceito, explicam que, em seu aspecto ético,
destaca-se o carater necessariamente moral da categoria de perversdo e seu vinculo com a
normatizacdo da experiéncia sexual, com a disciplinarizacdo e controle dos corpos, no quadro
da leitura foucaultiana. Os autores recorrem a Lantéri-Laura (1994, p. 26) e relacionam as
perversdes também aos comportamentos sexuais aberrantes, dentre outras categorias, a

perversao-polimorfa.

3. Perverséo-polimorfa

E com base em um dado momento da teoria freudiana que Marcuse (1978) advoga que a
experiéncia perversa pode ganhar novos contornos e problematicas, que possibilitam pensa-la
a partir dos registros da ética e da estética. No sentido que Goldman (1998, p. 99) estabelece,

ética como “constitui¢do de um certo tipo de individuo ou de individualidade.” No contexto



desse estudo, buscar em que tipo de subjetivacdo se processa a experiéncia perverso-
polimorfa na esfera da sexualidade. Para Marcuse, essa experiéncia é uma forma do sujeito
“dobrar” o poder de normalizacdo e exercé-lo como forma de autonomia, como préatica de
liberdade. Como tal, pode-se pensar em um contexto de uma nova estética erotica, em um
novo jogo, uma nova praxis - que pode apresentar tracos de condutas transgressivas e/ou
destrutivas, no sentido da alienagdo do sujeito e reducdo do outro a objeto de gozo, como
advogam Hilario e Cunha (2012).

Essas breves nocbes sao base para que se possa voltar o olhar para algumas das primeiras

manifestacdes ltdicas no &mbito digital com apelo sexual.

4. Perversdo interativa digital (PID) — alguns exemplos

Dentre as diferentes manifestacdes ludicas interativas digitais, em 1980 surge uma nova
categoria, denominada perversdo interativa digital (PID), em uma denominacéo de Caetano et
al (2009). O Atari2600 e outros emuladores’ foram a base para o surgimento dos primeiros
jogos pornograficos, desenvolvido por japoneses.

Em 1982, é lancado 0 jogo “Custer’s Revenge ™, que tem como motivacdo a personagem
do general George Custer, um comandante do exército americano célebre por uma desastrosa
investida contra os indios norte-americanos. Custer, no game, vestido apenas de botas e
chapéu, deve se esquivar das flechas que caem do topo da tela e figurado como céu, atiradas
pelos indios de uma tribo. Seu objetivo principal é chegar até Pocahontas, amarrada em um
cacto. Para consumar sua conquista, o general a estupra de forma perversa, ali mesmo,
ganhando pontos por isso. O jogo foi considerado racista e ndo foi bem aceito nos EUA.

No mesmo ano, é lancado “Beat’Em & Eat’Em”,° em que o jogador controla duas
mulheres - nuas e com a boca aberta - e um homem - aparentemente com um pénis em
formato de metralhadora, que lanca sémen e que deve ser coletado por elas.

Outra série é a “Leisure Suit Larry”,'° da empresa Sierra, que surgiu no final dos anos 80.
Como boa parte do catdlogo da empresa, 0 jogo € uma aventura tipo “point and click”
(apontar e clicar em interfaces), na qual o jogador assume o papel de protagonista de uma

historia interativa através da exploracdo e quebra-cabegas. Tem como personagem um

’ Basicamente, um emulador expde as funcdes de um sistema para reproduzir seu comportamento, permitindo
que um software criado para uma plataforma funcione em outra.
8 Em: http://www.atariguide.com/3/320-rom.php.
% Disponivel online em: http://www.atarimania.com/game-atari-2600-vcs-beat-em--eat-em_14845.html
Pode ser jogado online em: https://archive.org/details/msdos_Leisure_Suit Larry 1 -
Land_of the Lounge_Lizards 1987
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esteredtipo do perdedor norte-americano, Larry Laffer, em uma tentativa de conquistar
sexualmente o maior nimero possivel de mulheres, mas que so arranja confusao.

