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RESUMO

Socialmente instituido e compartilhado, o imagindrio sécio-espacial de uma sociedade confere
sentido as suas relagdes sociais e a manifestacao destas em espago social. Esse imagindrio ndo
€ de natureza biofisioldgica, mas sim socialmente instituido e espacialmente manifestado. Uma
das formas de socializacdo desse imagindrio sdo os jogos de videogame. Na contemporanei-
dade, as imagens midiaticamente veiculadas muitas vezes impdem sentidos de mundo para os
membros da sociedade. Isso é talvez maior nos games, porque neles hd agéncia: o usudrio age
no mundo digital utilizando uma interface de controle fisica. Nesse entrecruzamento entre o
digital e o real, o jogador, ao agir, adere conscientemente ao mundo ficcional, num processo de
encenacgdo da crenca, em que se finge acreditar que o simulado € real. Entretanto, independen-
temente de qudo realistas os games pretendam ser, seu mundo ficcional é necessariamente sim-
plificado e estilizado, jamais replicando integralmente a realidade, e o jogador ndo ignora que
¢ uma fic¢do. As lacunas ndo interrompem a encenacio da crenga; pelo contrario, sao preenchi-
das gracas a ela. Ao jogar, o jogador lida com significacdes operantes imagindrias eleitas como
importantes pelos desenvolvedores do game e, no intuito de crer na coesdo do mundo ficcional,
preenche as lacunas com base em seu imagindrio sécio-espacial, derivado de sua fabricacdo
social como membro da sociedade. Em contrapartida, ao lidar reiteradamente com essas signi-
ficacdes digitalmente simuladas, elas se tornam referéncias para a construcdo de sentido de
mundo pelo jogador. Isso se dé pela captura do sensivel: o jogador voluntariamente adere ao
mundo digital do game e, ainda que esteja ciente de que se trata de um faz de conta, a experi-
éncia afeta o processo de socializa¢ao do individuo, podendo provocar a critica ou a naturali-
zacdo de relacOes e praticas sdcio-espaciais instituidas. Neste estudo, reflito sobre como o ima-
gindrio socio-espacial transparece nos games e como a producdo do espaco € neles retratada,

especulando sobre como isso retroage sobre a sociedade.

Palavras-chave: Imaginario sdcio-espacial; videogames; espaco social; encenacio da crencga;

captura do sensivel.



ABSTRACT

Socially instituted and shared, the socio-spatial imaginary of a society gives meaning to its
social relations and their manifestation as social space. This imaginary is not of a bio-physio-
logical nature, but rather socially instituted and spatially manifested. One of the forms of so-
cialization of this imaginary is through video games. In contemporary times, the media images
often impose world meanings on society members. This is perhaps more pronounced in games
because in them there is agency: the user interacts in the digital world using a physical controller
interface. In this intersection between the digital and the real, the player, by acting, consciously
adheres to the fictional world, engaging in a process of performing belief, in which he pretends
to believe that the simulation is real. However, regardless of how realistic games may aspire to
be, their fictional world is necessarily simplified and stylized, never fully replicating reality,
and the player doesn't ignore it is fiction. These gaps do not stop one from performing belief;
on the contrary, they are filled thanks to it. When playing, the player deals with operative im-
aginary meanings chosen as important by the game developers, and in order to believe in the
cohesion of the fictional world, they fill in the gaps based on their own socio-spatial imaginary,
derived from their social fabrication as members of society. In return, when repeatedly dealing
with these digitally simulated meanings, they become references for the player's construction
of world meanings. This occurs through the capture of the sensible: the player willingly em-
braces the digital world of the game, and even though they are aware that it is make-believe,
the experience affects the individual's socialization process, potentially leading to the critique
or naturalization of established socio-spatial relationships and practices. In this study, I reflect
on how the socio-spatial imaginary is revealed in games and how the production of space is

portrayed in them, speculating on how this retroacts on society.

Keywords: Socio-spatial imaginary; video games; social space; performing belief; capture of

the sensible.



SUMARIO

1 INTRODUGAOQ ..eeeeeeererreneenssnssssessssssssesssssssssssssssssssssessessessesssssassssassessessessessessessessassasasse 11
2 DA IMAGEM A SOCIEDADE 54
2.1 Aproximacdes iniciais do conceito: imaginario ou ideologia?............ccccevueeeurcrvrsuncans 54
2.2 Trajeto antropologico, arquétipos e funcao fantastica ......c.ccevveeesercsseccsnncsserssancsaasens 78
2.3 A materialidade da esperanca 97
2.4 Mundo real porque imaginArio........ccoccececsseccsssessansssnessasssssessasssssessassssssssassssssssasssases 119
3 DO SOCIAL AO SOCIO-ESPACIAL ......uueeerrerrerncrnnssessessssssssessessssssssessessssassssssessens 144
3.1 Empréstimo imobiliario 144
3.2 QUESLAO A€ tEIMPO .uveeecrericssarecssaresssanesssasessasesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssssssssssssssss 149
3.3 Produzindo €SPACOS ....ccceeeeeiesurissancsuncsssisssnesssncssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssses 157
3.4 Materialidade socio-espacial 165
4 DO AGON AO GAME ....uuuiumcirnnssssnsnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnss 181
4.1 Historia recente de uma nova Midia.......ccceeceeveesecsarssensnsssnssenssnsssnssassassssssssssssssssssass 181
4.2 Pressione qualquer botao para comecar ..194
4.3 JOZO € CUIUT A uccieirueicsranicssanicssanesssanesssasessasesssssasssssssssssssssssessssssssssssssnsssssssssssssssssssssses 201
4.4 Entre regras € fICCAO ...ccueinenseisenssensennsenssensaecssnsesssecsssssesssessssssssssesssssssssssssssssssssesae 213
4.5 Mr. Anderson ou Neo? 226
4.6 A producio do eSPACO NOS ZATNES ....ccevrereresssrcssresssissssessssessssssssssssesssssssssssssssssssssssssses 248
5 DO GAME A CAPTURA DO SENSIVEL ....ccoeiumnscrmmnscnmsesscsssnssssmsssssssssssssssssssssenss 257
5.1 Submersos em imagens 257
5.2 ENCenacio da CreNCA.....ccuerecsrecsensecssecsnessnessecsasssesssessasssssssessssssasssassasssssssssssessasssasae 274
5.3 Habitando iMAZINATIOS .....cccceruessecsrcserssensanssanssesssnssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssasssass 297
6 ARQUITETOS SONHAM COM OVELHAS ELETRICAS? u..ucuvvvernreeereesesncssessesses 322
REFERENCIAS 347

APENDICE — EXCURSOS ooeeeeveeeeeeessssssssssssssssssssssasasasasssssasasasasssssssssasasasasssssnsasasasas 363




11

1 INTRODUCAO

Nao me lembro exatamente da primeira vez que construi uma casa. J4 faz muito, muito
tempo. Mas a minha experiéncia mais recente ainda estd fresca na memoria. Era uma casa de
madeira, com estrutura em wood frame, algo bastante diferente das técnicas as quais eu estava
habituado. Durante minha graduacdo em Arquitetura e Urbanismo, soube de sua existéncia e vi
alguns exemplos, mas nunca havia trabalhado diretamente com o material. Obviamente, ndao
construi a casa sozinho, afinal, erguer pranchas longas de madeira ou mesmo a estrutura que as
receberia ndo era tarefa para uma tnica pessoa. Meu amigo Charles me ajudou, o que foi 6timo
porque o homem € um monstro de musculatura, tornando a tarefa de manipular as pesadas pecas
algo bem facil. Supostamente, o Tio ajudou também — ao menos ele tentou vender essa ideia
e, por alguma razdo, nds compramos. “Eu cuido do trabalho intelectual”, ou algo assim... Nao
me lembro exatamente do que ele disse, mas ele segurava o papel com as instru¢des de monta-
gem da casa pré-fabricada que haviamos adquirido. Ele andava de um lado para o outro ou
ficava sentado comodamente em algum canto enquanto faziamos o trabalho pesado, mas,
mesmo assim, insistia em como era vital termos ele ali. Talvez tenha mesmo sido, porque, ainda
que tenham passado bem rapido, aqueles foram dias e dias de constru¢do pesada. Reclamar era
sempre um bom remédio para lidar com o estresse e 0 cansago, € nada se compara a reclamar
com aquele velho bébado e sua mania de achar que o levdvamos a sério. Mas, enfim, construi-
mos a casa. Com nosso proprio esfor¢o. Ainda que houvéssemos seguido as diretrizes de um
projeto pré-determinado que compramos junto com o material da construcao, o trabalho bracal
havia sido inteiramente nosso. Claro que comemoramos bastante porque aquilo era um sucesso.
Era uma casa pré-montada, como eu ja disse, mas ainda assim era nossa.

Terminadas a construcdo e as comemoragdes, era hora de fazer compras, afinal agora
havia um lugar para armazenar de verdade o que por acaso a gente comprasse. S6 que, no ca-
minho para a loja, como ndo podia deixar de ser, algo deu errado. Cinco sujeitos barraram meu
caminho. Um assalto. Todos armados. A felicidade sempre dura pouco. Para minha sorte, eram
ladroes bastante ineficazes, entdo consegui mata-los com muita facilidade. Um tiro preciso em
cada um. Sempre mirando na cabe¢a — nao por crueldade, mas por efici€ncia. Aproveitei para
vasculhar os corpos e ver se tinham algo de ttil. Algum dinheiro. Bom, pelo menos justificava
a perda de tempo. Pode parecer estranho, mas a verdade € que ndo fiquei nem um pouco nervoso
naquele encontro do acaso porque ndo era a primeira vez que tentavam me matar ou que eu

matava alguém. Aquilo, mais do que um haébito, havia se tornado um reflexo meu. Matar ou ser



12

morto era s6 mais uma terca-feira, nada fora do habitual desde quando comecei a me entender
por gente nesse munddo agreste onde morava. Apesar de sempre haver tentado lidar com tudo
de maneira pacifica desde que havia decidido abandonar a vida de fora da lei, as vezes alguns
tiros pareciam ser necessarios.

Talvez seja boa hora para deixar explicito o 6bvio (espero!): estou falando de um evento
ocorrido num jogo de videogame, mais precisamente no game de acdo e aventura Red Dead
Redemption 2, langado em 26 de outubro de 2018, ambientado em uma versao ficcional das
regides oeste, centro-oeste e sul dos Estados Unidos de 1899.

Neste ponto, importa, ainda, fazer uma segunda ressalva. Peco perdao ao nosso belis-
simo vernaculo, a bela flor do lacio que € o portugués, mas a escolha da palavra “game” ndo foi
feita por acaso. Em parte, ela deriva de algum grau de colonialismo tecnoldgico que provoca o
ingresso de estrangeirismos no meio de nosso 1éxico deveras amplo. Principalmente quando o
assunto sao games, como veremos mais a frente, o glossdrio especifico da temética € vastamente
norte-americanizado. Mas, apesar desse aspecto, a verdade € que o motivo para adotar a expres-
sdo “game” ¢ bem mais académico.

A palavra “jogo”, que aparece constantemente nas discussdes sobre videogames — o
campo dos game studies —, usualmente faz mencao, nos debates tedricos, a um universo mais
amplo do que aquele aqui estudado. O vocédbulo remete a uma infinitude de atividades de vari-
ados matizes, desde o pique-esconde que experimentamos na infancia até as querelas politicas
das relacOes internacionais. Mesmo em muito do material antropoldgico, etnografico ou socio-
16gico especificamente dedicado ao estudo dos jogos e sua relacdo com a sociedade, quando a
palavra, de fato, assume a feicdo de um conceito — ou seja, algo que condensa ou resume uma
teoria —,! ela, j4 com conotagio técnica para abastecer discussdes tedricas, aparece com um
sentido mais amplo do que o objeto que pretendo estudar. “Jogo”, em geral, remete a uma esfera
de acdo com regras arbitrariamente estabelecidas e separada do mundo da vida.? Porém, o fe-
ndmeno que discuto neste texto € bem mais especifico: trato daqueles jogos nos quais hé inte-
racdo com um mecanismo de reprodugdo audiovisual de dados, os quais sdo computados por
um aparelho eletronico, em um processo constantemente atualizado pelo fornecimento de co-
mandos inseridos pelos jogadores mediante o uso de controles ou joysticks por eles manipula-

dos. Em outros termos, estudo aqui jogos que sdo simulacdes audiovisuais representadas

' Souza, Os conceitos fundamentais..., [2013] 2016, p. 9.
2 HUIZINGA, Homo ludens, [1938] 2019.
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bidimensionalmente® em telas ou visores, processadas por computadores eletronicos dos mais
variados formatos — sejam eles consoles, portateis, smartphones etc.* Tais simulagdes sdo ex-
perimentadas pelos jogadores mediante o uso de uma interface manipuldvel de controle na qual
os comandos sao inseridos para, dai, apds serem processadas, modificarem a informacao audi-
ovisual oferecida aos usuarios.

Diferentemente de jogos como pega-pega, policia e ladrdo ou xadrez, em que as regras
que ditam o funcionamento precisam ser refor¢adas pelos préprios participantes e cujo mundo
fantasioso separado da vida cotidiana depende inteiramente da imaginacdo dos jogadores e da
materialidade de elementos fisicos a sua disposi¢@o, os games, por se darem em ambito digital
de processamento computacional, permitem um grau maior de complexidade e controle das
acoes possiveis, assim como a elaboracdo de mundos ficcionais com componentes audiovisuais
muito variados. lan Bogost, game designer e tedrico de games, afirma que os games sdo “um
meio que nos permite atuar dentro das constricdes de um mundo-modelo”, acentuando que,
“diferentemente de jogos de parquinhos [playgrounds] ou de tabuleiros, videogames sdo com-
putacionais, portanto, os mundos-modelo e os sistemas de regras que eles produzem podem ser
bem mais complexos”.’

Para garantir a diferenciacdo entre os jogos de que falo aqui e os demais, ha quem adote

a locucdo “jogo eletronico”, como € o caso de Guilherme Cianfarani, tradutor do livro Marx no

3 Ha experimentos bastante recentes no desenrolar da epopeia dos games que buscam avancar para além da mera

bidimensionalidade. Exemplos disso sdo o Nintendo 3DS e o Occulus Rift. O primeiro foi um pequeno portatil da
empresa de games Nintendo, langado em 2011. O aparelho gerava um efeito estereoscopico ao projetar duas ima-
gens levemente anguladas em uma de suas duas telas. Ao fazé-lo, criava a ilusdo de tridimensionalidade, permi-
tindo, assim, executar games em visualizacdo 3D sem a necessidade de 6culos especiais. Quanto ao Oculus Rift —
adquirido pela Meta (antiga Facebook) em 2014 —, ele nao estd mais disponivel para aquisi¢do, tendo sido subs-
tituido, atualmente, pelo Oculus Quest 2. Trata-se de um aparelho de processamento de imagens caracterizado
como um head-mounted display. Possuindo duas telas, uma para cada olho, o headset é vestido pelo jogador em
sua cabeca e, integrado com giroscopios, permite o processamento das imagens visualizadas em conformidade
com o movimento de cabeca do jogador, criando a ilusdo de que ele estd de fato presente no ambiente do game.
Em ambos os casos, porém, a ilusdo de tridimensionalidade experimentada ndo escapa da interface bidimensional
de telas.

4 Sdo exemplos de consoles tanto os atuais Playstation 5 e Xbox Series X/S quanto os cldssicos Atari 2600, Sega
Master System ou Nintendo Entertainment System. A palavra “portateis”, a seu turno, € uma metonimia que remete
aos aparelhos dotados de portabilidade dedicados ao processamento de games. Diferentemente dos consoles, que
sdo, em geral, aparelhos que precisam ser dispostos em um local fixo, conectados a uma tela para o processamento
audiovisual do game, os portiteis possuem a propria tela e sistemas de dudio acoplados para o processamento
sonoro. Sao exemplos de portateis o classico Game Boy, da Nintendo, o Playstation Portable, da Sony, e mesmo
os Minigames Tetris frequentemente encontrados em lojas de utilidades gerais e papelarias. J4 os smartphones,
conquanto sejam, de fato, portateis, ndo sio, em regra, aparelhos dedicados ao processamento de games — ainda
que, de fato, haja aparelhos focados em desempenho para gamers, como é o caso do Asus ROG Phone 3, dotado de
elevada capacidade de processamento de games. Por fim, no quesito “etc.”, é possivel incluir os mais variados
exemplos de aparelhos eletronicos, desde o hibrido Nintendo Switch — que pode funcionar como console ou
portatil — até o Oculus Quest 2, que, ndo obstante dependa de um aparelho para processamento dos games, €
tratado muitas vezes como uma unidade independente pelos consumidores e desenvolvedores de games, dadas as
suas peculiaridades imersivas.

> BOGOST, How to do things with videogames, 2011, pos. 145.
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[fliperama, de Jamie Woodcock. Segundo o tradutor, a palavra utilizada por Woodcock para se
referir aos games no texto em seu idioma original é videogames, a qual, no Brasil, denota ndo
os softwares jogados, mas os aparelhos nos quais esses softwares sdo processados. Apesar de a
ressalva fazer algum sentido, “jogo eletronico” ¢ ainda uma expressao insuficiente porque, mais
do que os componentes eletronicos, importa a dimensao audiovisual baseada em processamento
computacional de dados a partir de inputs inseridos pelo jogador para efetivamente termos
aquilo que Woodcock chama de videogames. Ha também a expressao “jogos de videogame”,
que €, de fato, melhor do que a locucao defendida por Cianfarini, razdo pela qual dela farei uso
vez ou outra para evitar a repeticdo excessiva da palavra “game”. Todavia, mesmo ela é pro-
blemadtica. Afinal, se, em nosso pais, videogame € o nome dado para aparelhos nos quais os
games sdo processados, o que dizer de jogos jogados em PCs ou smartphones, por exemplo?

Estabelecida a motivagdo para adotar a palavra “game” no intuito de definir meu objeto
de estudo, € tempo de voltar ao relato sobre a construcao e o conflito na estrada sob o sol escal-
dante da regido préxima a cidade de Blackwater.

Como um jogo de acdo e tiroteio no faroeste estadunidense, Red Dead Redemption 2
definitivamente ndo era um game no qual eu esperava encontrar a construcao de uma casa. E o
mais impressionante era que, ainda que aquela fosse a primeira vez que meu personagem erguia
com seus esforcos uma construcdo, ndo era a primeira vez que eu me deparava com o processo
construtivo no mundo do game. Anteriormente, proximo a cidade de Valentine, encontrei um
senhor que, junto com seus filhos, construia uma casa de madeira. Bom, tentava construir.
Como é de se esperar em games de mundo aberto,® encontrar NPCs’ é sempre uma oportunidade
para fazer uma tarefa secunddria (ou sidequest, no jargdo tipico da drea), e com aquele senhor
ndo foi diferente. Chegando ao local, o homem e seus filhos estavam sendo atacados pelos

O’Diriscolls, um bando de foras da lei inimigo daquele a que eu pertencia — o bando Van der

®  Games de mundo aberto ou open-world games sio aqueles nos quais sdo criados ambientes extensos que podem

ser explorados pelo jogador através de seu avatar. O termo ‘mundo aberto’ faz referéncia ao fato de que eles criam
um cendrio amplo que pode ser explorado livremente pelo jogador de acordo com seu interesse, diferentemente do
direcionamento ‘em corredores’ de games nos quais as opgdes de exploragdo dependem exclusivamente do desen-
rolar da trama.

7O termo NPCs € a sigla de non-playable characters, cuja tradugdo literal seria “personagens ndo jogaveis”, mas
que seria mais bem traduzido como “personagens ndo controlados” ou “personagens nio controlaveis”. Muito
comuns nos games, esses personagens, que podem ser aliados, inimigos ou mesmo figurantes sem ligacdo direta
com a trama, sdo normalmente figuras que representam algum papel para a caracterizacdo do mundo ficcional
retratado ou mesmo para direcionar o fluxo de uma histéria. E possivel que personagens variem entre a condi¢io
de ndo controlados e controlados, como € o caso de Ellie, em The Last of Us, langado para Playstation 4 em 2013.
No game de agdo, aventura e sobrevivéncia pos-apocaliptico, o jogador controla principalmente Joel, tendo Ellie
como parceira NPC ao longo da maior parte da histéria. Em alguns momentos, porém, por motivos explicados pela
narrativa, o jogador se vé no controle de Ellie, razdo pela qual nesses periodos ela ultrapassa a sua condi¢do de
non-playable e se torna o avatar do jogador.
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Linde, sobrenome de nosso lider, Dutch Van der Linde. De frente para inimigos histéricos da
minha gangue, ndo pensei duas vezes antes de distribuir projéteis de metal em alta velocidade
para os adversdrios digitais. Uma vez instituida a ‘paz’, conversei com o homem, que me agra-
deceu e, inclusive, pediu que eu buscasse um carregamento de madeira para ele em uma ma-
deireira proxima, a fim de que ele e os filhos dessem continuidade a constru¢do. Prometeu-me
que, uma vez terminada e vendida a casa, eu obteria 0 meu quinhdo como recompensa pelo
auxilio prestado. Interessado nos ddlares e na boa agdo — mais nesta do que naqueles, acredite
ou ndo, porque o game tem um sistema de honra que influencia no final da histéria —, pronta-
mente atendi ao seu pedido. Fiz a jornada de ida e volta, e entreguei-lhe a carga de madeira,
pela qual paguei o absurdo de setenta e cinco délares (uma fortuna para os padrdes de 1899 nos
Estados Unidos da América), e deixei-o em paz. Algumas semanas e missdes depois, retornei
ao local por acaso e encontrei a casa construida, com o homem aguardando-me para me entregar
cento e cinquenta délares como a minha parte do negdcio.