No Brasil, 0 jogo de maior acesso foi X-Man, lancado em 1983, com nome similar aos
herdis de HQs (historia em quadrinhos). O jogo apresenta a personagem principal perdida em
um labirinto com o desafio de chegar em um quarto, onde uma mulher o aguarda. Para isso
deve manter intacto seu pénis ereto, em um ambiente infestado de tesouras picotantes,
caranguejos e dentes. O ato sexual termina com X-Man atingindo o climax e buscando outros
quartos. O visual da época nao ajudava muito e os jogadores mais ousados tinham que usar a

imaginacdo. Atualmente, o cartucho de “X-man” ¢ considerado raro.

5. Possibilidades ético-estéticas da perversiao em “Perversity Polimorphus”

Em jogos digitais, os usuarios sdo levados (e tém vontade de) a agir conforme as
necessidades construidas pela narrativa oferecida pelo desenvolvedor do jogo (objetivos,
metas e missdes), pelas manifestacdes discursivas (circulagdo discursiva), por toda a
composicao figurativa. Assim pensado, Rivoltella (2011) argumenta que o jogar pode ser
visto como um laboratorio ético e um espaco estético sem limites.

A partir da afirmacdo de um ethos estético, Marcuse (1969, p. 24) propfe que a perversao
sexual implica a contestacdo da ordem vigente e a producdo de novos modos de relacdo
consigo e com 0s outros, em contraste com a regulagéo instrumental do erotismo.

Em “Perversity Polimorphus”, 0S Usuarios exercitam as performances solicitadas para o
contexto do jogo, em uma ética diferente e se arriscam nas aventuras propostas pelo
desenvolvedor - o que leva se pensar que estdo expostos as doencas sexualmente
transmissiveis, uma vez que ndo ha menc&o visivel sobre o uso de preservativos. Alguns itens
oferecidos, e que compdem parte da estética, sdo brinquedos sexuais dispostos em quiosques

instalados em diferentes ambiéncias de sexo na “terra dos sonhos”, ** mostrada no jogo.

5.1 Circulacdo discursiva: condi¢bes de possibilidades que dao conta do
desdobramento da pratica

O universo de narratividade de um game pode ser visto como linguagem ou meio de

expressdao - texto, formacdo discursiva, mundo/percurso narrativo propriamente dito.

Argumenta Latorre (2010, p. 66) que “a dimensédo processual do texto conecta com a nogéo de

gameplay ou dinamica do jogo e que consiste em um conjunto de experiéncias de jogo

! Essas e outras manifestagdes discursivas mostradas em italico foram retiradas do préprio game.



desenvolvidas no proprio game”. Parte-se da ideia de que 0s jogadores sigam uma espécie de
“contrato de visibilidade”, isto ¢, concordam e aceitam ““as regras do jogo” e do jogar.

A narrativa € iniciada a partir da entrada no quarto de um rapaz. Na sequéncia, ele é
sequestrado e levado a um universo paralelo, onde a historia passa a requerer a participacao
ativa do player (jogador). A partir dai, quem joga assume o papel do rapaz. A primeira
habilidade aprendida, sem pudores, é, obviamente, o fazer sexo. O jogador pode explorar este
mundo e aprender sobre as dimensfes da libido humana e as maneiras que uma pessoa pode
obter satisfacdo sexual por meio de fetiches, parafilias* e perversées. Se, no jogo, o jogador
pode ter relagdes sexuais com desconhecidos em um universo erético e surreal, os didlogos
parecem ser “oniricos”. A narratividade se baseia na visualidade, na auditividade (sons e
ruidos) e sobre a corporeidade, em uma palavra sobre toda a sensorialidade. Toda a cena
enunciativa se da em simulacros de ambiéncias de salas, quartos, trens e parques.

O game tem inicio com uma tela de abertura répida, explicando rapidamente quais

controles devem ser acionados para o jogar.

Figura 1 — Tela de abertura do jogo

Polgmorphous Pexversity 1

A seguir, a imagem mostrada convoca o querer o jogador para adentrar no jogo. (Fig. 1).
Além de fazer lembrar o aparelho reprodutor feminino das flores, adquire o sentido do Teste
de Rorschach (imagem espelhada). > Nesta e na grande maioria das telas, a extravagancia

cromatica adquire diferentes tonalidades do laranja e do vermelho encarnado - da mancha e

12 As parafilias, antigamente chamadas de perversdes, sdo atitudes sexuais diferentes daquelas permitidas pela
sociedade. As pessoas que as praticam ndo tém atividade sexual normal, ou seja, a sua preferéncia sexual
“desviada” se torna exclusiva. [Muribeca (2009). As diferengas que nos constituem e as perversdes que nos
diferenciam. Estud. Psicanal. n° 32. BH, nov.].

3 popularmente conhecido como “teste do borr&o de tinta”, foi desenvolvido pelo psiquiatra e psicanalista suico
Hermann Rorschach (1917-1918). E uma técnica de avaliacdo psicoldgica pictdrica, denominada de teste
projetivo. O teste consiste em dar respostas sobre com o que se parecem dez pranchas com manchas de tinta
simétricas. A partir das respostas, procura-se obter um quadro amplo da dindmica psicoldgica do individuo. Em:
http://pt.rorschach-inkblot-test.com/history.html
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do desejo. De acordo com Kandinski (1996), a eficacia visual, emotiva e sonora das cores
basta para atingir seu efeito, independente do objeto. O game utiliza um colorido através do
qual o usuario se pode imaginar como corpo e sujeito e, assim, o despertar do desejo de jogar
do sujeito-jogador.

Para a circulacdo discursiva ou estrutura linguistico/narrativa deste game, as instrucées, em
parte das telas, auxiliam para o qué fazer e o como fazer - oferece ao usuério uma série de

possibilidades de escolhas.

5. 2 Prazer e atragédo
Ao apontar os elementos de atracdo e prazer dos jogos a partir dos principios estéticos dos
meios digitais, Murray (2003, p. 102) destaca:

1) imersdo - projecdo de sentimentos, real/fantasia, criacdo de identidades alternativas,
invencdo de historias; “A imersao pode requerer um simples inundar da mente com sensacgdes
[..]"

2) agéncia - participacdo/interatividade do sujeito-usuario, que envolve combinacao
entre inteligéncia e coragem ou resolucdo de problemas e padrdo emocional simbdlico. O que
acontece nas telas dos games depende de decisGes, agdes e iniciativas tomadas pelo jogador
(poder participativo). Mas também de um desenvolvedor/programador, que pré-determina
aquilo (regras) que pode ou néo ser feito/executado. Murray (2003, p. 102) define como poder
procedimental.

3) transformacédo - as incontaveis mudancas nas identidades a partir da vivéncia de
diferentes papéis ou personagens. Nessa categoria também estd inserida a transformacéo
pessoal, em que a experiéncia vivida durante o jogo pode levar a uma transformacéo pessoal
do usuario. Por este elemento, em especial, que o desenvolvedor quer poder atingir os

usuarios deste game.

De acordo com esses elementos, o jogar pode vir do prazer ou se tornar um prazer. Se para
Callois (1990, p. 11), “todo jogo é um sistema de regras que definem o que é e 0 que nédo é do
jogo, ou seja, 0 permitido e 0 proibido”, o permitido, no jogo, ¢ dado pelo
desenvolvedor/Destinador (Ddor)** do jogo, para que a personagem-usuario-Destinatario

(Dtario) possa fazer (sexo). E, mesmo que na maioria das vezes haja um objetivo Unico

' Como actantes da narrativa, Ddor e Dtario sdo instAncias actanciais: “o primeiro € aquele que comunica ao
segundo, os elementos da competéncia modal, o conjunto de valores em jogo.” [Greimas & Courtés (2011).
Dicionario de Semidtica. SP: Ed. Contexto. p. 132].
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estabelecido pelo Ddor do jogo, o Dtério pode construir seu proprio percurso, através dos
diferentes itens figurativos que compdem as cenas da aventura sexual. As barreiras éticas, 0
que ndo é aceito pela sociedade como comportamento normal, no jogo assim ndo acontece.

Quanto a agéncia, ha um certo nivel de interatividade com alguns itens que compdem o
cenario, como placas indicativas com quotes (falas) de Freud e objetos como caixas de
presente com itens especiais - ursinhos de peldcia e arvores de formas voluptuosas. O jogo
abre a possibilidade de o jogador fazer sexo com estes objetos, a qualquer momento.