E importante ressaltar novamente que o game sobre o qual estou falando é um game de
acdo, aventura, tiroteio, mortes e cavalgadas — com a eventual bebedeira, caso o jogador opte
por frequentar assiduamente os saloons. Mas mesmo ali, naquele ambiente fantasioso de hero-
ismo ou vilania e violéncia, havia algo da produgdo ‘material’ do espaco, ainda que o ‘produto’
gerado ndo passasse de uma imagem digital, mas que, nem por isso, deixava de incluir, também
imageticamente, elementos e técnicas construtivas na jogabilidade.

Antes, porém, de seguir falando sobre minha experiéncia com o game de faroeste, vale
a pena explicar o conceito de jogabilidade que acabo de mencionar. Outra coringa no mundo
dos games, a palavra € constantemente utilizada porque € esse o atributo que define os jogos de
videogame como midia especifica. Jogabilidade, de maneira bastante resumida, diz respeito as
caracteristicas e mecanicas de um game que afetam a experiéncia de joga-lo. O termo descreve
a facilidade ou dificuldade com a qual um game pode ser jogado, qudo responsivos sao os con-
troles, quao variadas e livres sdo as atividades que o personagem controlado pelo jogador pode
executar e qual o grau de controle que o jogador possui sobre seu personagem para a execugao
de acdes no game.

O problema de um termo como esse ser tdo importante tem muito a ver com o fato de
que se trata de uma caracteristica cuja formulacao ainda € muito recente. Por esse motivo, como
alerta o socidlogo Graeme Kirkpatrick, “jogabilidade, assim como o prazer de apreciacdo da
arte, € dificil de ser justificada pelo poder de uma definicao mais afiada ou argumentos mais

refinados. O conceito ¢ evasivo: ou vocé entende ou ndo entende”. Inovagdo linguistico-
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conceitual que surge em meados dos anos 1980, o conceito de jogabilidade, ao ser introduzido
nos games “marca um tipo de ruptura ou quebra que estabelece um novo campo discursivo,
com seu conjunto singular de questdes e principios proprios”. O termo original provém, como
tantos outros termos desse universo, da lingua inglesa — a palavra gameplay —, e passou a ser
utilizado em revistas especializadas em 1983, mas aquela época com a grafia separada — game
play. A partir de 1985, a contracdo gameplay tornou-se bem mais frequente, constituindo o
termo pelo qual os jogadores poderiam discutir como era a sua experiéncia de jogar. Dessa
maneira, a palavra instaura o campo discursivo especifico dessa midia que sdo os games e, ao
mesmo tempo, inaugura uma categoria de andlise dos jogos de videogame centrada na experi-
éncia do jogador, e ndo apenas nas qualidades imanentes do game criado. Ainda que obviamente
ligada as mecanicas do proprio jogo de videogame e suas qualidades que estimulam sentidos
(audicdo, visdo, tato), pois remetia ao funcionamento do jogo, ela trazia a tona a importancia

de pensar como essas mecanicas e estimulos afetavam a experiéncia estética dos games.®

Os sentidos de ‘jogabilidade’ [gameplay] sdo determinados nas dificuldades dos jo-
gadores de entenderem e avaliarem suas experiéncias. A semantica da jogabilidade
gira em torno da maneira como o termo é empregado, ndo apenas nas andlises nas
revistas, mas também na cultura além delas. Sua introdug@o € sintomadtica da chegada
de uma nova ordem discursiva que regula o sentido que as pessoas podem atribuir a
sua atividade como jogadores de games. [...] Gostos e preferéncias subjetivas podem
ser refletidos e compartilhados para além do alcance dos produtores de jogos e, oca-
sionalmente, até mesmo em oposicao a eles. A demanda por uma jogabilidade de qua-
lidade, expressa por meio de cartas e andlises, exerce pressdo sobre as empresas de
jogos para criar produtos auténticos — games para os jogadores.’

Vale lembrar que € muito comum o uso da palavra original gameplay mesmo em textos
escritos em portugués ao invés de jogabilidade. Em inglés, existe o termo playability, cuja tra-
ducdo literal seria bem mais proxima de jogabilidade, mas, conforme explica Kirkpatrick, his-
toricamente o conceito de playability ndo tinha a ver com o envolvimento do jogador e suas
experiéncias, mas com a possibilidade de o game ser considerado jogavel ou nao. Como o jar-
gdo tipico da drea ja é predominantemente angl6fono, optei por dar prioridade ao uso de joga-
bilidade ao longo do texto, apesar de que com o sentido de gameplay.

Feitas essas ressalvas fundamentais para o entendimento da midia singular sobre a qual
discorro nesta tese, retornemos mais uma vez ao Oeste americano. Em Red Dead Redemption 2,
no ato de construir a minha prépria casa, eu — ou melhor, meu avatar, a figura digital através

da qual eu executava ac¢des naquele mundo de pixels entremeados — precisava me aproximar

8  KIRKPATRICK, Computer games and the social imaginary, 2013, pp. 78-85.
Ibidem, p. 80.
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das pranchas de madeira, ergué-las junto com meu amigo, o NPC Charles, caminhar até o local
de sua fixacdo e, executando alguns comandos indicados na tela mediante o ato fisico de apertar
botdes no meu joystick, efetivamente construir. Esse ndo ¢ um game de constru¢do, entdo a
inclusdo de mecanicas que permitissem a liberdade de produgdo do espaco, tais como a delimi-
tacdo de tamanho de cdmodos, a disposi¢ao de esquadrias e a conformagdo da cobertura, teria
sido um suplicio a mais nos ja extensos oito anos de producdo do game, que ja ficaram marca-
dos, principalmente na sua reta final, pela tortuosa pratica do crunch, atitude tipica da industria
de games que impde aos funciondrios envolvidos no desenvolvimento de um jogo de videogame
horas e horas a mais de trabalho drduo, prejudicando suas relacdes profissionais e familiares,
bem como sua satide fisica e mental.!® Red Dead Redemption 2 ja é repleto de diversas meca-
nicas acessorias de jogo, como cacga, pesca, criacdo de armas, municdes, medicamentos etc.,
estabelecendo uma jogabilidade bastante variada, além de conter toques de realismo gréfico
que continuam a impressionar os jogadores anos apds seu lancamento. Por esse motivo, a sim-
plificac@o do processo de constru¢do de uma casa no game € bastante justificada. Ao construir
aquela edificacdo, eu obedecia a um caminho tragado pelos desenvolvedores do game para a
confec¢do da moradia no meu rancho. Era, entdo, uma tarefa de construcao resumida a simples
atos eventuais pré-definidos, tais como levar uma prancha de madeira do ponto ‘A’ ao ponto
‘B’ e marteld-la a estrutura de wood frame. O processo era interrompido vez ou outra por cuts-
cenes'! que mostravam relances das etapas da construcdo, sem se perder em muitas acdes repe-
titivas ou de longa duracgdo, a fim de ndo tornar a experi€ncia entediante para o jogador.

Essa simplificacdo da construcdo, a seu turno, era explicada narrativamente no game.
Em certo ponto da aventura, decidido a criar um rancho em um terreno recém-adquirido, meu
personagem e o Tio foram a cidade de Blackwater para comprar material. La chegando, um NPC
vendedor que trabalhava no ramo construtivo nos apresentou um catdlogo de casas pré-monta-
das, esclarecendo que, com a compra, teriamos acesso ao material e ao projeto arquitetonico. O
Tio, meu personagem e mesmo o vendedor acentuaram como aquilo era um avanco incrivel na
construgdo, destacando como era facil e fantdstico poder escolher um projeto no qual constavam
todas as instrug¢des construtivas necessdrias para completar o produto a ser obtido: a casa. Ah,
claro, ndo passou batido para mim como o folgado Tio insistia, com o desenho em maos, em

que entendia alguma coisa do que Charles e eu estivamos fazendo enquanto colocdvamos cada

10 SCHREIER, Inside Rockstar games' culture of crunch, 2018.

" A palavra cutscenes ndo tem uma tradugio adequada, mas pode ser lida como “cenas de corte”. Elas sdo
sequéncias que interrompem o jogar em um game e, funcionando como pequenos filmes, servem para apresentar
informacdes sobre o mundo ficcional e seus personagens, bem como para fazer avangar o enredo em games com
narrativas.
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peca em seu lugar. Agindo como bom ditador, desfilava (quando estava acordado) com o dese-
nho em suas maos, dando orientacdes sobre o que nds, trabalhadores efetivamente envolvidos
com a ac¢do, deveriamos fazer. Esse amdlgama entre sessdes de jogo e cutscenes com teor co-
mico ndo deixava de revelar, para mim, como o que se passava ali era algo um tanto semelhante
ao que se da nos canteiros de obras, conforme apresentado nos varios escritos de Sérgio Ferro.
Aquelas imagens em movimento evidenciavam eventos do mundo real sobre os quais eu ja
havia estudado. Com isso, 14 estava eu, jogando um game de faroeste e contemplando uma
versao simplificada e comica da heteronomia nos canteiros. E tudo isso que acabo de relatar foi
somente uma nesga do contetdo relativo ao tema da produgdo do espaco na aventura de Arthur
Morgan, John Marston e dos membros do bando Van der Linde.

Red Dead Redemption 2 é constantemente lembrado pelo seu grau de realismo e por sua
fidelidade visual na criagdo do mundo digital em que se desenrola a divertida simulagdo. Cer-
tamente, esse € um mundo que facilmente seria — e, de fato, é! — aclamado como imersivo.
Nao seria mentira dizer que metaforicamente me senti dentro da narrativa, vivenciando digital-
mente aquele universo ficticio. Claro, como argumentarei ao longo desta tese e com base prin-
cipalmente nos trabalhos de Janet Murray, Jane McGonigal e Suely Fragoso, eu ndo esquecia
que aquilo era um game. Minha consciéncia apresentava-se num estado dual de tal maneira que,
ao mesmo tempo que experimentava os dilemas do faroeste, eu sabia que aquilo era faz de conta
e eu precisava ficar atento ao interfone ou a pizza que eu havia encomendado nio chegaria a
minha mesa. Por isso a imersao de que falo ndo é uma auséncia de consciéncia do mundo fisico,
mas uma encenagdo da crenca, como argumenta Fragoso,'? o que permite a experiéncia estética
de, pelos comandos no controle, envolver-me com aquela simulacdo de maneira significativa,
a tal ponto que eu poderia fingir que acreditava que o que se passava na tela era real. Envolvido,
a desconexao entre os movimentos manuais que eu fazia no controle (o apertar de uma combi-
nacao determinada de botdes, o inclinar de uma alavanca) e as acdes do avatar no game (o tiro
que ele dispara, o seu caminhar pela cidade de Saint Dennis) deixa de importar. Eu estava to-
cando o controle, mas essa interface fisica era invisibilizada porque o que importava era que

meu personagem agia com movimentos complexos no mundo digital.'?

“Imersao” ¢ um termo metaforico derivado da experiéncia fisica de estar submerso na
dgua. Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersiva a mesma impressao
que obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina: a sensacdo de estarmos

12 FRAGOSO, Imersdo em games, 2013.
13 KIRKPATRICK, Controller, hand, screen, 2009.
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envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a dgua e
o ar, que se apodera de toda a nossa atenc¢o, de todo o0 nosso sistema sensorial. 4

Essa imersdo, a seu turno, ndo é garantida somente pelos graficos estonteantes de Red
Dead Redemption 2 — e, acredite, eles o sdo! — ou por uma histéria incrivel e personagens
carismaticos e cativantes — o que também € uma marca desse game. Em grande parte, a imersao
se da porque o jogador, mediante um processo de encenagio da crenca, quer que a experiéncia
seja coesa e, para isso, ele complementa as lacunas do mundo digital, conferindo-lhe sentido e
completude pela ativagdo do imaginério sécio-espacial com que ele ou ela, jogador ou jogadora,
foi socialmente fabricado(a). Essa complementacdo, por sua vez, s6 € possivel porque, talvez
sem que os programadores se dessem conta disso, foram programadas institui¢des, praticas e
imagens que fazem sentido sob um imagindrio sécio-espacial especifico que, por sua vez, ga-
rante a coesdo interna da simulag¢do lidica quando ela é jogada porque o que estd programado
coincide em graus variados com as expectativas socio-espaciais do jogador ou da jogadora,
permitindo essa interagdo — ou mesmo integracdo. Aderindo a simulacao do game, o jogador
ou a jogadora deixa a sua sensibilidade ser capturada pelo digital — de fato, quer que sua
sensibilidade seja capturada —, e 1sso tem implicagcdes sobre a experiéncia estética do jogar.
No estado voluntario de consciéncia dual, quem joga ndo apenas age, mas sente e compreende
a partir do que se desenrola no mundo digital. Por essa razao, € possivel supor que essa cons-
trucdo de sensagdes e de sentidos também se alastra para fora dai, afinal as referéncias imagé-
ticas da simulacao influenciam a constru¢@o do imagindrio socio-espacial daquele que com elas
interage.

O imagindrio, essa dimensdo ndo explicita da experiéncia humana que confere sentido
ao que ¢ social e, concomitantemente, espacial, abastece o processo de interpretacdo e compre-
ensdo do mundo digital do game. Ao jogar, o jogador entende o que se passa no game nao sO
porque frequentemente ha instrucdes sobre objetivos e agdes a serem realizadas. Grande parte
dessa compreensao imersiva € oriunda do fato de que o imagindrio sécio-espacial programado
no game se mistura ao imagindrio socio-espacial do jogador, num processo de retroalimentacao
e preenchimento de lacunas. Qualquer mundo ficcional é necessariamente limitado quando
comparado ao mundo real, por mais megalomaniacas que sejam suas pretensdoes. Games como
aqueles da série Mass Effect propdem epopeias de exploracdo de galdxias distantes, em con-

fronto com sociedades alienigenas, em que a heroica personagem principal controlada pelo

14 MURRAY, Hamlet no holodeck, [1997] 2003, p. 102.
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jogador desafia forcas primordiais de confins desconhecidos do universo. Mas mesmo isso é
limitado. S6 alguns aspectos desse universo ficcional sdo presentificados na representacdo ex-
plicitamente, e muitos deles sdo apenas pressupostos. Por mais que jogos de videogame incluam
tutoriais sobre as mecanicas de funcionamento daquele mundo e sobre aspectos constitutivos
do universo digital, nem tudo precisa ser explicado. De fato, muitos desse aspectos constitutivos
ndo sdo nem sequer mencionados explicitamente aos jogadores. Cabe, assim, a estes ultimos
preencher as lacunas do mundo ficticio, e eles ndo o fazem somente com relagdes 1dgicas de
deducio de sentido, mas também com base naquilo que cada um de nés aprende no seu processo
de fabricacao social.

Em Red Dead Redemption 2, por exemplo, a simples existéncia de projetos desenhados
para a construcao de casas pré-montadas em um game de faroeste que busca ser o mais condi-
zente possivel com a realidade evidencia um traco naturalizado em nossa sociedade quanto a
producdo do espaco. O game ndo me explica que o desenho de edificacdes, ao menos desde o
gético tardio, quando tem inicio “a apari¢ao do arquiteto ¢ do desenho separado”, passa a ori-
entar os canteiros quando os arquitetos ndo estdo presentes.'> Ele também ndo me explica que
esse mesmo desenho € ainda hoje utilizado como ferramenta de controle do canteiro de obras,
nem mesmo se preocupa em explicar para o jogador a questdo basica de que um manual de
instrucdes serve como peca gréfica e discursiva instrutiva para orientar a construcao ou produ-
cdo de um objeto (no caso, uma casa). Nada disso precisa ser detalhadamente contado para os
jogadores, porque seu imagindrio evoca tracos semelhantes aqueles dos desenvolvedores do
game em questdo, fazendo parecer a ambos os lados desse didlogo velado que aquilo €, em
suma, algo ‘natural’. Isso é acentuado numa sociedade de homogeneizacdo imagética ampla,
em que as imagens circulam globalmente gracas as conexoes digitais tecnoldgicas existentes.
Afinal, hoje em dia ndo € razodvel pensar que, para construir uma casa, eu precisaria de um
projeto ou ao menos poderia ter acesso a um?

Isso ndo quer dizer, obviamente, que toda constru¢do que encontramos nas cidades seja
produzida a partir de um projeto arquitetonico. Muito pelo contrario, € bem provavel que a
maior parte dos objetos arquitetonicos urbanos tenha sido criada sem a formalizacdo de um
projeto. A propria cisdo entre projetar, construir e usar como trés momentos distintos relativa-
mente ao espaco € fruto de um processo de racionaliza¢ao da produgdo do espaco que interessa
ao capital, ndo aos individuos. Todavia, imagens como a figura do arquiteto, a organizacao do

canteiro de obras e a existéncia de desenhos técnicos que guiam a constru¢ao nao sdo incomuns,

15 FERRO, Construgdo do desenho cldssico, 2021, p. 47.
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sendo fabricadas e disseminadas por midias distintas, além, € claro, de existirem no mundo de
nossa realidade cotidiana. Esse reforco imagético € ainda mais agravado na cultura da conver-
géncia de que fala Henry Jenkins.!® A convergéncia como fendmeno cultural implica que sig-
nificagdes sociais iguais, semelhantes ou complementares sao apresentadas em vdrias midias,
estabelecendo conexdes transmididticas a fim de construir um todo significativo mais amplo do
que suas parcelas individuais, a0 mesmo tempo que reforcam a importancia de cada parte para
o todo. Se isso € vélido para uma saga pop como Star Wars, em que filmes, games e quadrinhos
cooperam para a criagdao de um universo coeso, a mesma ideia pode valer para a construcdo do
imagindrio com base no qual sdo fabricados os individuos. Nessa linha, as expectativas que
estes ultimos t€ém com relagdo a quais sdo os tragos corretos — ou melhor, que fazem sentido
— para constituir uma sociedade ou seu espago sdo midiaticamente reforcadas. Afinal, quanto
mais eu lidar com significagdes imagindrias iguais, semelhantes ou complementares, maior € a
naturalizacio dessas significagdes para mim e mais forte se torna a minha adesdo psiquica ao
formato sdcio-espacial por elas predicado.

Por essas razdes, neste trabalho, estudo a relevancia dos games para o imaginario sécio-
espacial e vice-versa. Interessa-me fundamentalmente saber como os games podem influir so-
bre imagindrios sdcio-espaciais, gracas as imagens que eles produzem e as peculiaridades da
experiéncia estética de joga-los. Procuro, dessa maneira, entender como essa midia tdo singular
afeta o sentido de mundo sécio-espacial que construimos em sociedade.

A fim de cumprir esse objetivo, o leitor ou a leitora logo percebera que o percurso faz
algumas curvas. Primeiramente, esforco-me para delimitar o que entendo por imagindrio. Esse
conceito, como espero conseguir demonstrar, estd longe de ser um conjunto cristalizado de
imagens, referindo-se antes a um motor de construcdo de sentido. Isso torna a discussao mais
complexa porque o imagindrio nao tem um contorno delimitado; por estar ligado a ordem da
experiéncia, ele permanece sob constante processo de atualizacio, produgdo e reproducao, flu-
ido e magmatico. A criacdo, em Castoriadis, que ¢ fundamentada no imagindrio, € inerente ao
social, razao pela qual a sociedade, para ele, € historica, é construc¢do de si mesma — ainda que
a construgdo se revele uma reproducao conservadora do que ja esta instituido. O social, entdo,
existe gracas ao imagindrio, que pode transformar ou conservar.

Vale dizer que esta ndo € a primeira vez que me interesso pelo estudo do imaginério. Na
minha dissertacdo de mestrado intitulada Em busca do imagindrio espacial: uma articulacdo

entre Castoriadis e Lefebvre, procurei entender o que € o imaginario no sentido especifico que

16 JENKINS, Cultura da convergéncia, [2006] 2015.
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lhe confere Cornelius Castoriadis, mas, além disso, busquei relaciond-lo a uma dimensdo pouco
estudada pelo pensador greco-francés. Ao recorrer aos escritos de Henri Lefebvre, comecei o
salto em direcdo a um imagindrio que propde nao somente dar sentido a relagdes sociais abs-
tratas. Com Lefebvre, verifiquei como tais relacdes ndo podem ser somente histdricas, mas
precisam ser também espaciais, pois relacdes sociais sdo manifestadas espacialmente em es-
paco social.

Inicialmente, como o titulo de minha dissertacao revela, enfatizei a dimensao espacial
para conferir-lhe o destaque que merecia — dai, portanto, imagindrio espacial. Agora, porém,
baseado nos estudos de Marcelo Lopes de Souza e em trabalhos desenvolvidos por membros
do Grupo MOM — Morar de Outras Maneiras — dentre os quais se destacam Silke Kapp, Ana
Paula Baltazar e Roberto E. dos Santos —, opto pela escrita imagindrio socio-espacial. Ainda
que em oposicdo a prescricdo do uso do hifen pelo Acordo Ortogréfico de Lingua Portuguesa
de 2009, para o qual a grafia deveria ser “socioespacial”, a expressao com o hifen destaca a
importancia dessas duas dimensdes: o social e o espacial, imbricados e, sobretudo, tensionados
um com o outro.

Preciso alertar o leitor ou a leitora de que ndo farei aqui um compéndio enciclopédico
de teorias do imagindrio, o que iria muito além dos propdsitos deste texto. Meu objetivo neste
estudo € investigar especificamente aquilo que chamo de imaginério scio-espacial, fazendo-o
a partir dos videogames, a fim de apresentar hipéteses sobre seus efeitos e relagdes. Quero,
entdo, munido do conceito de imaginario sécio-espacial e consciente do panorama hiperimagé-
tico da sociedade contemporinea e do papel das diversas midias no processo de fabricagcdo
social dos individuos, investigar como o motor de sentido socialmente partilhado, o imaginério
socio-espacial, encontra terreno fértil nos videogames.