Para Murray (2003, p. 102) as mais variadas formas narrativas sempre possibilitaram certa
interacdo do individuo através da imaginacdo, gerando uma gama diversificada de
interpretacdes a respeito de determinada historia. O Ddor utiliza algumas cang¢bes comerciais -
vistas como uma das formas narrativas -, intercaladas com masicas de 16 bits, inseridas com
bastante frequéncia em jogos, tais como: “Sonic the Hedgehog” e “Final Fantasy VI”, o que
pode evocar nostalgia e proporciona energia. E uma mashup (mistura) eclética de musicas -,
embora a selecdo pareca ser vélida para a sua utilizacdo nas cenas. A elas, também estdo
associados karaokés, como “The Bangles Eternal Flame” — musica tema da personagem. Mas
letras como: “Feche os olhos, me dé sua méo. Vocé sente meu coracdo batendo? Vocé
entendeu? ” assumem um significado diferente, menos roméntico, quando s&o utilizadas como
pano de fundo para ameacar o estupro de uma menina de 13 anos de idade. Artificio que gera
um efeito marcador e dialético.

Uma das interfaces do utilizador que possibilita um dos principios estéticos de
transformacdo € um pénis, que vai crescendo na medida em que o jogador aprimora seu

desempenho no jogo e alcanga um melhor nivel.

5. 3 Missoes

E um jogo cheio de mecanicas tradicionais de RPG. Toda mecanica esperada tem seu
lugar: itens para coletar, armas (brinquedos sexuais) e combate (esperma), que se estabelecem
em um mundo onde 0s encontros sexuais sdo como que saudacOes que a personagem-avatar
pode comecar a dizer a uma jovem.

Todas as personagens, inclusive o protagonista, estdo nuas e retratadas a partir de
fotografias desfocadas de pessoas reais. No lugar de “batalhas”, o proprio ato sexual -
reduzido a sistemas de jogo e estruturado por turnos (é possivel realizar movimentos diversos
durante a interacdo entre os avatares) - € 0 meio utilizado paras fornecer pontos de experiéncia
(XP points) e a personagem sobe de nivel e/ou aprimora suas “habilidades”: “Vocé estd

definido para uma missdo sexual para explorar terras desconhecidas, conhecer pessoas
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estranhas, e aprender mais sobre a sua sexualidade”. Esse € 0 destino que aguarda 0s
jogadores, em ambiéncias simuladas de salas de sexo na “terra dos sonhos” (Fig. 1). Em
algumas outras telas, os visuais sao de um acampamento: arvores cobertas de plantas falicas,
que “acenam” alegremente (modo de presenca), patémicamente com o vento (Greimas, 2002.
p. 29).

Esses elementos figurativos (figuras humanas, itens do cenério e da paisagem) simulam
alguns deles vistos no mundo natural, ou em representacdes da arte ornamental egipcia com a
divindade falica, Priapo (Figs. 2, 3 e 4). Essas diferentes ambientacbes fazem com que o
jogador atue por mundos imaginarios - “terra dos sonhos” -, que reforcam ainda mais a
sensacédo de realidade experimentada dentro do mundo virtual.

A harmonia para paleta de cores quentes de tons avermelhados, alaranjados e amarelados,
para Kandinski (1996, p. 66-67) significam vida latente, prazer transbordante. Se o vermelho
atrai e irrita o olhar e provoca vibracao interior (tal qual excitacdo), o laranja (com diferentes
nuances cromaticas) transforma-se em irradiagdes. Por sua vez, o fundo verde visto em
algumas das telas, ora pintado de ou tendendo ao amarelo, harmoniza-se com a natureza,

adquirindo uma forca ativa, como este autor avalia (1996, p. 91).

Figuras 1, 2, 3 e 4 — Ambiéncias na “terra dos sonhos”

7

O objeto de cada “batalha sexo” € atingir o climax, visto no medidor de energia de sua(seu)

parceira(o)/oponente, antes que esta(e) esgote a do jogador. H& zonas de descanso para
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recuperar, em qualquer momento, a atuacéo do Dtério - a performance - , mas isto pode afetar

a pontuacéo d e seu desempenho global (Fig. 3).