De carater ensaistico, este trabalho busca elaborar um arcabouco tedrico para especular
sobre como os games podem servir de meio para entender a sociedade que os cria, bem como
meio para a disseminacdo de imagindrios sdcio-espaciais, reforcando-o ou (raramente nos ga-
mes aqui estudados) criticando-o. Além disso, quero pensar sobre como os games podem, ao
mesmo tempo, servir como instrumentos de apaziguamento da transformacao social pela cap-
tura da energia revoluciondria no universo ludico digital. Ao lidarem com significagdes ope-
rantes imagindrias que refor¢cam as expectativas socio-espaciais dos jogadores e das jogadoras
sobre como a sociedade deve ser, ou mesmo ao criarem um meio divertido de reagdo critica a
essas significagdes operantes, com games que apelam para a revolug@o contra o que estd insti-

tuido — tais como Watch Dogs: Legion e Fallout 3 —, os jogos de videogame, seja por servirem
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de fonte para o abastecimento de imagindrios, seja por servirem de diversao (no sentido espe-
cifico de divergir, curvar ou dirigir para outros lados ou outras dire¢des) de energia critica re-
voluciondria, afetam os processos de construcido de imagindrios sécio-espaciais porque ofere-
cem experiéncias a partir das quais esses imagindrios sdo construidos e nas quais impulsos
transformadores podem ser saciados.

Vale destacar que todo o meu esfor¢o neste texto € ainda uma aproximacao dos estudos
do imagindrio, ndo uma conclusido que busque encerrar as dificuldades de um fené6meno tao
complexo. Com discussdes inflamadas com grandes variagdes de temperatura, nas quais tomam
parte autores os mais diversos, tais como Gaston Bachelard, Carl Gustav Jung, Gilbert Durand,
Jacques Lacan, Jean-Paul Sartre, Cornelius Castoriadis, Edgar Morin, Bronislaw Baczko, Mi-
chel Maffesoli e Paul Ricoeur (para citar apenas alguns), o tema do imagindario é amplo e ndo
muito afeito a simplificagdes objetivas. Por esse motivo, precisei limitar o escopo de minhas
elaboracgdes, até para ndo me perder na formulagdo de um conceito acabado de imaginario —
tarefa ndo apenas impossivel porque ilégica (como fechar um conceito cuja esséncia € a abertura
a criagdo, uma dimensdo da experi€éncia humana que nao se restringe aos limites estreitos do
simbolicamente representdvel no momento mesmo de determinagdo do conceito?), mas também
malvista por alguns tedricos dedicados ao assunto.

Cumpre esclarecer também que o imaginario sobre o qual discorro ndo € um conjunto
de imagens ou figuras propriamente ditas, ainda que as envolva. No sentido trabalhado neste
texto, o imagindrio €, antes de tudo, parte fundante da experiéncia criativa humana, um motor
ou matriz de construg¢do social de sentido. Ele nao € um conjunto definido de coisas ou imagens,
mas a origem do social e de suas imagens. Instituido socialmente, o imagindrio de uma socie-
dade d4 sentido para a propria existéncia desta dltima, afinal a vida social ndao é uma conse-
quéncia natural/bioldgica da aglomeracdo de pessoas. O social, portanto, aparece como algo
qualitativamente diferente do natural, ainda que ambos sejam relacionados. As imagens que
instituimos para a existéncia da sociedade, manifestadas em instituicdes como familia, religido
ou Estado, ndo sdo inevitdveis consequéncias do desenvolvimento humano, mas redes simbdli-
cas e funcionais desenhadas de tal forma que fazem sentido apenas sob um manto — ou magma,
como preferiria Castoriadis — imaginario especifico. O desenho (ou imagem, ou instituicao)
Estado, que para muitos pode parecer um passo natural na evolucao social, € uma rede organi-
zacional que s6 faz sentido sob um imagindrio especifico. Por isso Pierre Clastres destaca como
as sociedades nao hierdrquicas com as quais teve contato ndo eram sociedades sem Estado, mas

contra o Estado; para elas, ndo fazia sentido a hierarquia organizacional deciséria que € marca
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do Estado moderno como o conhecemos.!” H4, portanto, uma matriz ou nucleo orientador no
qual as instituicdes de uma sociedade fazem sentido para ela, algo que as institui. Para persistir
ou mesmo para se modificar, o social depende dessa matriz ou niicleo que organiza o sentido
da vida para além do bioldgico. E essa matriz que justifica que algo deve ser (socialmente) tal
como € (socialmente); a esse nicleo, matriz ou magma de magmas — nos dizeres de Castoriadis
— déa-se o nome de imagindrio social.

Porém, como dito, faltou a Castoriadis grifar a importancia do espago, pois € somente
como espaco que a materialidade das relacdes e institui¢des sociais se evidencia. Sendo assim,
0 imagindrio sobre o qual escrevo ndo € o nome genérico que se d4 aquilo que € fantasioso ou
imagético, talvez até ilusério e mentiroso; o imagindario do qual falo € algo estreitamente ligado
as relagdes sociais de producdo concreta de mundo, ndo sé como institui¢des abstratas envelo-
padas em nomes como familia, empresa ou Estado, mas a familia concreta, a empresa concreta,
o Estado concreto e suas relacdes na sociedade, tudo isso manifestado espacialmente. Portanto,
um imagindrio socio-espacial.

Pode soar um pouco incoerente falar de imaginario sécio-espacial nesse sentido tdo con-
creto e tomar como objeto de estudo algo tdo, bom, digital. Games sdo sistemas de regras e
mundos ficcionais digitais, processados audiovisualmente por instrumentos computacionais, 0s
quais podem ser dedicados especificamente para isso (ex.: consoles como Playstation, Xbox e
Nintendo Switch) ou desempenhar outras funcdes para além dos games (PCs e smartphones).
Por mais que haja interesse de empresas produtoras de games em tornar mais dinAmicos 0s
controles nos quais os jogadores inserem comandos, incluindo ac¢des realizadas com o corpo
inteiro (como era no Kinect, controle de movimento criado para os consoles da Microsoft) ou
com partes do corpo (como ocorre com consoles da Nintendo desde o langcamento do console
Wii, em que movimentos com bragos sdo computados pelo sistema através de joysticks com
sensores giroscopios e acelerdmetros), os mundos ficcionais dos games continuam sendo digi-
tais. Talvez seja possivel argumentar que games de realidade aumentada (ou ARGs, na sigla em
inglés para augmented reality games), como Pokémon GO, game de sucesso da Niantic,'® nio
sdo completamente digitais; mas dificilmente seriam considerados mais concretos do que digi-

tais. Afinal, nesse game para smartphones, os jogadores, caminhando pela cidade com seus

17 CLASTRES, A sociedade contra o Estado, [1974] 2003.

18 S6 para se ter uma ideia do sucesso de Pokémon GO, € interessante ler a matéria de Rory Tingle, publicada em
16 de julho de 2016 — apenas dez dias apds o langcamento. Segundo o autor e conforme evidéncia em video
disponibilizada na reportagem, pessoas que jogavam Pokémon GO provocaram o caos no Central Park na cidade
de New York para tentarem capturar um monstrinho raro com seus smartphones. Ver: TINGLE, Chaos in Central
Park..., 2016.
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games abertos em seu dispositivo e com seu GPS ativado, podem ser informados na tela de seus
aparelhos que ha um pequeno monstrinho digital que pode ser capturado com o arremesso pre-
ciso de uma pokebola. Tendo sucesso na captura, o bichinho ficcional capturado entra para a
sua colecdo de monstros de bolso — 0s pocket monsters, de onde surge a palavra pokémon. O
fato de ser, a primeira vista,'® necessario ao jogador caminhar com os préprios pés pela cidade
para s6 assim encontrar os monstrinhos digitais que aparecem na tela do seu smartphone abre
uma dimensao concreta interessante para pensar tais games como prioritariamente fisicos, mas,
no final, mesmo a experiéncia desse game continua sendo abastecida por informacdes digitais,
ndo materiais. Por que, entdo, insistir em falar de games?

Alguns aspectos me fazem pensar nos games como uma fonte interessante para a inves-
tigacdo do imagindrio sécio-espacial. O primeiro motivo, para os fins deste estudo, € a j4 refe-
rida relacdo de imbricagdo entre o imagindrio sécio-espacial envolvido na criacdo dos mundos
ficcionais e o imaginério s6cio-espacial dos jogadores. Como dito, mundos ficcionais sdo limi-
tados. Lacunas ocorrem, mas precisam ser preenchidas pelos jogadores para que a simulacao

lddica faca sentido. E comum ver reclamagdes sobre coisas ilégicas em games,?

mas € igual-
mente comum ver comentérios elogiosos sobre games cuja associacao entre mecanicas e narra-
tiva simplesmente faz sentido, criando uma ‘realidade digital completa’. Ela, porém, ndo tem
nada de ‘completa’. Acontece que muito do que nao ¢ dito € preenchido pelo jogador. Nesse
encontro velado que gera a compreensao, precisa haver algo em comum. Identificar as ausén-

cias e os pressupostos de um game passiveis de preenchimento pelos jogadores € fazer deles

meios para que se possa identificar tracos de imagindrio sdcio-espacial e, assim, viabilizar a

19" Destaco que isso ndo € especialmente uma obrigatoriedade porque ndo sdo poucos os casos de jogadores que
hackearam o game para poderem simular o caminhar pela cidade com seus smartphones, a fim de cagar os mons-
trinhos sem sair do conforto de suas casas. Além disso, hd exemplo de jogadores que acoplam seus celulares a
drones e pilotam os veiculos pela vizinhanga. Esse é o caso do famoso YouTuber sueco Felix Arvid Ulf Kjellberg,
conhecido pela alcunha PewDiePie, que postou um video no qual testava a alternativa. O panico de que desse
errado e ele perdesse o drone era visivel, e a técnica ndo foi nada eficiente, gerando apenas uma captura. Disponivel
em: <https://www.youtube.com/watch?v=90Bh4CyplCU&ab_channel=PewDiePie>. Acesso em: 14 jun. 2023.
20 A esse respeito, recomendo assistir ao video “10 unrealstic gameplay mechanics that suck”, do canal Game-
ranx, disponivel em: <https://youtu.be/klviMF9dBFE>. Nele, o narrador relata dez coisas ndo realistas que sdo
mecénicas de games. Um dos aspectos citados diz respeito a uma atividade muito comum em games com elementos
para criagdo de armaduras ou itens magicos. Nesses games, para poder realizar determinada atividade, o jogador
deve, controlando seu personagem, coletar uma série de recursos primeiro. E bem comum, por exemplo, que, para
criar uma ‘espada da furia do dragdo’ (normalmente, os nomes desses itens tendem a enfatizar quio épicos eles
sd0), ele precise de um nimero especifico de garras de dragdo. Assim, ao partir em uma aventura e se defrontar
com um dragdo, o jogador tem para si que, ao derrotd-lo, obterd ao menos dois exemplares do objeto — isso se
entendermos que cada ‘garra’ corresponde a uma das patas frontais do monstro. Porém, assim que aniquila a cria-
tura, nada. Recebe alguns itens genéricos, mas nenhuma garra de dragdo. Isso tem relagdo com mecanicas de jogo
que levam o jogador a dedicar tempo para obter os recursos, mas € fato que isso ndo faz sentido 16gico no mundo
ficcional: se o dragdo tinha duas garras quando o derrotei, ele deveria ter duas garras disponiveis para coleta apds
ser derrotado!
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critica do que estd instituido, revelando-se ai uma poténcia didética de experimentacdo critica
da sociedade a partir dos games. Parafraseando Eugénio Bucci, mas substituindo a palavra ‘ide-
ologia’ — que ele adota — por ‘imaginario’ — que € de outra natureza e mais amplo, conforme
explicarei mais a frente —, € possivel afirmar que “uma sociedade pode revelar mais de seu
imagindrio em suas formas ficcionais do que nos discursos de seus lideres politicos. Justamente
14, onde ndo é explicito, ele é mais atuante. O imagindrio ndo prima por ser explicito”.?!

Outro motivo € a relevincia social que os games vém assumindo na nossa sociedade.
Como espero demonstrar com o auxilio principalmente dos estudos de Graeme Kirkpatrick,
Henry Jenkins e Eugénio Bucci, os jogos de videogame sdo a expressao atual de como a socie-
dade entende o que € o jogar com artefatos complexos, correspondendo, ainda, a uma estratégia
ou mesmo institui¢cao do capital para amenizar a condi¢do existencial de fragmentacao da iden-
tidade na sociedade de consumo.?

Além disso, hoje em dia, essa midia ndo é apenas um recurso de entretenimento extre-
mamente popular em suas diversas conformacdes possiveis, mas também tem se tornado um
veiculo de socializacdo a mais. Isso se da tanto no que diz respeito, por exemplo, a dissemina¢do
de informagdes e valores quanto no que tange a cria¢do de extensas comunidades de jogadores
que se unem, ainda que somente em féruns de internet, para discutir o tema ou jogar games uns
com os outros. Obviamente nem tudo sdo flores nesse jardim. Jamie Woodcock, por exemplo,
escreve sobre como as comunidades gamers sdo algumas vezes ninho de formacao de visdes
extremistas, tal como se evidencia na relacao entre a ascensdo da extrema direita norte-ameri-
cana e comunidades de jogadores de videogames com tendéncias misdginas e violentas, afir-

mando em sua conclusdo que, “[d]Jo Gamergate a Alt-Right, n6s ndo podemos mais ignorar que

0s jogos sejam um campo de luta cultural”.?* Segundo Woodcock:

[...] o movimento Gamergate comegou no 8chan, um site onde insultos racistas e se-
xistas s30 comuns e o ‘xingamento ¢ quase obrigatdrio’. A trollagem ¢é também pre-
dominante, assim como métodos mais extremos, como ‘doxing’ (achar e publicar ma-
terial privado ou identificado sobre alguém). Esse movimento deixou os féruns e se
desenvolveu em uma campanha online de perseguicao usando a hashtag #GamerGate,

2l Bucci, A superinddstria do imagindrio, 2021, p. 210. No original: “Uma sociedade pode revelar mais de sua

ideologia em suas formas ficcionais do que nos discursos dos seus lideres politicos. Justamente 14, onde ndo é
explicita, ela ¢ mais atuante. A ideologia ndo prima por ser explicita”.

22 KIRKPATRICK, Computer games and the social imaginary, 2013; JENKINS, Cultura da convergéncia, [2006]
2015; Buccl, Superindiistria do imagindrio, 2021.

2 'WO0O0DCOCK, Marx no fliperama, [2019] 2020, p. 258.
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mirando as desenvolvedoras de jogo Zoé& Quinn?* e Brianna Wu?’, a critica feminista
Anita Sarkeesian?® e vdrias outras, incluindo académicas. Conforme a campanha au-
mentava, métodos de perseguicdo e assédio comecaram, incluindo doxing, ameagas
de violéncias sexuais ¢ ameagas de morte. [...] Os “gamergaters” formaram uma mo-
bilizacao virtual, direcionada contra vozes alternativas, criticos e novas formas de re-
presentatividade nos jogos eletronicos. [...] Embora tenha havido um crescimento da
politica reaciondria na internet de maneira geral, comentaristas como Matt Less nota-
ram que “as semelhancas entre o0 Gamergate e o movimento online de extrema direita,
os Alt-Right” sdo “enormes, surpreendentes e de forma nenhuma uma coincidéncia”.?’

Nota-se, entdo, que os games, em associacdo com as redes sociais € 0 anonimato que
lhes € caracteristico, s@o, de fato, um terreno fértil para que significacdes imagindrias violentas
possam ser cultivadas. Se eles sdo esse meio com base no qual tracos do imagindrio sécio-
espacial podem ser reafirmados ou colocados em prética, ainda que num universo ficcional
digital, € preciso tomar essa midia em maos e investigd-la. Afinal, como alerta Bucci, “o entre-
tenimento proporciona as identificacdes que levam ao 6dio ou a idolatria e fabrica os standards
estéticos das ‘partilhas do sensivel’”.?8 E preciso, dessa maneira, colocar essa midia sob o olhar
atento do microscopio da critica. S6 assim o universo de significacdes imagindrias que a cerca,
as quais sdo normalmente odiosas e reaciondrias, podera ser transformado em prol da dissemi-
nacdo de imagens e significacdoes imaginarias mais afinadas com as utopias possiveis de que
fala Ernst Bloch, com seu otimismo militante critico e seu romantismo revolucionario.?’ E pre-
ciso desenvolver a consciéncia de que os games sdo um meio com base no qual a sociedade
pode colocar a si mesma sob investigacao, nesse processo permanente de construcao imagindria

de si propria. Conforme conclui Gonzalo Frasca no encerramento de sua dissertagao:

24 Zoé Quinn é uma desenvolvedora de games e escritora nascida nos Estados Unidos em 1987, e coautora de
Depression Quest, juntamente com Patrick Lindsey e Isaac Shankler. Nessa narrativa interativa, no limiar entre o
game e o hipertexto, cabe ao jogador escolher os caminhos que quer tomar. A principal mecanica consiste em
impedir que o jogador faga certas escolhas que, a primeira vista, poderiam ser consideradas as melhores, mais
l6gicas ou corretas, em razdo de o protagonista estar lidando com sua depressdo, sendo, portanto, incapaz de optar
até mesmo por agdes simples algumas vezes. A toxicidade machista do mundo gamer fica escancarada no caso de
Quinn, pois, com o langamento de um game tdo profundamente afetivo como esse, a desenvolvedora comegou a
receber ameacas, inclusive de estupro enviadas por correio para sua residéncia pessoal, sob a acusacdo falsa de ter
sido favorecida pela midia critica de games por ser uma mulher que teria se envolvido romanticamente com autores
das criticas positivas para recebé-las. Seu caso desencadeou o movimento Gamergate.

25 Brianna Wu é uma desenvolvedora de games estadunidense que denunciava e ridicularizava comportamentos
e simpatizantes do movimento mis6gino Gamergate. Foi, por isso, um dos alvos preferidos para assédio pelo grupo
e teve seus dados vazados por usudrios andnimos em féruns online, tendo recebido ameacas de estupro e morte
reiteradas vezes, o que lhe deixou com estresse pds-traumatico.

26 Critica midiatica feminista, Anita Sarkeesian nasceu no Canad4 em 1983. Autora da série de videos Tropes vs.
Women in videogames, na qual analisa os tropos e imagens das mulheres nos games. Quando do lancamento da
campanha do Kickstarter para financiar esse projeto, tornou-se alvo do grupo misogino dos “gamergaters”, tendo
sofrido ameacas a sua vida e ameacas de estupro, além de ataques hackers a seu site e vazamento de seus dados.
27 W0oODCOCK, Marx no fliperama, [2019] 2020, pp. 245-247.

8 Buccl, A superindiistria do imagindrio, 2021, p-71.

2 BLOCH, O principio esperanca, [1959] 2005.
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[...] videogames ndo sdo uma midia trivial fadada a servir meramente como entreteni-
mento, mas eles também podem ser uma forma de representacao poderosa que enco-
raja o pensamento critico, o empoderamento pessoal e a transformacéo social.*

Claro, seria ingénuo pensar que os games vao transformar o mundo ao transformarem
os valores pessoais dos individuos, tal como propde Jane McGonigal,?! afinal niio h4 libertacio
‘da consciéncia’ por si s6. A libertagao transformadora da sociedade precisa ser material e his-
torica; ela, portanto, ndo ¢ “um ato de pensamento, e € ocasionada por condicdes historicas,
pelas com[di¢des] da industria, do co[mércio], [da agricul]tura, do inter[cAmbio] [...]”.>* Mas,
tendo em vista que a transformagdo € consciéncia pratica em a¢do no ambito social, buscando
as utopias possiveis, € preciso compreender a relacao dos games com 0 imagindrio, esse magma
que abarca as condicdes materiais e as significagdes instituintes da sociedade. Seria temerario
deixar de estudar com profundidade o papel das imagens imersivas dos games na contempora-
neidade. Afinal, esta tltima, como bem lembra Bucci, é excessivamente imagética, de tal modo
que o peso da imagem nao € um aspecto supérfluo ou acidental da nossa sociedade, mas algo
fundamental no ambito dessa superindiistria do imagindrio.>?

Ademais, para além de ser fonte de investigacdo do imagindrio sdcio-espacial e da rele-
vancia social dos games, existe aquilo que chamarei aqui de captura do sensivel. A expressao,
livremente inspirada na ideia da partilha do sensivel de Jacques Ranciere, guarda relacdes um
tanto distantes com o conceito do autor frances.

Para Ranciere, falar de uma partilha do sensivel é reconhecer, concomitantemente, que
o mundo sensivel € criado de forma (com)partilhada pela sociedade, mas, a0 mesmo tempo,
nem todos os seus membros experienciam o sensivel da mesma maneira, razao pela qual a cada
um ¢ atribuida uma parte ou partilha do todo.** Portanto, quando falo de uma captura do sensi-
vel, parto, inicialmente, dessa ideia de Ranciere acerca de uma criacdo social e coletiva do
sensivel e da sua experimentacdo parcial por cada individuo. Apesar da inspiragado inicial, o
conceito de captura do sensivel que aqui formulo € bem diferente daquele, até porque ao passo
que o pensador francés fala da partilha do mundo social sensivel, eu falo da captura da sensibi-
lidade em mundos digitais. Meu conceito, portanto, volta-se especificamente para o universo
dos jogos de videogame, ou, mais precisamente, para o ato de jogar games. Quando o individuo

joga, ele voluntariamente se deixa imergir na midia, a partir do processo de encenagdo da crenca

30 PFRASCA, Videogames of the oppressed, 2001, p. 114.

31 MCGONIGAL, A realidade em jogo, [2011] 2012.

32 MARX & ENGELS, A ideologia alemd, [1845-1846] 2007, p. 29. Colchetes presentes no original citado.
3 Bucal, A superindiistria do imagindrio, 2021.

3% RANCIERE, A partilha do sensivel, [2000] 2005, p. 15.
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viabilizado, a0 menos parcialmente, pela comunhdo de significagdes imagindrias entre o joga-
dor e o mundo digital programado. Nessa adesdo imersiva de si mesmo no game, voluntaria e
nao total — afinal ndo me esqueco de que aquilo é so um game —, encontro ai evidéncias de
que, de certo modo, hd uma captura da sensibilidade cotidiana pela tela e pelo mundo digital,
os quais se tornam fontes de constru¢do de sentido de mundo. Assim, especificamente com
relacdo a producdo do espaco, é possivel inferir que a imagem bidimensional se torna a refe-
réncia a partir da qual o individuo pensa o mundo; a materialidade sensivel da vida cotidiana é,
assim, afastada. Do mesmo modo, envolvido nessa captura voluntaria de si mesmo, o individuo
direciona sua energia pessoal para o game, local no qual suas a¢des evidentemente importam,
como explicitamente deixam claro as telas de vitéria quando um jogador derrota um inimigo
poderoso no dificil game Bloodborne, por exemplo. Os ganhos de diversdo e de sensagdo de
atingir um objetivo sdo palpaveis.

Ainda que seja preciso destacar a importancia de filmes, séries ou mesmo do teatro de
palco para processos de fabricacdo social dos membros da sociedade, os quais, ao interagirem
com as imagens apresentadas naqueles meios, obtém informacdes sobre os arranjos, os simbo-
los e as expectativas sociais instituidas, os games também precisam ser estudados, até porque
lidam com um tipo de experiéncia midiatica qualitativamente diferente daquelas outras midias.
Nem pior, nem melhor, mas de fato incomparaveis entre si nesses termos, todas essas midias
afetam os processos de constru¢do de sentido para os individuos, cada qual a seu modo, nao
sendo minha pretensdo, com este trabalho, investigar o porqué de experiéncias com determi-
nada midia poderem ser diferentes para varias pessoas.

E bastante possivel que, quando uma pessoa assista a um filme, ela experimente um
envolvimento bem maior do que talvez pudesse experimentar se tentasse jogar um jogo de vi-
deogame. A falta de familiaridade com as interfaces de controle, por exemplo, pode tornar di-
ficil ou mesmo desgastante a tentativa de imersdo em um game. De outro lado, para gamers
extremamente familiarizados com as interfaces de controle e com uma pratica de anos que lhes
confere a destreza necessdria para ndo precisarem ficar se lembrando a todo momento de onde
estd cada botdo e qual a funcao de cada um, a manipulacio da interface fisica quase desaparece,
e a imersdo ¢ quase garantida pela ‘sensa¢do de controle’. Nesse sentido, o mesmo elemento
que afasta ou inibe a imersdo de muitas pessoas com os produtos dessa midia é o que garante
ou, no minimo, contribui para a imersao catartica de outras. Por isso, seria bastante arriscado

tentar propor uma gradagdo de imersdo com base no tipo de midia discutido — erro em que eu
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mesmo havia incorrido inicialmente, quando do desenvolvimento desta pesquisa.®> As varidveis
sdo muitas. Importa, entdo, tentar pensar ndo uma comparacao entre as midias, mas o que ca-
racteriza os games, diferenciando-os das demais. A distingdo, a seu turno, parece-me ligada a
jogabilidade e a ideia de controle sobre o desenvolvimento das a¢des no game.

Por mais que haja, de fato, experimentacdes com o convite a participacdo do espectador
em alguns filmes ou mesmo no teatro, quando aquele que assiste é chamado a tomar decisoes,
essas situacdes sdo excepcionais, como € o caso do Teatro do Oprimido de Augusto Boal, ins-
piracdo para a proposta de Gonzalo Frasca dos Videogames do oprimido.*® Via de regra, nessas
midias, cabe ao espectador a funcdo de esperar o desenvolvimento de algo que ja estd ali pla-
nejado para ocorrer, conforme um roteiro. Claro, essa expectativa da audiéncia ndo significa,
como bem alerta Fragoso, uma sujei¢do passiva ao que ocorre na tela ou no palco. Os individuos
nao suspendem sua descrenga no sentido de que se esvaziam de concepcdes € pensamentos,
tornando-se apenas uma massa de olhos e ouvidos acriticos que observam os eventos transcor-
rendo a sua frente. Eles, pelo contrario, voluntariamente se envolvem com a narrativa, ence-
nando a crenca de que o que testemunham é real.’’

Noutro sentido, alguém poderia argumentar que talvez a liberdade de acdo usualmente
atribuida aos games € s6 uma ilusdo, pois jogos de videogame sao necessariamente programa-
dos, portanto tudo o que ocorre naquele mundo digital estd ‘planejado para ocorrer’. Além
disso, seria possivel dizer que games com grande €nfase na narrativa derrubam ou a0 menos
obstaculizam a acdo daquele que com eles interagem: os atos importantes sdo aqueles que de-
senvolvem a trama do game, razdo pela qual agir noutro sentido é, de algum modo, estagnar a
experiéncia. Mas a particularidade do envolvimento voluntdrio de encenacdo de crenga nessa
midia estd em como isso ocorre. Por mais que haja um rol de acdes pré-determinados na pro-
gramagdo de agcdes possivels em um game, isso precisa ser exercido de alguma maneira dentre
tantas possibilidades. O grau de liberdade de acOes permitidas em um game varia conforme
muitas questdes: género do game, énfase ou direcionamento da narrativa, capacidades do apa-
relho em que € processado, existéncia ou ndo dos erros de programacao (também chamados de
bugs) etc. Porem, ainda que varidvel, essa manipulagdo do como a acdo transcorre existe nos

games.

35 A esse respeito, sou muito grato aos professores Ana Paula Baltazar, Guilherme Ferreira de Arruda, Sérgio
Nesteriuk Gallo e Suely Fragoso, que destacaram o risco e o equivoco de tentar justificar a importincia do estudo
dos games comparando essa midia a outras midias, como filmes, séries, desenhos etc. Midias distintas t€ém seu
lugar e importancia na sociedade, ndo sendo necessdrio tentar comparar a poténcia de uma com relacao as demais.
3 FRASCA, Videogames of the opressed, 2001.

37 FRAGOSO, Imersdo em games, 2013.
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Dessa maneira, do mesmo modo que nas outras midias a ideia de um espectador passivo
¢ fragil, pois ndo ha suspensdo de descrenca que anula a capacidade critica do interator, nos
games isso também pode ser afirmado. O jogador, assim como o espectador, ndo é alguém que
devora inconscientemente o que lhe € oferecido. Mas a experiéncia com uma midia ou outra
serd diferente: o espectador de um filme ou série se envolve com o produto dessa midia ndo
porque manipula o seu desenrolar, mas porque admira o desenrolar proposto; ja nos games, o
jogador ou a jogadora se envolve com o produto dessa midia porque manipula seu desenrolar,
dentro dos limites propostos e programados previamente. Nesse sentido, o traco qualitativa-
mente distintivo dos games em comparacdo com outras midias pode ser o espacgo aberto para a
sua agéncia: o individuo-jogador age apertando botdes ou executando movimentos captados
pelo aparelho, os quais, a seu turno, fazem seu avatar atuar no mundo digital, modificando este
ultimo de alguma forma. Isso pode tanto servir para desenrolar a trama em games que conte-
nham um enredo quanto pode simplesmente consistir na execucao de atos precisos para induzir
certos comportamentos para o avatar ou objeto digital no mundo ficcional — tudo isso, € bom
destacar, dentro de um sistema de regras e mecanicas programadas pelos desenvolvedores.

Nos games, o individuo que joga ndo se ausenta do mundo da vida, ndo deixa de praticar
acdes com seu corpo e ndo perde a consciéncia sobre a situacdo de faz de conta que experimenta
por intermédio de uma tela, ainda que suas acdes visiveis se resumam, na maioria das vezes, ao
exercicio da visdo e a manipulagdo de um objeto com os dedos. Da mesma maneira que nao é
incomum ouvir pessoas falando sobre como foram tocadas por um filme que tenham assistido
e com o qual estiveram envolvidas profundamente, ndo € raro ouvir casos de jogadores que ‘se
perdem’ dentro de um game, passando horas e horas exercendo movimentos repetitivos ou
combinacdes complexas com seus dedos enquanto um personagem controlado na tela executa
as mais diversas atividades. A sensibilidade do jogador €, entdo, capturada — mesmo man-
tendo-se consciente e alerta para o fato de que as acdes que realiza e as sensagdes que experi-
encia tém origem num ambiente ficcional. O corpo e a espacialidade do mundo da vida convi-
vem ao menos momentaneamente, pelo tempo que durar a conexao que existe entre visao, tela
e dedos, com as sensagdes e a consciéncia do existir provisorio e digital. Isso, portanto, € indicio
de que ndo existe somente uma relagcdo interpretativa de conteido entre o imagindrio sécio-
espacial programado nos games e o imagindrio sécio-espacial do jogador que ativamente os
experimenta, mas um envolvimento do corpo de tal maneira que o jogador ou a jogadora atribui
a bidimensionalidade magnética de uma tela o poder de cativar suas capacidades sensiveis.

Como essa experiéncia ocorre dentro de um paradigma comunicativo em que, como afirma
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Bucci, a imagem ganha uma relevancia maior do que a materialidade, a descorporificagdo das
relagdes € incentivada nesse processo. Isso, para o campo da Arquitetura e do Urbanismo, ndo
¢ um fendmeno trivial, pois essa realidade dual (digital-material) se reflete até mesmo sobre as
préticas pedagdgicas usuais do ensino das disciplinas de produ¢do do espaco.

Muitos softwares sdo comumente utilizados nas graduagdes em Arquitetura e Urba-
nismo no processo de construcao de conhecimento especifico do campo. O mais famoso deles
€, possivelmente, o AutoCAD, o qual acaba servindo principalmente para a criagdo de desenhos
técnicos bidimensionais — plantas, cortes, fachadas etc. Ocorre que, no processo de projeto em
sala de aula, algo que captura intensamente a aten¢do dos estudantes é a modelagem tridimen-
sional dos objetos arquitetonicos. Para tanto, sdo usados muitos outros softwares, dentre os
quais alguns que merecem destaque no panorama nacional contemporaneo siao o SketchUp, o
Revit, o ArchiCad e o Lumion.

Esses programas de modelagem tridimensional parecem, a primeira vista, ser telas em
branco com o potencial perfeito de receberem ideais mirabolantes na criacio de representacoes
cada vez mais criativas pelos futuros arquitetos, que podem se valer de sua poténcia grafica ou
de seus condicionantes paramétricos para gerar formas tridimensionais variadas. Contudo, as-
sim como nos games, ha acdes permitidas e acdes que extrapolam o escopo de comandos de-
senvolvidos na programacao desses aplicativos. De alguma forma, portanto, esses softwares
associados a capacidade de processamento veloz dos computadores podem cooperar ndao para
libertar a criatividade, mas para restringi-la a estratégias especificas de modelagem.*

Sob esse prisma, os softwares de modelagem tridimensional capturam a sensibilidade
dos estudantes-usudrios, que deixam de focar a materialidade do objeto arquitetdnico projetado
para se dedicarem exclusivamente as imagens dos objetos arquitetdnicos modelados. Em suma:
importa a imagem bonita na tela, nio a materializago factual do objeto. E o resultado imagético
que determina e inspira o processo de projeto, nao sua facticidade material. Esse processo, por-
tanto, em lugar de criar uma integracdo mais dindmica entre o fazer construtivo e o conheci-
mento especializado, aumenta o hiato entre o desenho e o canteiro, apagando a relevancia deste

ultimo e hipervalorizando o primeiro.

38 A discussdo sobre a influéncia dos softwares de modelagem digital nos processos de projetacdo na arquitetura
seria um tema que demandaria uma pesquisa profunda e especificamente dedicada a seu enfrentamento. Aqui,
levanto essas impressdes apenas como exemplo de algo que ocorre nos cursos de graduagdo de Arquitetura e
Urbanismo, tendo em vista as minhas experiéncias pessoais como estudante, fazendo projetos, e como professor,
orientando seu desenvolvimento.



33

Sendo assim, sob o jugo da superindistria do imaginario,*

a captura do sensivel aparece
como outro instrumento do capital para exercicio de controle sobre as massas, tanto com seu
aspecto magnético-cativador quanto com seu aspecto inspirador-determinante: as imagens se-
duzem e, a0 mesmo tempo, determinam que, para algo poder ser considerado socialmente im-
portante, é necessario, antes de tudo, seu sucesso como imagem. Isso ocorre com relacdo a esses
programas especificos do campo da Arquitetura e do Urbanismo, mas também com relag@o aos
games.

Outra quest@o que acentua a importancia de estudar o imagindrio sécio-espacial a partir
dos games estd ligada a abordagem da arquitetura narrativa. Esta tltima, defendida, por exem-
plo, pelo arquiteto inglé€s Nigel Coates, surge como reagcdo ao cardter abstrato e funcional da
arquitetura tipica do modernismo e propde que cabe aos arquitetos inspirar-se nos métodos de
criacdo de narrativas para pensar a producao de espagos que consigam tornar a experiéncia da
experimentacao do espaco algo rico e envolvente. Trata-se, assim, de uma estratégia de design
segundo a qual “o arquiteto pode infundir a arquitetura com uma proporcao de narrativa, junta-
mente com uma resposta ao contexto e ao programa de atividades”.*’ Abordagem extremamente
problematica e conservadora para a produgao do espaco, conforme demonstrarei a frente, ela €,
entretanto, uma estratégia rica para investigar a relacdo entre o imagindrio sécio-espacial e os
games. Como destacado por Henry Jenkins*!' e por Diego Gongalves e Sérgio Nesteriuk,** ado-
tar a perspectiva da arquitetura narrativa nos games pode ter fungdes que agregam na experién-
cia estética do jogar. Além disso, essa abordagem cria uma ponte entre o game design € 0 campo
da arquitetura e do urbanismo, fazendo convergir os conhecimentos dessas duas dreas para que
se torne possivel pensar a criagdo de jogos de videogame como interfaces que estimulam a
atuacdo autonoma de individuos ou grupos sécio-espaciais.

Nos mundos digitais, a ideia de produzir uma arquitetura que efetivamente comunique
elementos importantes do enredo ou das regras do game apenas enriquece a agéncia do jogador,
afinal aponta as possibilidades de acdo espacial, bem como estimula a exploracdo e o envolvi-
mento com o mundo digital. Além disso, ao intencionalmente determinar as mensagens narra-
tivas contidas nessa arquitetura digital, os desenvolvedores de games invariavelmente trabalha-
rdo com significacdes imagindrias que fazem sentido para a sua matriz de sentido de mundo.

Por conseguinte, a leitura do espago digital como arquitetura narrativa tem grande chance de

Bucct, Superindiistria do imagindrio, 2021.

40 COATES, Narrative architecture, 2012.

JENKINS, Game design as narrative architecture, 2004.

42 GONCALVES & NESTERIUK, Level design em videogames, 2018.
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ser um sucesso, pois o desenvolvimento de mundos digitais tem uma grande relagdo com o
controle sobre a modelagem que se busca realizar; logo, a consciéncia sobre as func¢des infor-
mativas dos objetos e mecanicas da simulacio é benquista. No espaco digital, a abordagem da
arquitetura narrativa serd uma ferramenta a mais para a investigacdo e a proposicao de signifi-
cacOes imagindrias relacionadas aos elementos explicitos e aos aspectos implicitos do mundo
digital, identificdveis em suas lacunas, além de ser uma estratégia de design que apenas apri-
mora a experiéncia estética proposta pelos games, fornecendo mais informagdes e oportunida-
des para o jogador, sem introduzir elementos de interface extradiegéticos — isto €, que estdo
fora do mundo digital e da narrativa —, contribuindo para os processos de encenacao da crenca
e captura do sensivel. Mas o mesmo ndo pode ser dito com relagdo ao espaco no mundo real.
Quando adotada para falar da producdo do espago no mundo real, a perspectiva da ar-
quitetura narrativa atua quase como uma propaganda do mito do arquiteto como unico sabedor
da producdo de uma arquitetura verdadeira — ou, no minimo, verdadeiramente dotada de sig-
nificado —, enfatizando a existéncia desse circulo privilegiado*® que se expressa principal-
mente pelo seu pantedo de arquitetos-estrela. Essa pode ndo ser intencionalmente a leitura que
Coates faz do método, mas € uma inferéncia possivel a partir daquilo que o arquiteto propde.
Por dltimo, para além desses motivos mais tedricos, aquilo que me leva a escolher os
games como objeto de estudo € o fato de que eu gosto de videogames. Simples assim.
Comecei a jogar games ainda no Atari 2600, no comego dos anos 1990. Em Pitfall!,
game de aventura, controlava um personagem que precisava saltar sobre crocodilos, fossos de
areia movedica e troncos rolantes. Em Enduro, disputava uma corrida contra carros controlados
pelo computador, ao som de sintetizadores que simulavam o barulho dos motores acelerando.
Em River Raid, eu era um piloto de avido, combatendo aeronaves inimigas e abastecendo meu
veiculo em pleno voo para poder continuar na missdo. Tudo isso com um joystick simples,
composto por uma alavanca e um botdo, vivenciando um mundo ficcional cuja densidade eu
imaginava a partir dos graficos bastante simplificados e quadriculados que me eram apresenta-
dos, além de uma sonoplastia modesta e muito artificial. Mas eram maneiras de me aventurar
mesmo enquanto eu estava sentado no sofa de casa, de frente para uma televisdo antiga, cul-
pando o game por muitos erros que eu cometia por conta da minha coordenag¢do motora infantil
nada esmerada. E, de 14 para c4, as coisas ficaram ainda mais complexas e mais fascinantes.
Minha histéria pessoal com os games, ainda que bastante recente, ndo estd muito longe

dos primdrdios dessa industria. Dada sua juventude, os games ainda possuem um potencial

4 STEVENS, O circulo privilegiado, [1998] 2003.
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velado que precisa ser estudado. Muitas vezes, por conta de concepcdes simplificadoras que
estereotipam os games e os jogadores que a eles se dedicam, jogos de videogame podem acabar
ndo sendo levados muito a sério. E relativamente comum que eles sejam simplesmente inclui-
dos na categoria ‘coisas de crianga’ ou ‘entretenimento futil’ e deixados de lado, como um
fendmeno cultural menor. De alguns anos para cd, essa atitude tem mudado bastante, até pelo
mercado biliondrio dessa industria e pelo fato de que muitos tedricos da filosofia, da comuni-
cacdo, da antropologia, da sociologia e mesmo da teoria dos jogos comecaram a abordar o
campo de maneira bem séria. Além disso, temas maduros tém sido incluidos nos games para
cativar um publico consumidor adulto cada vez mais exigente quanto a qualidade do que rece-
bem. Ainda, investimentos pesados sdo realizados para que se possa apresentar produtos diver-
tidos e atraentes para consumidores que ndo se satisfazem facilmente com qualquer produto
que lhes € entregue, dada a ampla concorréncia entre opgoes de divertimento. Como afirmam
Ian Bogost, Henry Jenkins e Eugénio Bucci, cada qual a seu modo, o tempo que as pessoas tém
para dedicar ao lazer € limitado, por isso a competi¢do por cativar e capturar aten¢do dos con-
sumidores é ardua.**

Games s3o um fendmeno social relevante e precisam estar presentes no debate acadeé-
mico. Por mais que dados da mais recente Pesquisa Games Brasil revele uma leve queda no
percentual de brasileiros que afirmam jogar jogos de videogame — em variadas plataformas,
mas com predominancia dos smartphones (51,7%) e um empate técnico entre consoles (20,5%)
e PCs (19,4%) —, ainda se trata de um de 70,1%, sendo que 82,1% dessa parcela da populagao
apontam o videogame como uma de suas principais formas de diversao, e 76,5% afirmam tratar-

1.* Eles nio sdo simplesmente uma midia menor, mas “uma linguagem ou forma

se da principa
de expressao hibrida, transdisciplinar e transmididtica, igualmente capaz de dialogar e incorpo-
rar outras linguagens — como o audiovisual e a propria hipermidia — e modalidades das ma-
trizes sonoras, visuais e verbais — como a descricdo e a narrativa”.*® Os games sao, portanto,
um fendmeno amplo, abrangendo diversas formas e possibilidades de manifestacdo, tornando-

se, assim, um objeto complexo e rico para estudo.*’

4 BOGOST, How to do things with videogames, 2011; JENKINS, Cultura da convergéncia, [2006] 2015; Buccl, A
superindistria do imagindrio, 2021, p. 69.

45 RIBAS, Pesquisa Games Brasil mostra queda..., 2023.

46 NESTERIUK, Jogo como elemento da cultura, 2007, p. 172.

47 Neste ponto, vale explicar que, por uma questio de comodidade linguistica, algumas vezes neste texto eu me
refiro aos games como ‘midias’. Isso porque eles sdo, como bem lembra Nesteriuk (Jogo como elemento da cul-
tura, 2007), ‘midias transmidiaticas’, capazes de abranger outras expressdoes midiaticas, mas nem por isso per-
dendo a caracteristica de serem eles mesmos suportes de difusdo de informacao.
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Felizmente, estou longe de ser o primeiro a enxergar essa importancia. A afirmacao
intelectual dos games ja é figura presente nos circulos académicos hd alguns anos. Autores
como Janet H. Murray, Jesper Juul, Jane McGonigal, Gonzalo Frasca, Ian Bogost e Espen Aar-
seth sdo leitura corrente para muitos tedricos dos games e de dreas afins, com contribuicdes
importantes para instigar o pensamento apurado sobre essa midia transmididtica. Mas ndo é
preciso sair do pais para encontrar trabalhos sobre o assunto. No Brasil, hd vérios estudos sérios
dedicados ao tema.

A tese de Sérgio Nesteriuk em Comunicacdo e Semidtica intitulada Jogo como elemento
da cultura: aspectos contempordneos e as modificacoes na experiéncia do jogar aborda as
transformacdes do jogar que os games provocaram. Para o autor, os games introduziram, “a
partir de suas interfaces com as tecnologias digitais, algumas novidades em relacdo aos jogos
analogicos, abrindo novas perspectivas e possibilidades para o desenvolvimento do jogo e de
suas formas expressivas”.*® Esse cardter inovador dos games é um dos vdrios aspectos que faz

deles objetos de estudo fascinantes.