Figuras 5, 6 e 7 — Multiplicidade de experiéncias sexuais em contetdos simbdlicos

Quando o medidor atinge o lado direito, sua personagem explode em prazer e 0 jogo
acaba. Pode-se jogar adquirindo brinquedos sexuais (Fig. 5), ganhar em pontuacdo no proprio
jogo ou gastar (ficticiamente) por volta de US$ 75-100, apenas para o privilégio de
desbloquear a opgédo de acesso a alguns parceiros sexuais ou escolher dentre as mulheres —
figurativizadas em uma gestualidade do ndo ver, ndo falar e ndo ouvir (Figs. 6 e 7), em aluséo
ao “ndo ouca o mal, ndo fale o mal e ndo veja 0 mal” da imagem dos macacos do folclore
japonés, trazida por um monge budista do século VI11.*

A combinacéo colorida de tons candies (de balas) vistos nas figs. 5 e 6, contrasta com as
manchas coloridas em labirinto da fig. 7 e sdao como que “combinagdes autorizadas”
(Kandinski, 1996. p. 105), “bruscas fraturas” — como em um evento estético (Greimas, 2002.
p. 24,25), na dimensdo do ato sexual perverso-polimorfo. E uma parada na performance
sexual perversa do jogador, marcada figurativamente pelos itens que o conduzem a sua
infancia, mas que ndo deixam de prenunciar o &xtase do momento do ato entre o sujeito e a(0)
outra(o) e marcado no medidor de energia.

O Ddor “oferece” ao Dtario uma tabela com indices, para que possa visualizar melhor seus

diferentes niveis de performances (Fig. 8).

> Inform. de Ricardo Maério Goncalves, professor de Historia Oriental da USP. Em:

http://revistagalileu.globo.com/Galileu/0,6993,ECT688136-1716-6,00.html



http://revistagalileu.globo.com/Galileu/0,6993,ECT688136-1716-6,00.html
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Figura 8 — Niveis determinados pelo Destinador para os jogadores
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Ha, também, outros “inimigos” que tém custo, vistos como uma puni¢do (Fig. 9). No
primeiro grande combate do jogo, o jogador-personagem € confrontado com o primeiro
transexual do jogo — é “a troca perversa” — homem pela mulher. Esses pretensos inimigos,
referidos pela forma ofensiva “Tranny”, sdo colocados como “armadilhas” para o jogador.
Apesar de, em sua grande maioria, as telas conterem “aventuras sexuais” ha box- textos, para
gue o usuario possa identificar qual transtorno sexual possa ter e, assim, adquirir a
possibilidade de uma resposta de corre¢do (Fig. 10). O modelo cognitivo, explica Beck (1997,
p 29-31; 302), parte da hipdtese de que as emog¢des, 0s comportamentos e a fisiologia de uma
pessoa sdo influenciados pela prépria percepcdo dos eventos; assim, a interpretacdo de uma

situacdo pode levar a um pensar sobre, que pode gerar uma reacao.

6. Inibicbes (reconhecimento) em carater de concluséo

Os jovens da geracdo 2.0, atraidos pelo ciberespago, nos e pelos games, tém a
possibilidade de exercitar fantasias virtuais, de maneira especial as que prevalecem combates,
de diferente teor. No game, se faz visivel uma personagem-usuario que “combate” e busca o

prazer pela submissao/objetificacdo do outro, em sua grande maioria, mulheres.



14

Ao se concluir “Polymorphus Perversity ” é feito um “diagndstico psicolégico” de quem o
jogou, de acordo com as prerrogativas da terapia comportamental cognitiva. Ao identificar
escolhas sexuais e acOes que seu avatar desempenha e munidos pelo diagnostico tracado, os
jogadores podem questionar sobre suas condutas nessa esfera e modificar comportamentos
disfuncionais.

Prioste (2013) advoga que as fantasias virtuais sdo sustentadas pela inddstria audiovisual,
de maneira geral a partir de componentes perversos-polimdrficos reeditados e identificados
pelo que Adorno (1985) denominou “psicanalise as avessas”. De acordo com Murray (2003,
p. 102), a experiéncia de encenar algo, de atuar em uma narrativa de um game, é
potencialmente transformadora para o jogador. Espera-se que O usuario jogue com a
possibilidade da consciéncia de seus atos em questfes de perversdo sexual (transgressdo a
norma, aos tabus morais) e, assim, possa alterar seu comportamento. Visto assim, "Perversity
Polimorphus™ pode ser espago em que o jogador tem seu mundo interior confrontado. Nessa
area de experiéncia, o jogador pode ser integralmente ele mesmo e descobrir 0 seu eu e, a

partir dai, poder experimentar uma sexualidade mais saudavel.
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