Ontologicamente, o videogame se apresenta como univoco e uma plataforma para
experiéncias integrais, haja vista que grande parte de seu poder de apreensao da aten-
¢d0 e do incremento no interesse de seu publico dd-se justamente a partir desta pers-
pectiva. As qualidades nao s@o inerentes somente aos estimulos, ou as representagdes,
as narrativas ou 2 manipulac@o de objetos virtuais separadamente, mas ao conjunto de
todos estes processos, produzindo o efeito cognitivo que Hutchins, Hollan e Norman

chamam de “engajamento direto”.*

Na mesma linha do engajamento direto, abordando a imersdo subjetiva que existe na
experiéncia de jogar um game, Aline Conceigdo Job da Silva escreve a tese A personagem em
videogames — avatar/persona: no limiar entre o sujeito, a identidade virtual e a ética derridi-
ana, em que defende como a elaboragdo de identidades virtuais nos mundos ficcionais de alguns

games faz parte dos processos cognitivos de construcao identitdria dos proprios jogadores.

A criatura grafica renderizada na tela do computador ou da televisdo é a minha versdo
pixelizada. A identidade virtual, entdo, € a associacdo de mecanismos de identificacdo,
em primeira instancia, com a representacdo grafica que se projeta no mundo do jogo
e essa identificaciio é cognitiva antes de ser fisica (mas se se quiser, € possivel).>

Flavia Tavares Gasi, jornalista e estudiosa dos games, escreveu os trabalhos A poética

imagindria do videogame: as passagens e as tradugdes do imagindrio e dos mitos gregos no

48 NESTERIUK, Jogo como elemento da cultura, 2007, p. 181.
4 LYRA, Videogames e interfaces, 2010, p. 40.
0 SILVA, A personagem em videogames, 2016, p- 223.
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processo de criacao de jogos digitais e Mapas do imaginédrio compartilhado na experiéncia do
jogar: o videogame como agenciador de devaneios poéticos, em que apresenta a hipdtese de
compartilhamento de tragos de um imagindrio comum a partir dos games. Esses tragos, por sua
vez, poderiam ser identificados nas narrativas afetivas dos jogadores apds seu mergulho na
experiéncia imersiva do jogar.’! Os estudos de Gasi atrairam minha atengéo por trabalharem o
imagindrio nos games, mas sua perspectiva de imagindrio € pautada na abordagem fenomeno-
16gica de Gilbert Durand, herdada de Gastén Bachelard, muito diferente da perspectiva casto-
riadiana, com base na qual construo meu conceito.

Hé também trabalhos académicos dedicados a relacdo entre espaco e games. Esse € o
caso da dissertacdo intitulada Grand Theft Auto: representacdo, espacialidade e discurso espa-
cial em um videogame, escrita por André Lima de Alvarenga, em que o autor analisa o game
de acdo em mundo aberto Grand Theft Auto: San Andreas sob o prisma da geografia. Ao de-
monstrar como as relagdes de territorialidade sdo construidas no game, com a disputa de poder
entre as gangues do protagonista e as dos adversarios na trama, Alvarenga argumenta que o
espaco nos games ndo € mero palco para o desenrolar de acdes, mas tem implicagdes reais sobre
as mecanicas de jogo e sobre o conteudo do mundo ficcional imersivo. O autor também apre-
senta como, no ato de jogar o game, hd tanto o prazer de experimentacio do espaco digital pelos
jogadores representados por seus avatares quanto a evidenciacao de preferéncias dos desenvol-

vedores sobre o que € ou ndo importante para a constru¢do do espaco ficcional da simulacgao.

Os softwares mais avancados, no presente momento, no que se refere a construgdo de
mundos virtuais interativos sao os modernos videogames. O prazer do jogador nesses
jogos tanto € o de correr, metralhar, ou qualquer que seja o objetivo e o meio de con-
quistd-lo, como também de percorrer e dominar os “espagos” virtuais. [...] o elemento
arquitetdnico presente nesses jogos ¢ uma forma legitima de autoexpressdo de seus
conceptores. [...] esses novos “espacos” ultrapassam a categoria de contexto, servindo
também de conteddo.

No panorama académico que vem se desenhando em torno do estudo dos games, ha
sempre novas abordagens possiveis a espreita. Nesse sentido, um trabalho especificamente so-
bre a relagdo entre imagindrio sécio-espacial e games é novidade.

Entro nessa trilha porque os jogos de videogame t€ém grande potencial para nos ajudar
a pensar criticamente a produ¢do do espago e o imagindrio socio-espacial a ela relacionado.

Para gamers, essa frase talvez pareca somente mais uma tentativa (irritante) de enxergar games

31 GASL A poética imagindria do videogame, 2011; Mapas do imagindrio compartilhando na experiéncia do

jogar, 2016.
32 ALVARENGA, Grand Theft Auto, 2007, p. 35.
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como algo além de diversao, ousando politizar um hobby apenas para poder massacri-lo publi-
camente, denunciando todos os absurdos que comete diante do politicamente correto. Essa vi-
sdo com a qual j4 me defrontei em féruns de games anteriormente parte da premissa equivocada
de que os hobbies que praticamos sao a-politicos, neutros, existindo em uma esfera distante dos
conflitos e relacdes sociais. Como qualquer fendmeno social, hd uma carga de sentido social-
mente atribuida mesmo a essas atividades lddicas. Quando jogo um game como Max Payne 3
e preciso, ao controlar meu avatar, Max Payne, um americano branco extremamente eficiente
com armas de fogo, entrar em uma favela digital na cidade de Sdo Paulo, onde meus inimigos
sdo predominantemente NPCs pretos e pardos, hd um conteddo social ai. Nessa linha, a leitura
do projeto Values at Play de Mary Flanagan e Hellen Nissenbaum € uma contribuicao e tanto
para que os game designers estejam atentos aos valores que pretendem incluir em seus jogos.”
Por mais que possamos dizer que Max Payne 3 € apenas uma simulagcdo que ndo faz mais do
que retratar ficcionalmente a realidade social, ndo podemos negar que escolha do ‘palco’ e dos
‘inimigos’ ¢ uma escolha politica.

Diferentemente do que acontece nos foruns de games, na academia tem-se experimen-
tado grande prestigio no estudo dos games sob vdrias vertentes — sejam elas o desenvolvi-
mento, a arte nos games ou, N0 meu caso, a teoria critica da producdo do espacgo, dentre outros.
Por muito tempo, eu me vi vitima de um preconceito autoimposto, segundo o qual o tema de
estudo ndo era ‘sério’ o bastante para mim. Supunha, assim, que grande parte dos académicos
consideraria a ideia de estudar games somente mais uma heresia epistemoldgica porque tenta
dar valor critico a uma das maiores expressoes mainstream de hedonismo futil social. Eu sentia,
dessa maneira, que pretendia intelectualizar algo cujo tnico objetivo € a obtencdo de lucro com
o fornecimento de diversdes superficiais, fazendo, assim, um verdadeiro desfavor a critica. No-
tel, todavia, ao longo do desenvolvimento desta tese o equivoco da minha autossabotagem. Os
games sao, de fato, um fendmeno cultural importante, um evento midiatico que nossa sociedade
experimenta. Assim, é importante que sejam enfrentados com o olhar critico com que espero
conseguir abordar o tema.

Com este texto, apresento a hipotese de que games podem servir como material de re-
feréncia para uma critica da producdo do espaco porque lidam com o imagindrio sécio-espacial.
A constituicdo dos mundos ficcionais dos games nao se dd apenas pela programagao matema-
tica de regras abstratas e sem relacdo com a sociedade. Os desenvolvedores de games, como

quaisquer outros membros da sociedade, sdo socialmente fabricados. Com isso, boa parte de

33 FLANAGAN & NISSENBAUM, Values at play, [2014] 2016.
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suas visdes de mundo € fundamentada em significacées operantes relativas a um imagindrio
socio-espacial instituido no mundo real e praticado sécio-espacialmente nas suas vidas cotidi-
anas. Portanto, € possivel fazer uma leitura do imagindrio socio-espacial nos games.

Se, de um lado, isso permite identificar tracos do imagindrio sdcio-espacial nos produtos
dessa midia, de outro permite a leitura inversa. Ainda que o conceito em questdo seja denso e
direcionado principalmente para a discussdo tedrica sobre a relagdo entre os videogames e a
sociedade, talvez o conceito de imagindrio sécio-espacial possa influenciar game designers para
pensar a produ¢do de mundos ficcionais digitais imersivos, divertidos e cujas lacunas possam
ser preenchidas facilmente, evitando mecanicas entediantes ou adoc@o excessiva de tutoriais.
N3ao preciso explicar em um game de mundo aberto que ha bairros pobres porque a segregacio
socio-espacial ja pode ser parte do imaginario sdcio-espacial da faixa demografica de consumi-
dores potenciais do game que estou desenvolvendo.

Claro que esse enriquecimento de design nio serve apenas a fins conservadores para
facilitar a criacdo do game. Estar ciente do imagindrio sdcio-espacial € algo que pode também
servir a produ¢do de mundos ficcionais carregados de critica, instigando o enfrentamento de
questdes sociais nessa midia transmidiatica ainda jovem, incentivando processos de critica que
retornem sobre a sociedade. Nesse sentido, 0os games serviriam a uma fun¢do pedagégica, atu-
ando como meios de investigacdo da sociedade sobre si mesma. Mas vale destacar que, nos
jogos de videogame aqui analisados, isso € bem raro.

Neste ponto, € bom ressaltar que o fato de eu ter apresentado aqui a contraposi¢ao entre
diversdo e critica como exemplos foi apenas isso: um exemplo. Como Ian Bogost, ndo sou a

favor da distin¢do entre serious games € games de entretenimento.

Games — como fotografia, escrita ou qualquer midia — néo deveriam ser for¢ados a
se encaixar em um de dois tipos de uso, sério ou superficial, intelectual ou ignorante,
util ou indtil. Nem entretenimento nem seriedade, nem ambos juntos devem ser uma
explicacdo satisfatoria para aquilo de que os games sdo capazes. Afinal, ns ndo dis-
tinguimos apenas entre dois tipos de livros ou de musica, ou de fotografia, ou de fil-
mes. Pelo contrdrio, sabemos intuitivamente que a escrita, 0 som, as imagens € as
figuras em movimento podem ser colocadas em muitos e distintos usos.>*

Os games, portanto, fazem parte de uma ecologia midiatica — termo de McLuhan que
Bogost toma de empréstimo — bem mais complexa, de tal maneira que devem ser considerados
como parcela do ambiente mididtico, razao pela qual sua andlise deve levar em conta as espe-

cificidades dessa midia, sem tentar estabelecer uma dualidade simplificadora. Ao longo deste

>* BOGOST, How to do things with videogames, 2011, pos. 161.
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texto, inclusive, faco men¢do mais frequente a games que dificilmente seriam encaixados na
categoria serious games — normalmente voltados para fins educacionais ou instrutivos, ndao
para entretenimento. A maior parte dos games que menciono sdo, sem duivida, do lado mais
mainstream desse universo mididtico. Games de alto custo de produ¢do e elevada vendagem
sd0 meu objeto principal particularmente porque esses sdo 0s games com maior circulagio so-
cial. Narrativas interativas gamificadas como o Depression Quest de Zo€ Quinn apenas muito
raramente ganham tanta atencdo quanto um novo The Legend of Zelda ou um Final Fantasy.

Particularmente no que diz respeito a producao do espago, os games contribuem de ma-
neira bastante peculiar para que institui¢des e praticas sdcio-espaciais sejam ideologicamente
naturalizadas, encaradas como ‘normais’. Os games, no interior da cultura imagética da con-
vergéncia, contribuem para a disseminacio de uma ilusdo de homogeneidade ‘natural’ na pro-
ducdo do espaco, de suas instituicdes e de seus propositos e significados. Servem, entdo, como
meios de divulgacdo de referéncias de sentido que influem sobre a fabricacdo social dos indi-
viduos. E isso vale especialmente na escala global, afinal todos jogam os mesmos games; por
conseguinte, ‘naturalizam’ os mesmos espacos e as mesmas relacdes representadas imagetica-
mente nos produtos dessa midia, reforcando uma proposta de universalizacdo de imaginarios e
mesmo de possibilidades cognitivas. Se os games traduzem o modo como a sociedade contem-
poranea entende que € o jogar, a disseminagdo dessa midia pode afetar, inclusive, os modos de
pensar e conhecer, incentivando a preponderancia do imagético e do superficial, como € espe-
rado da superindustria do imaginério.

Alexander Luria, em seus escritos, deixa evidente como h4 um processo importante de
fabricagdo social niio apenas dos sujeitos, mas de sua propria capacidade cognitiva.”> Segundo
Luria, baseado em estudos realizados muitas vezes em conjunto com Lev Vygostky, a criagdo
social de um individuo afeta ndo apenas as imagens que ele consegue construir, mas o0 modo
como ele constroi essas imagens. Em muitos de seus experimentos, constatou que pessoas que
obtiveram educacao formal apresentam um modo de pensar distinto daquele de pessoas para
quem a educagdo foi a prética cotidiana. Isso ndo estabelece uma hierarquia entre um tipo de
pensamento e outro, apenas a distingdo. Porém, sob o império de determinado imagindrio s6cio-
espacial, as hierarquias e adequagdes se estabelecem, e € isso o que leva a crer que a sociedade
como a conhecemos ¢ ‘a maneira certa’ com que uma sociedade deve se organizar, quase como
um pressuposto de que as coisas sdo como sdo porque sio exatamente como devem ser. E uma

tautologia bastante envolvente que fica no pano de fundo do nosso dia a dia, nos levando a crer

55 LURIA, A construcdo da mente, [1979] 1992, pp.63 et seq.
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que as (nossas) praticas socio-espaciais sdo parte da natureza humana. Afinal, quantos ndo sao
os asseclas do capitalismo que defendem de dentes rilhados que esse modo de produc¢do perdura
porque ¢ o unico que corresponde a ‘natureza humana’?

Antes, porém, é preciso afirmar que estou consciente do alerta de Roger Caillois acerca
dos jogos. Para falar de uma questdo tdo concreta como a produg@o do espaco a partir dos games
em uma sociedade desigual como a nossa, ¢ preciso estar atento ao fato de que “[o] jogo ¢
atividade de luxo e que supde tempo livre. Quem tem fome ndo joga”.>® De fato, talvez a asser-
¢do de Caillois ndo tenha levado em conta o poder de seducao das simulagdes imersivas con-
temporaneas e o tamanho do desejo de escapismo que muitos membros da sociedade tém. Nao
sdo poucos os relatos entristecedores de uma captura tdo alta do sensivel que consequéncias as
mais nefastas derivam da (af, sim) completa perda de si mesmo dentro de um game.>’

A diferenca de problemas como ocupagdes urbanas por grupos sécio-espaciais vulnera-
bilizados ou a situacdo de atingidos por barragens que tentam enfrentar o capital internacional
de mineradoras, ambas expressdes contemporanea do embate Davi contra Golias, os games
propoe lutas bem mais leves: eles consistem em superar um obstdculo qualquer, arbitrariamente

criado, com o fim de entreter. Contudo, como afirma Caillois, nem por isso sdo “a metamorfose

altima e humilhada de uma atividade séria”.’® Eles tém, sim, algo importante a nos mostrar.

[...] o jogo ndo € de forma alguma o residuo anédino de uma ocupagdo que ja ndo
desperta o interesse do adulto, embora perpetue, eventualmente, seu simulacro,
quando esta ocupagdo tornou-se obsoleta. Apresenta-se principalmente como uma ati-
vidade paralela, independente, que se opde aos gestos e as decisdes da vida cotidiana
por meio das caracteristicas especificas que lhe sdo préprias e que a fazem ser um
jogo.”

O game é, entdo, essa esfera separada da vida cotidiana, em que regras especificas re-
gulam acdes, numa atmosfera de divertimento e prazer enquanto se experimentam sensacoes as
mais diversas (euforia, medo, alegria, revolta) num mundo ficcional. Essa esfera ludica nédo é

menor que a ‘vida real’, mas paralela, de modo que “jogo e vida cotidiana sao sempre e em toda

parte campos antagonistas e simultineos”.%® O sistema de regras e o mundo ficcional dos games

36 CAILLOIS, Os jogos e os homens, [1958] 2017, p. 27.

5T Veja-se, por exemplo, o caso do casal de sul-coreanos condenado pela justi¢a por ter deixado sua filha recém-
nascida e prematura morrer de inani¢do por estarem tdo viciados em um game que davam mais atencéo a seu
entretenimento do que a bebé. Disponivel em: <https://www.terra.com.br/noticias/mundo/asia/casal-viciado-em-
jogo-que-deixou-bebe-morrer-e-condenado,66382a234cbea310VgnCLD200000bbccebO0aRCRD. html>. Acesso
em: 14 jun. 2023.

8 CAILLOIS, Os jogos e os homens, [1958] 2017, p. 114.

% Ibidem, p. 113.

% Ibidem, p. 114.
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s@o apartados do mundo real, pertencem ao universo do ‘faz de conta’. Porém, tracos do mundo
real contaminam os games €, do mesmo modo, aspectos presentes nos games podem contaminar
o mundo real, até porque a captura do sensivel € um fendmeno perceptivel entre os jogadores.

Jogos em geral apresentam estruturas muito semelhantes aquelas da vida cotidiana,
ainda que simplificadas. Quando um grupo de criangas decide brincar de policia e ladrdo, estdo
simulando a separag¢do instituida na vida cotidiana entre uma forca estatal dotada do monopdlio
da violéncia e uma forca paralela que se contrapde a ordem normativa estabelecida. Quando
determinam que o ladrdo capturado tem que ficar dentro de um retangulo desenhado no chao
do terreno vazio, fazem-no porque associam essa institui¢do social a uma forma espacial: a
cadeia ou prisdo. Mas dificilmente algum dos jogadores argumentard que € preciso inserir a
burocracia e a papelada necessarias para impedir uma prisdo sem o devido processo legal en-
quanto brincam. No jogo, o real é simplificado e somente o que for considerado relevante serd
explicitamente adotado.

Entretanto, hoje em dia, as criancas ndo recorrem somente as ruas para fazer esse tipo
de simulacdo ludica seletiva. Os games permitem que essas concepg¢Oes imagindrias estejam
representadas em simulacdes detalhadas, digitalmente programadas, visualmente perceptiveis
e dotadas de atmosfera sonora. E definitivamente ndo sido s criangas que recorrem a essas
simulacdes ludicas. E facil para um adulto se esquecer de que o ciclo da méquina de lavar se
encerrou quando se estd imerso em uma (ir)realidade tdo rica quanto a que muitos games podem
apresentar no atual estado da técnica.

Anos atrds, eu creditava a naturalizacdo de certa visao de mundo exclusivamente a lin-
guagem — tomada ndo no sentido de aptidao humana, mas no de sistema simbdlico ou signico
socialmente criado. Afinal, como afirma Mikhail Bakhtin, “a propria consciéncia so pode sur-
gir e se afirmar como realidade mediante a encarnacdo material em signos”. Dado que os
signos sdo construcdes sociais que refletem e refratam a realidade, podendo “distorcer essa
realidade, ser-lhe fiel, ou apreendé-la de um ponto de vista especifico”, parecia-me bastante
16gico supor que, se existimos como consciéncias que se manifestam como linguagem, é porque
existimos como seres formatados pelos signos socialmente construidos. Disso decorreria que
somos socialmente fabricados e nossa capacidade de pensar, conceber, imaginar e produzir o
mundo seria determinada pela linguagem. Dessa maneira, todos os valores sociais nela imbui-
dos afetariam nossos processos de construgio de sentido.®! Portanto, a linguagem por si mesma

seria peca fundamental no processo de constru¢do do individuo e da sociedade.

1 BAKHTIN, Marxismo e filosofia da linguagem, 2006, pp. 34, 32.
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Foi apenas em momento bem mais recente da minha trajetéria que comecei a me dar
conta de que o ser humano pode, sim, ser um habitante da linguagem, mas também habita o
mundo.%? Dizer que somente os signos seriam responsaveis pela fabricacdo social dos indivi-
duos parece uma perspectiva ingénua. Ainda que possamos acompanhar Julia Kristeva quando
ela afirma que, antes de habitarmos o mundo, habitamos a linguagem, parece-me insuficiente
afirmar que “o homem como linguagem, a linguagem no lugar do homem, sera o gesto desmis-
tificador por exceléncia, que introduz a ciéncia na zona complexa e imprecisa do humano, no
ponto onde se instalam (habitualmente) as ideologias e as religides”.%> A consciéncia se mani-
festa como linguagem e signos socialmente construidos, e essa construcao remete a uma zona
complexa e imprecisa do humano: a fantasia. Porém, até para essa manifestacdo se realizar, é
preciso que haja mundo — e mundo social —, algo, portanto, que vai além dos limites do
universo linguistico. Luria, a esse respeito, revela, conforme aventado acima, como o modo de
producdo e a organizacdo social de uma comunidade afetam diretamente o desenvolvimento
cognitivo de seus membros. Portanto, podemos habitar a linguagem, mas o préprio modo como
criamos essa linguagem depende do modo como ordenamos as nossas relacdes de producao de
mundo e as instituicdes sociais que as sustentam.

Com isso, condicionantes extralinguisticas contribuem para esse processo de fabricacao
social do sujeito e da prépria sociedade, e € aqui que entra a producdo do espago. E ndo digo
isso somente porque ha restricdes materiais geoldgicas que condicionam como construimos
nossas cidades — quando criamos uma ponte para atravessar um rio, isso é¢ bem evidente. Mas
nao € sobre isso que estou falando. As condicionantes extralinguisticas a que me refiro sao de
ordem social. Por mais importante que seja observar a realidade geoldgica de nosso entorno e
como ela se relaciona a nossa sociedade,® interessam-me ainda mais as relacdes e instituicdes
sociais que influenciam (ou determinam) o modo como produzimos nosso mundo, ou, para nos
situarmos em uma escala mais proxima, nossas cidades.

Abandonando minha afei¢do exclusiva pelo elemento linguistico, vi que a sociedade nao
€ s6 os signos que cria. Enxerguei, com o auxilio de Edward Soja e de outros autores, que o
espaco nao € apenas o palco sobre o qual a vida social ocorre, uma dimensao menor da existén-
cia social.®® O espago e sua producio sdo elementos fundamentais na fabricacio social das pes-

soas. Sendo assim, as cidades em que vivemos ndo sao somente uma consequéncia (ideo)légica

2 BOMFIM, Em busca do imagindrio espacial, 2019.

63 KRISTEVA, Primeira parte, 1988, p. 14.
% Cf. CARVALHO, Geologia urbana para todos: uma visdo de Belo Horizonte, 1999 [2001].
% S0JA, Geografias pés-modernas, [1989] 1993.
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de nossos signos linguisticos e dos valores socialmente construidos a que os primeiros remetem:
nossas cidades sao também manifestagdes do modo como instituimos nossas relacdes com os
outros e como natureza,® e afetam como a sociedade pode se produzir e reproduzir.

Com base nisso, continuo interessado em investigar as formas de naturalizacdo de nos-
sas visdes de mundo, mas ja ndo encaro a linguagem como entidade capaz de explicar sozinha
a sociedade. Por mais que a consciéncia possa ter o poder de abordar qualquer signo cultural
verbalmente,®’ a prética social ultrapassa o universo signico da consciéncia individual. H4 ma-
terialidade e uma dimensao social subjacente, mas determinante: a dimensao imagindria. Nela,
a consciéncia que existe € a consciéncia ativa da praxis, produzindo o mundo que habita. Dessa
maneira, para investigar a naturaliza¢io de nossas institui¢des sociais, ndo basta pesquisar como
elas sdo construidas signica ou verbalmente. O imagindrio € bem mais que os simbolos social-
mente partilhados; ele diz respeito 2 experiéncia humana de instituir a sociedade. E preciso,
portanto, nos atentarmos também para a manifestacdo desta tltima — o espago social — e para
a justificacdo de sua existéncia, o senso de coesdo da sociedade — o imagindrio sécio-espacial.

Games s3o uma parte importante da vida contemporénea, sejam eles jogados em com-
putadores, consoles dedicados ou mesmo em smartphones que carregamos o dia inteiro. Com
o crescimento desse fendmeno, torna-se importante estudar seu impacto na conformacgdo de
nossas visoes de mundo, nos sentidos que atribuimos a sociedade, no estabelecimento de nossas
relacdes sociais e na producdo de nossas cidades. Afinal, como afirma Espen Aarseth, pesqui-
sador noruegués de games e um dos fundadores da Game Studies, primeiro periddico académico
especializado no tema, os games “sdo provavelmente o género cultural mais rico que encontra-
mos até agora, e isso desafia nossa busca por uma abordagem metodolégica adequada”.®® Con-
fesso ter escolhido esse objeto de pesquisa mais pela riqueza como género cultural do que pelo
desafio metodolégico que ele representa, mas admito que o desafio é, no minimo, intrigante.
As leituras que guiam este trabalho passam por discussdes no campo das Letras, da Comunica-
cdo Social, da Antropologia, da Sociologia, da Filosofia, da Psicologia, da Arquitetura e do

Urbanismo, e do Game Design propriamente dito. Avangar nessa discussao exige estar sempre

6 Vale dizer aqui que nfo utilizo a expressdo ‘como natureza’ de maneira leviana; falo dessa maneira apenas
porque a expressdo ‘com a natureza’ promove uma cisdo funcionalista com implicagdes bastante nocivas, como
se a natureza fosse esse meio ambiente (environment) apartado do ser humano e, portanto, passivel de ser domi-
nado, dentro de uma perspectiva desenvolvimentista. Ao afirmar ‘como natureza’, espero conseguir superar a di-
cotomia em questdo e aventar a tese de que o conceito de natureza envolve o ser humano, o minério de ferro, os
esquilos em uma floresta, os peixes de 4gua doce etc. Assim, nao nos relacionamos ‘com’ a natureza, mas como
parte dela. A esse respeito, cf. SACHS, Meio Ambiente, [1992] 2000.

7 BAKHTIN, Marxismo e filosofia da linguagem, [1929] 2006, p. 38.

8 AARSETH, Computer game studies, 2001, on-line. Todas as tradugdes de textos em inglés ou espanhol apresen-
tados neste trabalho sdo de minha autoria.
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aberto a releituras e a tentativa de integrar discursos e dados de fontes diversas em um sentido
coeso, o que demanda bastante cautela e a abertura permanente a experimentagdes com o mé-
todo de aproximacao desses objetos mididticos. Seguindo os conselhos de Bourdieu, Chambo-
redon e Passeron, o método aqui se constréi 2 medida que se investiga o fendomeno.® Ainda
que, dado o cardter ensaistico deste texto, 0 método ndo se consolide como um passo a passo
detalhado, a pesquisa que embasa a presente discussdo faz percursos em curva para conseguir
abarcar o tema discutido.

Para além desse esfor¢o de ateng@o permanente, investigar a sociedade e as fic¢des por
ela produzidas implica lidar com um conceito adjacente ao do imagindrio e talvez igualmente
espinhoso: a ideologia. Esta dltima pode ser entendida, de maneira bastante resumida, como um
sistema de representacdes que obscurece as relacdes sociais que lhe sdo subjacentes. A ideolo-
gia, que aqui deverd ser lida como uma estratégia de reprodugdo e conservacdo de imagindrios
— estes ultimos lidos como a matriz de justificacdo e sentido das relagdes sociais —, ndo prima
por ser explicita, como afirma Bucci no trecho parafraseado acima.”® Ainda que instrumento
estratégico de disputa social, a ideologia muitas vezes camufla a si mesma com a aparéncia de
naturalidade, como algo ‘racional’ ou ‘objetivo’. Dessa maneira, se esse instrumento utilizado
sub-repticiamente para a reprodu¢do de imagindrios ndo €, em si mesmo, autoevidente, o que
dizer da dimensao imagindria, que € subjacente a prépria ideologia? O imagindrio, portanto,
deve ser investigado com base nos vestigios que deixa nas imagens sociais, ndo devendo ser
confundido com estas ultimas.

Por poder ser encontrado nessas imagens, o imagindario sdcio-espacial pode ser buscado
em vdrios meios socialmente produzidos, onde se incluem os games. Ainda que o imaginario
ndo seja, em si mesmo, um conjunto cristalizado de imagens, pelo fato de seus tracos serem
incluidos nos games — consciente ou inconscientemente programados —, os jogos de video-
game se tornam meios que o podem revelar. Assim, mesmo que o mundo digital de um game
ndo precise se atrelar as constrigdes materiais e sociais da vida cotidiana, essas dobraduras
quase invisiveis de arranjos funcionais e simbdlicos instituidos imaginariamente estdo presen-
tes.

Se falo aqui de imaginario socio-espacial, entdo a discussdo do espago € elemento fun-
damental para a presente elaboracdo. Dessa maneira, importa alertar que, ainda que seja razoa-

vel a abordagem dos games como objetos culturais relevantes, fazer o salto para a critica do

% BOURDIEU et al., Oficio de socidlogo, [1968] 2007.
70 A esse respeito, ver nota 21 desta Introdugdo.
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espaco a partir dessa fonte € outro passo. Minha hipétese de trabalho ndo é um deslocamento
epistemoldgico, e sim uma jornada: ndo basta transferir métodos de andlise da producdo do
espaco para os videogames ou vice-versa; € preciso construir uma relaco entre uma coisa e
outra para dai rascunhar o método de estudo. O que fagco aqui nao € necessariamente explicitar
esse método, mas ensaiar o rascunho de suas linhas e diretrizes, sugerindo que o conceito de
imagindrio socio-espacial e o levantamento das caracteristicas inerentes aos games permitem,
conjuntamente, fazer dos jogos de videogame meios para entender como a sociedade concebe
a producdo de seu espacgo e, por conseguinte, de si mesma. Mas que fique claro: o espaco nos
games ndo é o espaco do mundo real. Nesse sentido, por mais complexo e completo que ele
aparente ser, ele estd limitado a compilacao de linhas de programa criadas pelo desenvolvedor.
Por mais amplos que sejam e por mais realistas que pretendam ser, esses espacos (ainda) sdo
limitados; logo, os vestigios do imagindrio sdcio-espacial encontrados no mundo digital sdao
evidéncias que apenas replicam parcialmente a ordem da experiéncia social que institui e que €
instituida pelo imagindrio s6cio-espacial de uma sociedade. Quando muito, os espagos digitais
e os mundos dos games sdo como as representacdes do espaco de que fala a cientista social e
gedgrafa britAnica Doreen Massey: construcdes restritas e limitadas do espago social.”!

Porém, tendo em vista o ja referido trago distintivo dessa midia — isto €, a possibilidade
de manipulacdo de a¢des no ambiente digital —, pode-se argumentar que a jogabilidade torna
0 game um objeto especial de representacdo de espagos comparativamente a outros instrumen-
tos usualmente empregados nessa tarefa, como plantas, cortes ou renderizacdes de maquetes
digitais. Por serem simulacdes experiencidveis, games sdo objetos complexos dotados de um
rico potencial para a andlise da produ¢do do espaco, pois, por servirem de modelos com regras
que geram resultados varidveis, podem simular comportamentos. Jogos de videogame, entdo,
permitem ao jogador agir no mundo digital, circunda-lo e experimentar, ainda que como ilusao
visual intermediada por uma tela, a experiéncia sinestésica de estar naquele espaco, envol-
vendo-se voluntariamente com aquela experiéncia. Nesse sentido, ha a inclusdo do jogador ou
da jogadora no processo de desenrolar da midia, permitindo ao interator encenar a crenga com
relagdo aquela realidade ficcional,’? incluindo-se na experiéncia por intermédio de seus avata-
res. Gragas a esse carater dindmico da simulagcdo navegavel, os games podem dizer mais da

sociedade e de seu espaco do que um conjunto de desenhos técnicos.

71 MASSEY, Pelo espago, [2005] 2008.
72 FRAGOSO, Imersdo em games, 2013.
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Nesse sentido, associar games e produ¢do do espaco ndo é uma tarefa impossivel, afinal
“parece claro que os games, especialmente os games multiplayer, combinam o estético € o so-
cial de uma maneira que a velha midia de massa, como o teatro, o cinema, a televisdo e os
romances jamais conseguiram”.”® Ainda que haja algum exagero em Aarseth ao fazer essa com-
paracdo entre as vdrias midias, a licdo que deve ser tirada de sua fala é que os games sdo uma
experiéncia qualitativamente distinta das demais, conforme argumentei acima, e sua singulari-
dade como midia deve ser investigada, principalmente tendo em vista 0 modo como 0s jogos
de videogame fazem interagir o estético e o social — ou melhor, sécio-espacial. Games sdo
objetos culturais carregados de simbolos e fungdes estéticas e sociais, capazes de revelar muito
sobre a sociedade que os cria, inclusive sobre a maneira como ela produz espaco. Essa forca
decorre, em grande parte, as sensagdes € emocdes que o envolvimento com um game podem
evocar, e ao fato de que isso se dd de maneira simultdnea, com vérios estimulos apresentados
concomitantemente. O sujeito, consciente de que joga com um mundo ficcional digital, decide,
sente e age como se estivesse conscientemente dentro desse mundo, situado fora dos limites da
vida cotidiana, mantendo-se conectado a ele por horas e horas a fio. Essa presenca dual no
mundo real e no mundo digital geral possibilita que as imagens dos mundos digitais se tornem
referéncia e inspiracio sobre como o espaco do mundo real deveria/poderia ser. A técnica as-

sociada ao entretenimento cativante domina o tempo e conforma a cultura.

O que ndo se diz é que o ambiente em que a técnica adquire tanto poder sobre a soci-
edade encarna o préprio poder dos economicamente mais fortes sobre a mesma soci-
edade. A racionalidade técnica hoje € a racionalidade da prépria dominagdo, é o cara-
ter repressivo da sociedade que se autoaliena. [...] Por hora a técnica da inddstria cul-
tural s6 chegou a estandardizag@o e a produg@o em série, sacrificando aquilo pelo qual
a l6gica da obra se distinguia da l6gica do sistema social. Mas isso ndo deve ser atri-
buido a uma lei de desenvolvimento da técnica enquanto tal, mas a sua fungdo na
economia contemporanea. A necessidade, que talvez pudesse fugir ao controle central,
j4 estd reprimida pelo controle da consciéncia individual.”*

Horkheimer e Adorno escrevem isso em 1947, muito antes do primeiro game comercial,
mas a légica de disseminagdo e dominacao ideoldgica de imagindrios permanece. De fato, ndo
s0 permanece, mas se agrava diante do panorama da superindustria do imagindrio, em que as
imagens assumem maior relevancia do que a realidade,” em conexdo com a cultura da conver-

géncia, em que as variadas midias cooperam para configurar uma prisao de superficialidade

73 AARSETH, Computer game studies, 2001, on-line.
74+ HORKHEIMER & ADORNO, O Iluminismo como mistificacdo das massas, [1947] 2002, p. 6.
75 Buccl, A superindistria do imaginério, 2021, p. 22.
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imagética que nos cerca por todos os lados.”® Esse é um processo de dominacio e alienacio a
que, € bom lembrar, a prépria classe dominante estd sujeita, afinal “ela ndo pode mistificar o
restante da sociedade com sua ideologia sem mistificar-se a si mesma ao mesmo tempo”.”’ De
fato, nos games, onde o jogador é colocado para agir dentro de um mundo ficcional com regras
e objetos que muitas vezes apenas reiteram tragos do imagindrio sdcio-espacial hegemonico,
talvez a dominagao da consciéncia individual quanto a ‘realidade’ do mundo digital tenha uma
forca peculiar, cuja singularidade se deve ao envolvimento ativo daquele que manipula a a¢ao
em tela: o jogador ou a jogadora. Serd, entdo, que, em certa medida, games ndo podem auxiliar
no exercicio dessa funcio econdmica e social de controlar a produgao e a reproducao da socie-
dade e de seu espago?

Para Cornelius Castoriadis, economista e psicanalista greco-francés, o individuo, por
mais que possua uma parcela indiscutivelmente sua e somente sua, ndo € apenas uma monada
de subjetividade pura: ele € formado e informado pela sociedade. Isso porque o individuo age
de certa maneira na sociedade ndo porque seus comportamentos ‘coincidem’ sintomaticamente
com os dos demais agentes presentes no corpo social ou porque € natural que as pessoas, como
seres humanos dotados de uma esséncia imutavel e arquetipica, pratiquem determinados tipos
de acdes em nome de necessidades invaridveis. Ainda que o individuo possua algo bastante
‘seu’ no seu modo de agir em sociedade, as préticas sociais com que atua sido determinadas em
alguma medida pelas institui¢des socialmente produzidas, as quais funcionam como instigado-
ras e limitadoras de comportamentos.

Ocorre que, como defende Henri Lefebvre, filosofo franc€s e um dos principais nomes
da teoria critica da producdo do espago, as relacdes sociais ndo existem por si mesmas, mas
apenas como manifestacdes em espacgo social. Dessa forma, como essas institui¢des, suas ma-
nifestacdes e o imagindrio que as sustenta podem ser, de maneira simplificada e estilizada, pro-
gramados em linhas de c6digo de uma experiéncia imersiva como os games, estes ultimos tor-
nam-se imediatamente objetos de grande interesse para a teoria critica, tanto pelo que retratam
quanto — ou talvez principalmente — pelo que ndo deixam em evidéncia.

Se, como afirma o sociélogo do trabalho Jamie Woodcock, “[u]ma critica marxista da
literatura, e também dos jogos eletronicos, € parte de um projeto para compreender ideolo-
gias”,’8 entdo uma critica de matriz castoriadiana e lefebvreana dos games é parte de um projeto

para compreender imagindrios socio-espaciais e a produgdo do espago a partir das imagens e

76 JENKINS, Cultura da convergéncia, [2006] 2015.
7T CASTORIADIS, A institui¢do imagindria da sociedade, [1975] 1982, p. 139.
8 W0ODCOCK, Marx no fliperama, [2019] 2020, p. 182.
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das experiéncias que essa midia promove. Para desenvolver esse argumento, este texto € com-
posto por cinco capitulos além desta introdugao.

No capitulo 2, Da imagem a sociedade, enfrento dois problemas dos quais me dei conta
quando da finalizacdo de meu mestrado: a contraposicao entre imagindrio e ideologia; e a exis-
téncia de leituras alternativas do imagindrio. Nesse capitulo, trago a tona o conceito de ideolo-
gia, tal como desenhado principalmente nos escritos de Karl Marx e Friedrich Engels, para,
enfim, mostrar como existe uma relacao hierdrquica entre um e outro, de tal modo que a ideo-
logia € uma das ferramentas de reproduc¢@o do imagindrio, que €, portanto, anterior a primeira.

Para além dessa diferenciacdo de conceitos, utilizo o capitulo 2 para aprofundar o con-
ceito de imagindrio que adoto, tendo em vista a existéncia de outras vertentes tedricas que po-
dem abastecer meu estudo. Na pesquisa de mestrado, dediquei-me somente ao conceito de ima-
gindrio de Cornelius Castoriadis e ndo dei aten¢do a outros tedricos do imagindrio, dentre os
quais se destaca Gilbert Durand, um dos maiores responsaveis pela inclusdo da discussdao do
imagindrio no ambito das ci€ncias sociais. Assim, nesse capitulo, faco uma leitura de Durand e
uma desconstru¢do de sua abordagem, excessivamente pautada em condicionantes biofisiold-
gicas, a fim de demonstrar como a teoria de Castoriadis € mais s6lida para o estudo da sociedade
e, por conseguinte, de seu espaco.

Ainda, com o intuito de introduzir a preocupacdo com a critica e a transformacdo da
sociedade nas discussdes sobre o imagindrio, aproveito para incluir nesse capitulo a discussio
sobre a funcdo utdpica, os sonhos diurnos e a utopia concreta de Ernst Bloch, comec¢ando a
conectar esses conceitos aquele de imaginério no sentido castoriadiano.

No capitulo 3, Do social ao socio-espacial, dedico-me ao estudo e a formulagdo do
conceito de imagindrio sécio-espacial propriamente dito. Inicialmente, aponto as caracteristicas
do conceito de imagindrio social em Castoriadis e, na sequéncia, falo sobre problemas da teoria
castoriadiana decorrentes do fato de que seu autor ndo considerou o espago como elemento
socialmente relevante até bem proximo do fim de sua vida. Argumento que a énfase que ele
confere ao tempo em detrimento do espacgo acaba por retirar a concretude transformativa de sua
proposta revoluciondria. Assim, recorrendo principalmente a Henri Lefebvre, explico como o
imaginario ndo € somente social, como quis Castoriadis, mas socio-espacial, porque as relagdes
sociais (portanto, as instituicdes) s6 se manifestam espacialmente. Caso nao haja essa manifes-
tacdo, elas serdo meras poténcias sociais e talvez nem mesmo se possa dizer que socialmente

elas existam.
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Como expliquei acima, o método de pesquisa aqui vai se construindo a medida que me
aproximo do objeto investigado. Nesse sentido, a curva que quase leva este texto para fora da
discussdo dos games com os capitulos 2 e 3 s6 volta a assumir as fei¢cdes de uma reta no capi-
tulo 4, Do agon ao game, quando comecgo a falar especificamente sobre o objeto de estudo deste
trabalho. Apresento ai brevemente a histéria dos games, sem me preocupar com um detalha-
mento extenso desse percurso, o que escaparia dos propdsitos deste trabalho. Nessa secdo es-
tudo especificamente os conceitos de jogo e de games, com base em autores como Johan Hui-
zinga, Roger Caillois, Jesper Juul e Janet H. Murray. Dessa maneira, a se¢do comega com a
apresentacdo do jogo como elemento da cultura e avanga para a constituicao mais recente da-
quilo que aqui estou chamando especificamente de games. Ainda nessa etapa do texto, apre-
sento as conexdes que identifico entre games e a sociedade, sob o prisma do imaginério sécio-
espacial.

Na sequéncia, com o capitulo 5, Do game a captura do sensivel, discorro sobre o feno-
meno que aqui nomeio captura do sensivel, isto é, o processo segundo o qual o jogador envolve
a si mesmo voluntariamente com o mundo digital. Para explicar o contexto no qual esse feno-
meno se verifica, abordo a importancia que as imagens adquirem na contemporaneidade, utili-
zando, para tanto, os conceitos de superindudstria do imagindrio, de Eugénio Bucci, e cultura de
convergéncia, de Henry Jenkins.

Ainda nesse mesmo capitulo, recorro ao conceito de encenagdo da crenga para explicar
como o envolvimento do jogador de videogames € diferente daquele do espectador de outras
midias audiovisuais, como filmes e séries. Ainda que em qualquer interacdo com mundos fic-
cionais seja necessario ao interator envolver-se voluntariamente com o processo de criagdao de
sentido e coesao para esse mundo, nos games esse processo € qualitativamente distinto em razio
do controle sobre as agdes dos personagens no mundo ficcional. Como mencionado acima, o
grau de imersdo e envolvimento com uma midia depende das caracteristicas da propria midia e
do interesse ou familiaridade do interator com os objetos mididticos: muitas pessoas certamente
se sentirdo mais envolvidas com um filme do que com um game, assim como tantas outras
experimentaram a relacdo inversa. Independentemente dessa variacao nas percep¢oes individu-
ais, vale dizer que, nos jogos de videogame, em funcio da jogabilidade e em decorréncia do
fato de que os jogos s6 se realizam quando s@o jogados, o espectador se torna um contribuinte
ativo no processo de constru¢do de sentido do mundo ficcional, tanto em sua leitura quanto no
proprio desenrolar do jogo. Pelo ato de jogar, o jogador pode, entdo, voluntariamente praticar

acoes que levem ao refor¢co ou a naturalizagdo de instituicdes sOcio-espaciais com cujas
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imagens interage digitalmente na simulagcdo, o que potencialmente intensifica o papel dessas
imagens no seu processo de fabricacao social. Mesmo se as imagens porventura veiculadas nos
games forem criticas ao que estd socialmente instituido, pelo ato de jogar o jogador direciona
sua energia individual para alcangar objetivos e vitérias no mundo do game, onde isso parece
mais possivel: o sucesso no mundo digital € bem mais certo do que o sucesso no mundo da
vida, o cotidiano sufocante sob o modo de produgdo capitalista.

Pela exposi¢ao reiterada a imagens de mundo nas telas e o refor¢o das ilusdes parciais
disseminadas nessas midias, além do direcionamento da energia de transformacao para o jogo,
a tridimensionalidade do espaco da vida é gradualmente substituida por uma bidimensionali-
dade artificial do espaco da tela. Enquanto o individuo joga, por mais que permaneca consciente
do fato de jogar, a constituicdo de uma consciéncia dupla cria um entrecruzamento entre a vida
fisica e a vivéncia digital, obscurecendo, ainda que parcialmente, a no¢do mesma de pertenci-
mento a um mundo real fora do game, reduzindo o jogador a uma relacdo visdo-tela-digitos. A
agéncia do game € o que provoca um sentimento de pertenca ao digital, sobrepondo-se, muitas
vezes, a materialidade.

Com esses capitulos e com esta introdu¢do, espero embasar minha hipétese de que os
games se relacionam ao imagindrio socio-espacial de ao menos trés formas: 1) os games podem
servir como ferramenta de naturalizacdo de imagindrios scio-espaciais instituidos ao fazerem
com que o jogador pratique, no mundo ficcional dos games, acdes condizentes com o sentido
de mundo instituido na sociedade de que o jogador faz parte; 2) games, assim como filmes,
séries etc., contribuem para uma voluntdria (auto)captura do sensivel, um envolvimento da aten-
cdo e da energia do interator, que experimenta sensagdes a partir do contetdo ficcional, com o
diferencial de que os jogos de videogame oferecem ao jogador ou a jogadora controle sobre o
desenrolar das acdes apresentadas em tela, razdo pela qual afetam de maneira singular os pro-
cessos de fabricacdo social do sujeito; e 3) games com tematica contrassist€émica ndo necessa-
riamente ensejam transformagdes no mundo real porque provocam, quando muito, uma expe-
riéncia catdrtica pessoal de descarga de energia revoluciondria, sem afetar as relacdes de pro-
ducdo, que estdo na base da instituicdo da sociedade. Particularmente acerca dessa terceira hi-
potese, o leitor ou a leitora poderd identificar certa assimetria ao longo deste texto quanto ao
potencial conservador-ideoldgico ou transformador-criativo que credito aos jogos de video-
game. A maior parte da argumentacdo aqui apresentada e as andlises pontuais de alguns games
poderdo levar a leitura de que, a0 menos quanto aos jogos das grandes empresas, sua aplicagdao

como meio de questionar a realidade cotidiana instituida € pequena ou inexistente. Apesar disso,
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insisto em uma visdo esperangosa sobre a poténcia transformadora dos jogos de videogame
como meios aptos a fazerem a sociedade questionar a si mesma. Em grande parte, isso decorre
de uma insisténcia na esperanc¢a herdada da leitura do texto de Ernst Bloch, porém, ao mesmo
tempo, muito dessa minha visao otimista tem a ver com a existéncia do presente texto. Se os
games s30 meios para pensarmos a sociedade, revelar o seu comprometimento ideolégico com
um imagindrio sdcio-espacial hegemonico é uma maneira de tomar esse meio como forma de
instigar a critica sobre a sociedade. A minha conclusdo esperancosa ao fim deste estudo tem
menos a ver com os dados que obtenho a partir da andlise da atual conjuntura e muito mais a
ver com o potencial de que trabalhos como este tragam a tona a critica da sociedade a partir
dessa midia.

ApOs os capitulos mencionados, chego, enfim, ao encerramento deste texto, cujo titulo
Arquitetos sonham com ovelhas elétricas? € diretamente inspirado no livro Androides sonham
com ovelhas elétricas?, de Phillip K. Dick, obra com temdtica a0 mesmo tempo noir e cyber-
punk que discute temas profundos como o sentido da vida, a humanidade, a alienacdo e a tec-
nologia.” Nesse capitulo, apresento as consideracdes a que cheguei nesta etapa de minha pes-
quisa, além de levantar algumas hipéteses para dar sequéncia aos estudos posteriormente, abor-
dando, ainda, como os arquitetos e urbanistas se inserem nessa discussao.

Além desses capitulos, hd aqui alguns excursos, apresentados no Apéndice desta tese.
Eles s@o complementos para promover uma breve compreensido de alguns games citados ao
longo deste trabalho, permitindo ao leitor ndo familiarizado com games que tenha acesso a
imagens e descri¢cdes sobre tais jogos de videogame. Sdo varios os games mencionados, indo
desde games de acdo, tiroteio e aventura, como Red Dead Redemption 2, chegando até mesmo
a adordveis simuladores de vida, como Animal Crossing: New Horizons.?® Esses dois games,
de formato bastante distinto, servem como exemplos de como aspectos da produgdo do espago
no mundo real aparecem nos mundos digitais das simulagdes, mesmo em contextos bastante
improvéveis. Escritos por mim durante o desenvolvimento de minha pesquisa de doutorado, o
formato desses excursos € inspirado nas anélises de games de revistas como Super GamePower
e A¢do Games, periddicos dedicados ao tema que circularam nas bancas de jornais durante as

décadas de 1990 e 2000, e que, aquela época, eram muitas vezes as unicas fontes de informagao

7 O livro de Phillip K. Dick é muito conhecido por ter dado origem ao filme Blade Runner, de 1982, dirigido por
Ridley Scott e estrelado por Harrison Ford e Rutger Hauer. O filme € um dos principais responséveis pela popula-
rizacdo da estética cyberpunk nos cinemas.

80 Tentei evitar spoilers das histérias, mas eis um alerta ao leitor jogador de games e que ainda nfo terminou ou
avangou muito nos jogos porventura mencionados: vez ou outra preciso comentar sobre alguns conteidos do end-
game desses jogos a fim de explicd-los, ok?
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sobre novidades no mundo dos games. A falta de tempo e de apropriada formacdo para a escrita
de textos jornalisticos me impediu de fazer excursos para todos os games mencionados, e s6
posso pedir desculpas ao leitor e a leitora por essa falha. Mas felizmente, com os recursos atuais
de conexao online com o YouTube, é possivel encontrar videos de todos os jogos de videoga-
mes mencionados ao longo deste trabalho, e, por mais que o formato dos excursos apele a minha
nostalgia, ver os games em movimento e com som ajuda a compreender muito do que discuto
aqui.

Espero, até o final deste texto, demonstrar como os imagindrios sécio-espaciais estao
profundamente relacionados aos games. Ainda que os jogos de videogame consigam suportar
apenas uma versao simplificada e cristalizada do que, de fato, € o imaginério s6cio-espacial,
nao € nada trivial o papel que os games exercem sobre a configuracdo dessa dimensdo magma-
tica e fluida que institui o social. Por ser o imaginario uma dimensdo da ordem da experiéncia,
instituindo o mundo humano e sendo por ele, concomitantemente, instituido, é preciso deixar
claro que o lugar que os games ocupam no elenco de experiéncias sociais nao € irrelevante, mas
marcante, tanto porque os jogos de videogame representam uma versao contemporanea de
como a sociedade lida com uma atividade inerentemente criativa, que € o jogar, quanto porque,
na contemporaneidade hiperimagética, as imagens digitais ndo sdo meros incidentes laterais da
experiéncia humana, mas pecas fundamentais sobre como a sociedade organiza e confere sen-
tido a si mesma. Nesse entrelacamento entre o real e o digital, entdo, a captura do sensivel
estimula a consolidacdo ou mesmo o questionamento de imagens socialmente instituidas que
contribuem para a construcao do sentido ou visdo de mundo dos jogadores, e fazem-no a partir
daquilo que é simulado nos ambientes digitais. Games, portanto, sdo ferramentas versateis e
importantes para o entendimento dos imagindrios socio-espaciais, assim como para sua disse-
minacdo ou critica porque eles dizem algo sobre a sociedade que os cria. Além disso, por se
tratar de um escrito transdisciplinar, espero que os conceitos aqui elaborados e estudados sirvam
para auxiliar pesquisas no campo dos game studies e, quem sabe, instigar novas estratégias para
game designers nos processos de desenvolvimento de games, tendo em vista que o entendi-
mento do imagindrio sdcio-espacial e das instituicdes que nele se fundamentam pode servir para
a criacao de games que oferecam uma experiéncia complexa de leitura critica do mundo social

da vida a partir dos mundos sociais simulados.
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2 DA IMAGEM A SOCIEDADE

2.1 Aproximacdes iniciais do conceito: imaginario ou ideologia?

A palavra ‘imaginario’ é usada com frequéncia na abordagem de temas da Arquitetura
e do Urbanismo, mas assume muitos e diferentes sentidos, o que faz dela um instrumento dificil
e contraditdrio para discutir e investigar aspectos da sociedade. Como essa polissemia poderia
comprometer a discussdo que proponho nesta tese, torna-se necessario esclarecer os limites da
palavra, a fim de, com isso, dar inicio ao caminho de conformag¢do de um conceito propriamente
dito que possa abastecer a exposicao tedrica que apresento. Neste topico, farei uma aproxima-
cdo inicial geral para, ao longo deste capitulo, apresentar duas perspectivas de imaginario para
cunhar aquilo que chamo de imagindrio sécio-espacial.

Muitas vezes, quando alguém fala sobre imagindrio nas discussdes sobre o espago, o
termo remete a um conjunto de imagens ou a expectativas sobre a aparéncia de algo. Evoca,
assim, a percepcao visual que se pode ter de um espago ou objeto arquitetonico exclusivamente
a partir de sua forma, um aspecto quase acidental do objeto ou espaco observado, aquilo que
resulta de visualiza-lo e de constatar suas caracteristicas internas — tais como cor, tamanho,
textura etc. —, bem como sua contraposi¢do aos demais elementos que o circundam — o que
diferencia o objeto observado do entorno. Noutras situagdes, mas ainda com esse sentido aci-
dental imagético exclusivamente atrelado a forma, o termo acaba sendo utilizado como um
‘sindnimo académico’ de paisagem ou cendrio. Nao ¢ também incomum que a discussdo do
imagindrio na arquitetura remeta exclusivamente ao panorama mental subjetivo de cada um,
significando ndo as formas do objeto, mas a imaginacdo, isto é, a capacidade humana de criar

imagens. Como afirma Francis Yates, baseando-se em Aristoteles:

Imaginacio ¢é a intermedidria entre percepcio e pensamento. Portanto, ainda que todo
conhecimento seja fundamentalmente derivado das impressdes sensiveis, ndo € de
maneira crua que o pensamento nelas trabalha, mas apds elas terem sido tratadas pela,
ou absorvidas na, faculdade imaginativa. E a parte criadora-de-imagens da alma que
torna os processos elevados de pensamento possiveis.

Se o sentido anterior tem apreco pelo objeto em sua forma, este dltimo, além de focar-

se quase exclusivamente no sujeito, € uma confusdo semantica entre imaginacao e imagindrio.

' YATES, The art of memory, [1966] 1999, p. 32.
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Para além dessas acepcdes, ha outra bastante comum. Eventualmente, com algum grau
de saudosismo ou mesmo romantismo, a palavra surge para remeter ao simbolismo de algo,
provocando uma confusdo entre duas instancias da experiéncia humana que precisam ser con-
ceitualmente separadas: o simbdlico e o imagindrio. Conforme tive oportunidade de afirmar

anteriormente:

O imagindrio ndo ¢ um simbolo que remete a algo, mas um modo de pensar que de-
pende dos simbolos para expressar-se. Os simbolos, a seu turno, formados pelo par
significante-significado, ndo constituem ou organizam a realidade, mas expressam o
sentido organizador, que é o imagindrio. Dessa forma, o imagindrio — a leitura de
mundo, que €, 20 mesmo tempo, uma escrita do mundo — néo coincide imediatamente
com os simbolos em que se articula, mas nio se manifesta sem eles.?

O simbdlico e o imagindrio sdo, portanto, inter-relacionados e codependentes, de modo
que ndo hd imagindrio sem simbolico ou simbodlico sem imaginédrio. Compartilham o fato de
que ultrapassam a mera funcionalidade ou utilidade pratica dos fendmenos. Também como
traco comum entre o imagindrio e o simbdlico ha o fato de que ambos podem remeter ao indi-
viduo isoladamente ou a sociedade e seus grupos. Um conjunto de simbolos inventados indivi-
dualmente por uma crianca para brincar de escrever € bastante diferente do conjunto de milhares
de kanji que compdem a escrita japonesa para toda uma sociedade. Da mesma forma, o0 modo
de pensar de um individuo em meio a um delirio provocado pela ingestdo elevada de aluciné-
genos ¢ de uma qualidade distinta daquela do modo de pensar socialmente fabricado e ao qual
membros da sociedade aderem. Neste estudo, por mais que eventualmente eu toque na impor-
tancia do imagindrio e do simbdlico para o individuo, fago-o para falar do aspecto social — ao
qual, inclusive, confiro preponderancia, na medida em que o sujeito €, a meu ver, socialmente
fabricado —, ndo adentrando profundamente em discussdes mais apropriadas a campos tais
como a psicandlise, a pedagogia e a psiquiatria. De todo modo, no que tange principalmente a
raiz social dessas duas dimensdes da existéncia humana, € possivel dizer que imagindario e sim-
boélico partilham do fato de serem criagoes, nao descobertas. Os simbolos e os modos de pensar
e conferir sentido a0 mundo ndo sdo epifanias divinas ou determinagdes fisioldgicas, dados de
uma realidade supra ou extra-humana, mas criagdes humanas, expressoes da capacidade de
fantasiar e imaginar.

Apesar dos tracos comuns apresentados, o imagindrio e o simbdlico precisam, como
mencionado acima, ser entendidos como coisas diferentes, qualitativamente diferentes. Recor-

rendo aos ensinamentos de Jacques Lacan, especialmente a triangulacdo insepardvel que este

2 BOMFIM, Em busca do imagindrio espacial, 2019, p- 11.
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ultimo estabelece entre o Real, o Simbdlico e o Imagindrio, e a relacdo significante-significado
como componentes do signo segundo Ferdinand de Saussure, o tedrico da comunicagdo Eugé-
nio Bucci propde que simbdlico e imagindrio sdo diferentes porque o primeiro remete a dimen-
sdo dos significantes, ao passo que o segundo remete aquela dos significados.? Conquanto pa-
reca uma solu¢do adequada para diferenciar os conceitos, com ela assume-se o risco de esvaziar
a importancia do simbdlico, ja que ele se torna uma questao meramente de forma, reduzido a
uma metade do signo, que € o significante; porém isso ndo é correto: o simbdlico remete a algo
além do simbolo. A cruz no topo de uma igreja cristd, por exemplo, ndo é apenas um signifi-
cante; ela remete a Jesus Cristo e a sua crucificacio. E fato que o sentido da igreja como lugar
de cura, alento, perseguicdo, fascinio etc. depende prioritariamente do imagindrio dentro do
qual ela € instituida, mas isso ndo anula o fato de que, na esfera do simbodlico, ela ja é um signo
completo. Dessa maneira, o sentido (social) de um simbolo ter relacdo com motor de sentido
(social), que € o imaginario, ndo impede que o simbdlico seja, em si mesmo, um par signifi-
cante-significado. A qualidade de algo que condensa em si uma relacao significante-significado
— 0 simbdlico — € uma coisa; o modo de pensar ou dar sentido a0 mundo — o imaginario —
€ outra. Entretanto, mesmo diante dessa diferenca essencial, ndo € incomum que essas palavras
aparecam como sindnimas. Essa confusdo semantica precisa ser evitada para permitir maior
clareza discursiva.

Neste ponto, tendo em vista que o tema que me leva a discussdo do imaginério € a pro-
ducdo do espago, € preciso destacar a dualidade do imaginario nesse campo do conhecimento,
gracas a uma ultima acepgao relevante da palavra: aquilo que ¢ imaginario ndo existe ‘de ver-
dade’. De um lado, o imagindrio tende a se ligar imediatamente aos aspectos fisicos das formas
arquitetonicas e as imagens ou figuras dai geradas — como no primeiro sentido acima menci-
onado —, porém, de outro, pode servir justamente para negar a existéncia de aspectos fisicos e
de materialidade. Nesse segundo sentido, imagindrio remete a inexisténcia daquilo sobre que
se fala, qualificando uma proposicdo relativa ao espagco como meramente fantasiosa. Ou seja:
com um sentido, revela a imagem a partir do objeto fisico; com o outro, revela a inexisténcia
do objeto fisico a partir da imagem. Dizer que algo € imaginario muitas vezes significa argu-
mentar pela falsidade material daquilo e, concomitantemente, destacar sua existéncia mera-
mente como imagem.

Vivemos numa sociedade cuja dependéncia de imagens se torna progressivamente mais

marcante a cada dia, seja pela dependéncia de midias ja consideradas tradicionais como a

3 Buccl, A superindistria do imagindrio, 2021, pp. 296, 298-299.
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televisdo ou os filmes, seja pela dependéncia de midias mais atuais como as redes sociais. Ainda
assim, ndo € frequente a preocupacdo de determinar os limites conceituais do imaginério; €
quase como se houvesse um pressuposto tacito de que o sentido da palavra j4 € claro o bastante
para todos. Bom, ndo é. As perspectivas do imagindrio vao muito além do espectro do que estd
dicionarizado, levantando discussdes que vém sendo travadas nos campos da filosofia, da an-
tropologia, da critica politica, da comunicagdo social, da psicologia e de tantas outras veredas
e campos do conhecimento. Assim, entrar na discussd@o do imagindrio ndo € inaugurar um as-
sunto, mas sim algo que cabe muito bem no ditado popular de ‘pegar o bonde andando’. Exceto
que ndao é um bonde, mas um avido. Que estd decolando. Em chamas.

Aproveitando o drama da imagem criada com o pardgrafo acima, vale fazer uma per-
gunta importante que inspirou a criacao deste subtopico. Existe outro termo que tem sido utili-
zado em igual ou maior profusdo na contemporaneidade e que precisa ser aqui considerado para
demarcarmos os limites entre um e outro: a ideologia. Afinal, se o imagindrio € essa criacdo
social que direciona a leitura de mundo pelos individuos socialmente fabricados, ndo seria ele
somente a famigerada ‘ideologia’?

Se existe uma palavra que tem circulado com mais intensidade e mais variacao seman-
tica do que o imagindrio, essa palavra certamente é a ideologia. A primeira vista, parece haver
quase uma coincidéncia de sentido entre os dois termos, sendo eles muitas vezes utilizados
como sindnimos. Porém, hd uma distancia que precisa ser apontada para o uso adequado desses
conceitos ao longo deste texto: ao passo que o imagindrio remete a uma relacio com o mundo
em sentido inaugural e criativo, com uma fantasia instituinte que cria o social e seus arranjos e
relacdes, a ideologia é parte do processo que obscurece o fato de que a realidade instituida
existente foi socialmente criada. Dessa maneira, a ideologia contribui para a criacio de justifi-
cativas ilusorias para o que € instituido no dmbito imagindrio, com o intuito de naturalizar as
relacOes existentes. Com isso, se 0 imaginario cria o mundo social, a ideologia € o conjunto de
ideias e discursos que busca justificar o mundo social criado, naturalizando-o. Como argumen-
tam Patrick Legros e colaboradores, “o imaginario ¢ uma relagdo com o mundo; a ideologia ¢
uma relagio de forgas sociais”.*

Para pensar tanto o imaginédrio como a ideologia, € preciso ter em vista a ndo objetivi-
dade humana. Como bem lembra Marilena Chaui, o real relevante para o humano nao é consti-

tuido por coisas em si mesmas, dotadas apenas de atributos objetivos. Importa para nés o real

4 LEGROS, Sociologia do imagindrio, [2006] 2014, p. 107.
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que faca sentido em nossa experiéncia humana, aquilo que pertenca ao sentido de mundo que

experienciamos.5 Nessa linha, ela afirma:

Nao h4, de um lado, a coisa em-si, e, de outro lado, a coisa para-nds, mas entrelaca-
mento do fisico-material e da significa¢do, a unidade de um ser e de seu sentido, fa-
zendo com que aquilo que chamamos “coisa” seja sempre um campo significativo.®

Chaui destaca que hé, entdo, uma relacio intricada entre os dados sensiveis e as ideias,
ndo havendo um real que penda somente para um lado ou para o outro. Nesse sentido, o real “¢
um processo, um movimento temporal de constituicio dos seres e de suas significagdes, e esse
processo depende fundamentalmente do modo como os homens se relacionam entre si € com a
natureza”. A autora adiciona, ainda, que tais relacdes constituem “as relagdes sociais como algo
produzido pelos préprios homens, ainda que estes ndo tenham consciéncia de serem seus Unicos
autores”.” O real que importa para nds, portanto, é criacdo humana, independentemente da cons-
ciéncia que tenhamos sobre isso. Essa constatacdo, por sua vez, apesar de ser adotada por Chaui
para explicar o que € a ideologia, parece assimilar-se mais ao conceito de imagindrio como
modo de pensar e dar sentido ao mundo social, criando-o, do que ao de ideologia propriamente
dito. A ideologia ndo inaugura a sociedade — isso € tarefa do imagindrio —, mas deriva das

relacdes de producgdo existentes, justificando-as. Segundo Chaui:

[...] a medida que uma forma determinada da divisdo social do trabalho se estabiliza,
se fixa e se repete, cada individuo passa a ter uma atividade determinada e exclusiva
que lhe € atribuida pelo conjunto das relacdes sociais, pelo estdgio das for¢as produ-
tivas e, evidentemente, pela forma da propriedade. [...] A partir desse momento, todo
o conjunto das relagdes sociais aparece nas ideias como se fossem coisas em si, exis-
tentes por si mesmas e ndo como consequéncias das acdes humanas. Pelo contrario,
as acdes humanas sdo representadas como decorrentes da sociedade, que € vista como
existindo por si mesma e dominando os homens.®

E bastante pertinente a critica de Chauf contra a colocagio de ideias como anteriores a
préxis, atribuicdo alienadora por exceléncia da ideologia. Esta dltima, ao desvincular as ideias
da materialidade fatica, obscurece a realidade da pratica humana, com um véu de ilusao que a
recobre inclusive para os grupos dominantes que dela se beneficiam — como diria Karl Man-
nheim.’ Entretanto, para maior clareza da origem do social, deve ser feita a seguinte pergunta:

e como foi socialmente instituida essa pratica humana que se reitera, gerando o descolamento

CHAUI, O que é ideologia, [1980] 1982, p. 17.
Ibidem, p. 18.

Ibidem, p. 19.

Ibidem, p. 64.

MANNHEIM, Ideologia e utopia, [1929] 1968, p. 66.
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entre ideias e materialidade, e que é marcada pela divisdo social do trabalho? O que instituiu
essa praxis socialmente organizada a ser justificada pela ideologia?

Karl Marx e Friedrich Engels escrevem, em Die deutsche ldeologie (A ideologia alema),
que a origem da sociedade estd na producdo porque nio hd idealismo que resista ao fendmeno

marcante da sobrevivéncia material. Para eles:

O primeiro ato histérico €, pois, a produg@o dos meios para a satisfagdo dessas neces-
sidades, a producdo da prépria vida material, e este é, sem divida, um ato histérico,
uma condi¢@o fundamental de toda a histéria, que ainda hoje, assim como ha milénios,
tem de ser cumprida.'®

Justamente por isso, esses autores enxergam no trabalho a origem da relevancia social
que é imputada a algo. Pelo trabalho, h4 a determinacao das rela¢des de producio porque hd a
determina¢do do que deve ser produzido e como. Nao haveria, entdo, uma anterioridade das
ideias sobre a producdo, mas sim uma divisdo social do trabalho que se impde a partir de pro-
dugdo. O problema com essa leitura € que ela torna o social uma consequéncia quase acidental
do trabalho e de sua repeti¢do. Por mais que seja um exagero supor o idealismo como a origem
da ordenacdo social, também parece excessivo atribuir essa origem ao agir material reiterado
pura e simplesmente. Mesmo quando Marx e Engels afirmam que a produ¢do da vida aparece
como uma relagdo dupla, abrangendo um aspecto natural e um social, de cooperacdo de varios
individuos,!! nfo fica claro como se d4 essa cooperacio.

Esses dois autores entendem que a producdo material do mundo € a constri¢ao real que
determina a sociedade. Ao criticarem o carater metafisico dos velhos-hegelianos (para quem os
produtos da consciéncia — representacdes, conceitos — sdo os “lagos da sociedade humana”™)
e dos jovens-hegelianos (que veem nesses produtos “os auténticos grilhdes dos homens”), Marx
e Engels enfatizam qudo problemadtico € focar nessa disputa metafisica contra — ou mesmo a
favor de — tais “ilusdes da consciéncia”. As relacdes sociais, para eles, ndo sao transformadas
por mera mudanga de consciéncia ou interpretacdo. O problema, portanto, permanece sendo a
desconexdo dessas leituras filos6ficas com “o préprio meio material”.'?

Para esses autores, os homens se distinguem dos animais quando “comeg¢am a produzir
seus meios de vida” e, mais do que isso, 0s seus modos de vida. A producao material de mundo
humano é manifestacdo desse mundo humano socialmente instituido: pelos atos de produzir

mundo, os individuos instituem a sociedade; ndo € mero exercicio imaginativo: “Tal como os

10 MARX & ENGELS, A ideologia alemad, [1845-1846] 2007, p. 33.
1" Ibidem, p. 34.
12 Ibidem, p. 84.
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individuos exteriorizam sua vida, assim sdo eles. O que eles sdo coincide, pois, com sua produ-
¢do, tanto com o que produzem como também com o modo como produzem. O que os indivi-
duos sdo, portanto, depende das condi¢des materiais de sua producdo”.'?

A cooperagdo que viabiliza a produgdo social da vida material ndo € simples consequén-
cia de um agir humano neutro sobre uma natureza igualmente neutra, como bem observam esses
autores. Dada a capacidade complexa de fantasiar, imaginar e simbolizar que os seres humanos
possuem, eles ndo sdo fisiologicamente determinados como formigas ou abelhas para o exerci-
cio de certas fungdes: a sua ordenacdo social depende de construcdes complexas que sdao de
uma qualidade especifica. E aqui que deve entrar o imaginrio. Como afirma Emir Sader, mais
do que para desmistificar ideias equivocadas na filosofia alema de sua época, Marx e Engels
pesquisam “as condi¢des que permitem que essas ideias existam e tenham tanta preponderan-
cia”, condicdes essas, inclusive, que sdo concretas, relacionadas ao trabalho e a produgdo de
mundo, e ndo a ideias puras. Nao € que a natureza ndo exista por si, mas, para a sociedade,
tomé-la como algo por si mesmo € mero engano, ilusdo ideologica: “Uma forma especifica de
apropriagio da natureza determina as formas de organizacio social e a consciéncia”.!*

Como o mundo humano € socialmente — e literalmente — produzido como fendmeno
social pelo trabalho, 0 modo como se ddo essas relacdes de producdo de mundo € a raiz da
organizacdo deste ultimo. Se o mundo social parte do trabalho sobre a matéria, investigar as
relacdes de producdo deve ser um tema central para a compreensao da sociedade. Isso € um fato
que ndo € descartado para a abordagem do imagindrio em Castoriadis: as condigdes materiais
de existéncia social sd@o determinantes do processo de institui¢do imagindria da sociedade, mas
nem por isso as tnicas ou mais importantes condicdes que contribuem para isso. Nao hd uma
hierarquia de relevancias na instauracio do social ou mesmo a existéncia de elementos conco-
mitantemente sociais e pré-sociais — o que seria talvez um contrassenso. O que existe na con-
formacdo do mundo social € uma composi¢cdo complexa e multifacetada que abrange a produ-
cdo material do mundo pelo trabalho — aspecto que jamais deve perder sua relevancia —, mas
que também abriga muitos outros temas relativos a nocdo de estar-no-mundo, tais como a espi-
ritualidade e a afetividade. Porém, mesmo assim Marx e Engels entendem que “o representar,
0 pensar, o intercambio espiritual dos homens ainda aparecem, aqui, como emanacao direta de
seu comportamento material”.!> H4 af certa causalidade entre o fazer material como momento

anterior e a emanacgdo do social como instante posterior, 0 que parece um pouco problematico,

13 Ibidem, p. 87.
14 SADER, Apresentagdo, 2007, pp. 13-14.
15 MARX & ENGELS, A ideologia alemd, [1845-1846] 2007, p. 93
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vez que o fazer material ja €, em si, determinado pelo social. A realizacdo do trabalho e a sua
reiteracdo ndo sdo gratuitas, mas socialmente intencionadas.

O conceito de imagindrio proposto por Castoriadis, como espero demonstrar a frente,
parece conseguir coordenar a dualidade da produ¢@o material da vida e a institui¢do ‘espiritual’
da sociedade, as imagens que a conformam. Isso porque o imagindrio, na leitura castoriadiana,
¢ ligado diretamente a préxis social, com uma relacao de concomitincia entre a instituicao ima-
gindria da sociedade e a instituicdo social do imagindrio. Assim, o trabalho permanece na ori-
gem da construcdo material dos arranjos sociais, mas esses sO se tornam arranjos sociais porque
justificados dentro de uma leitura de sentido de mundo prépria de um imagindrio. Nao que haja,
com isso, énfase as ideias em detrimento da produ¢do material de mundo. Como bem lembram
os autores de A ideologia alemd, “ndo se parte daquilo que os homens dizem, imaginam ou
representam, tampouco dos homens pensados, imaginados e representados para, a partir dai,
chegar aos homens de carne e o0sso; parte-se dos homens realmente ativos e, a partir de seu
processo de vida real, expde-se também o desenvolvimento dos reflexos ideoldgicos e dos ecos
desse processo de vida. [...] N@o € a consciéncia que determina a vida, mas a vida que determina
a consciéncia”.'® A consciéncia em Castoriadis é a consciéncia ativa, da praxis; o imagindrio
ndo € pré-social, mas efetivamente a prdtica social. Por conseguinte, a instancia criadora da
divisdo original do trabalho ndo € a objetividade material, nem mesmo as relacdes de producdo
e sua reiteracdo mecanica ou por mera conveniéncia. Tais relacdes ndo acontecem por si mes-
mas. Elas sdo, pelo contrério, criacdes humanas — mais precisamente, criagdes do imaginario.

Tendo em vista as questdes apontadas acima, uma frase de Louis Althusser, citada por
Eugénio Bucci, ndo deixa de trazer, ao mesmo tempo, esclarecimento e desconforto a essa con-
traposicao entre ideologia e imagindrio. Segundo Althusser, “[a] ideologia € uma ‘representa-
¢do’ da relacdo imagindria dos individuos com suas condi¢des reais de existéncia” (grifos
meus).'” “Ideologia” (i), “imaginaria” (ii) e “reais” (iii) podem ser entendidas, no contexto da
fala de Althusser, respectivamente como (i) a ideologia em sentido marxista, (ii) a qualidade
de ser fantasiosa ou de que so existe como imagem e (iil) dado da realidade material. 1sso,
porém, para a matriz teérica adotada ao longo deste texto seria parcialmente uma afirmagdo
inadequada.

Entender a ideologia como uma representacao que mascara as relacdes de produgdo € o

uso conceitual adequado da palavra, que hoje aparece tantas vezes significando qualquer

16 Ibidem, p. 94.
17 ALTHUSSER apud BUCCI, A superindiistria do imagindrio, 2021, p. 212.
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conjunto de ideias. Isso surge principalmente no discurso de radicais de extrema direita que
entendem ‘ideologia’ como o conjunto de ideias e representacdes que fazem parte de uma es-
tratégia enganosa que quer impor relacdes sociais que vao vilipendiar a ‘estavel” ordem conser-
vadora — ou seja, todo conjunto de representagdes ou padrdo de pensamento que nao reforce
os ideais da prépria extrema direita. Nao deixa de ser irdnico que o discurso que eles usam para
condenar as ‘ideologias de esquerda’ — das quais seriam exemplos os fantasmas da ‘ideologia
de género’ e da ‘ideologia comunista’, ambos absurdos conceituais oriundos da realidade para-
lela criada pelas fake news por eles mesmos disseminadas — € a expressdo crassa de ideologia
como discurso falseador que justifica uma ordem dada. Porém, se, de um lado, o excerto de
Althusser é bem claro sobre o sentido de ideologia de maneira fiel a sua origem conceitual em
Marx, algumas criticas precisam ser levantadas.

Em primeiro lugar, o uso de “imaginéria” em Althusser vem com a conota¢do de “fan-
tasia”, apontando algo que ndo existe no mundo real, limitando-se ao universo das imagens —
sentido esse que, para fins de entendimento do estudo aqui desenvolvido, precisa ser descartado.

No trecho apresentado, também pode ser notado que Althusser fala, de fato, de ideologia
em sentido marxista. Nesse sentido, € preciso fazer a ressalva de que a contraposi¢cdo bindria
entre infraestrutura e superestrutura acentuada por Althusser, uma das grandes motivadoras
para a critica castoriadiana ao marxismo, deriva muito mais da ado¢ao burocréatica da dualidade
por partidos comunistas ocidentais do século XX e, principalmente, pelo governo da Unido So-
viética do que do préprio Marx ou de Engels. De todo modo, em linhas gerais, como informado
acima, se, para essa interpretacdo mais rasa e superficial dos escritos de Marx e Engels, o que
existe € uma relac@o entre a infraestrutura — as relagdes de producdo, de aspecto econdmico-
material — e uma superestrutura — a ideologia como conjunto de discursos e representacdes
que justificam as relacdes de produgdo existentes —, em Castoriadis € deixado de maneira bas-
tante evidente que nao h4 essa relac@o entre infraestrutura como dado da realidade material e
superestrutura como elemento criado a partir da materialidade configurada.

Assim, para acompanhar o raciocinio que apresento aqui, deve-se ter em mente que,
diferentemente da linha marxista tipicamente adotada pelos partidos comunistas ocidentais no
século passado, eu ndo parto da cisdo entre infraestrutura e superestrutura para falar das imagens
socialmente criadas, isto €, os arranjos sociais percebidos no interior de um imagindrio. Insti-
tuicdes sociais que sdo, tanto os arranjos relacionais econdmico-materiais da sociedade quanto
os discursos e representacdes porventura criados para sustentar esses arranjos sdo igualmente

instituidos sob um imagindrio, sendo a sua prética material algo concomitante ao imagindrio,
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ndo externo ou anterior, afinal ndo h4 realidade material social dada objetivamente. Por isso a
afirmacao de Patrick Legros e colaboradores acima transcrita € tdo importante: a ideologia re-
mete a uma situagdo social na qual os sujeitos, no interior de um mundo social instituido, se
relacionam, havendo, entdo, um conjunto de ideias ou imagens que € veiculado para reforcar as
relagdes estabelecidas; o imagindrio, por sua vez, institui esse arranjo no qual surgem discursos
que justificam as relacdes de producdo e as relacdes sociais instauradas, afinal € o préprio ima-
gindrio que determina essas relacdes e € com base nele que tais relacdes sdo socialmente cons-
tituidas, materializando-se e manifestando-se espacialmente. No mesmo sentido, como afirma

Cornelius Castoriadis:

Em suma, ndo existem na historia, como também nao existem na natureza e na vida,
substancias separadas e fixas agindo umas sobre as outras, do exterior. Ndo se pode
dizer que em geral “a economia determina a ideologia”, nem que “a ideologia deter-
mina a economia”, nem, finalmente, que “economia e ideologia se determinam reci-
procamente”, pela simples razdo de que ideologia e economia, enquanto esferas sepa-
radas que poderiam agir ou ndo agir uma sobre a outra, sdo em si mesmas produtos de
uma etapa (e na verdade muito recente) do desenvolvimento histérico.!3

Isso ndo significa que penso a criacdo de um mundo primeiro a partir de imagens e,
depois, materialmente. A pratica material humana que pode ser considerada social é imagina-
riamente instituida. Como recorda Frangois Dosse na sua biografia de Castoriadis, este ultimo,
como pensador da autonomia, pensa a partir da no¢ao de acontecimento: “A ontologia de Cas-
toriadis, como a de Deleuze, ¢ uma ontologia do acontecimento. O real social-histérico esta
atravessado de um a outro extremo pelo reino do acontecimental, porque o instituinte ndo cessa
de mobilizar o instituido”.! Essa abertura permanente ¢ imagindria e material em Castoriadis.
As relagdes de produgio, entdo, ndo sdo dado pré-social, mas instituidas imaginariamente pela
sociedade em sua pratica. Nao ha uma realidade humana e social subjacente que ¢ dada mate-
rialmente em momento anterior a instituicdo do mundo social, nem mesmo a realidade da rei-
teracdo de praticas de trabalho e producio sobre o mundo. Isso, a seu turno, leva a critica do
termo “reais” (ii1) adotado por Althusser.

A realidade humana ndo é um dado em si mesma, mas criacdo imaginaria — em termos
castoriadianos.?® O que a ideologia faz é contribuir para o processo de naturaliza¢io de imagi-

ndrios instituidos. Ao passo que o imagindrio institui a realidade, a ideologia ndo espelha essa

18 CASTORIADIS, A institui¢cdo imagindria da sociedade, [1975] 1982, pp. 36-37.

19 DOSSE, Castoriadis, [2014] 2018, p. 283.

20 A ontologia de Castoriadis é o marco tedrico a partir do qual derivo o conceito de imaginario sécio-espacial.
O tema serd abordado no item 2.4 deste estudo.
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realidade, nem mesmo como espelhamento invertido ou enganador; ela cria uma representacao
da realidade e entdo se inverte: faz parecer que explica a realidade instituida, atribuindo-lhe
status de realidade absoluta e extrassocial. Trata-se, assim, de um conjunto de simbolos e dis-
cursos que procura justificar o imagindrio, as relacdes sociais instituidas e, por conseguinte, as
relagcdes de produgdo materialmente vigentes em dada sociedade. Sua operacgdo intelectual por
exceléncia ¢ “a criacdo de universais abstratos, isto é, a transformacao das ideias particulares
da classe dominante em ideias universais de todos e para todos os membros da sociedade”.?!
Essa perspectiva € bastante semelhante a de Claude Lefort, para quem, de acordo com Bucci,
“a ideologia ¢ ‘um sistema de representagdes que se mantém por si e converte em condigdes

universais da experiéncia as condi¢des de fato da pratica social e do discurso social’”.?

Ainda consoante Chaui, € possivel dizer que os homens:

[...] instauram um modo de sociabilidade e procuram fix4-lo em institui¢des determi-
nadas [...] produzem ideias ou representagdes pelas quais procuram explicar e com-
preender sua prépria vida individual, social, suas relacdes com a natureza e com o
sobrenatural. Essas ideias ou representagdes, no entanto, tenderdo a esconder dos ho-
mens 0 modo real como suas relagdes sociais foram produzidas e a origem das formas
sociais de exploracdo econdmica e de dominacdo politica. Esse ocultamento da reali-
dade social chama-se ideologia.”

A definic¢ao de ideologia para Chaui acima transcrita parece, a meu ver, amalgamar em
uma tnica coisa o imagindrio e a ideologia. De maneira semelhante a Althusser, Chaui propde
a ideologia como um ocultamento da ‘realidade’ das relagdes sociais. Ocorre que, como afirmei
acima, ndo ha essas relagdes sociais ‘reais’ anteriores a sua institui¢do pela sociedade. Elas
podem bem ser anteriores a ideologia, mas ndo sdo anteriores ao imagindrio instituinte. Nao é
a pratica que leva a configuracao das relagdes sociais, mas a sua institui¢do imagindria mani-
festada como préxis. Portanto, se hd uma realidade ocultada, essa realidade é a do imaginério
propriamente dito.

Com isso em mente, as ideias ou representagdes para conferir sentido a vida dos indivi-
duos, a sociedade em que vivem, a natureza que os cerca e ao sobrenatural com que se relacio-
nam sio, de fato, algo bem mais proximo dessa dimensao inaugural do social que é o imagina-
rio, ainda que Chaui coloque esse sentido sob o guarda-chuva “ideologia”. Ndo ¢ esse o uso,

neste texto, para essa palavra. Assim, € importante que fique claro que faco uma separagdo entre

2l CHAUL, O que é ideologia, [1980] 1982, p. 95.
22 BuUcCcl, A superindiistria do imagindrio, 2021, pp- 217-218.
2 CHAUIL, O que é ideologia, [1980] 1982, p. 21.
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ambos, propondo, inclusive, certa hierarquizagdo: o imagindrio € anterior a ideologia, a qual é
meramente um dos instrumentos utilizados para a reprodugdo do primeiro.

De qualquer maneira, vale dizer que os processos ideoldgicos ndo sdo uma maquinac¢io
diabdlica personalizada. Todo esse aparato discursivo e simbdlico que resulta em imagens que
reforcam determinada configuracdo do imagindrio “resulta da pratica social, nasce da atividade
social dos homens, no momento em que estes representam para si mesmos essa atividade”, com
ideias que “ndo sdo fodas as ideias existentes nessa sociedade, mas serdo apenas as ideias da
classe dominante dessa sociedade nessa época”.?* Isso é uma decorréncia légica da desigual-
dade das relacdes instituidas. Afinal, ¢ bem mais comum que grupos que nao estejam na base
da piramide da exploracdo tenham o tempo ocioso necessdrio para a criagdo desses discursos e
simbolos, bem como o poder — ou capital, como talvez preferisse Pierre Bourdieu —2° econo-
mico, social e cultural para que seus textos, imagens e demais criagdes sejam elaborados e
amplamente divulgados, convidando toda a sociedade a adesdo — ou melhor, ao aprofunda-
mento de sua adesdo — a sua ‘logica’ imagindria especifica, a partir de um nicleo pensador
ideoldgico. Nesse sentido, como bem sintetiza Chaui, a ideologia propriamente dita— entenda-
se: no sentido adotado pelos partidos comunistas do século XX — ¢ “o sistema ordenado de
ideias ou representacdes e das normas e regras como algo separado e independente das condi-
cOes materiais, visto que seus produtores — os tedrico, os idedlogos, os intelectuais — nao
estdo diretamente vinculados a producdo material das condigdes de existéncia”.?® Como com-

plementa essa mesma autora sobre o processo de nascimento da ideologia:

[...] em lugar de aparecer que os pensadores estdo distanciados do mundo material e
por isso suas ideias revelam tal separacdo, o que aparece € que as ideias é que estdo
separadas do mundo e o explicam. As ideias ndo aparecem como produtos do pensa-
mento de homens determinados — aqueles que estdo fora da producao material direta
— mas como entidades autdnomas descobertas por tais homens.?’

Como dito acima, € preciso ter algum cuidado com a atribuicao de um espacgo de honra
para as relacdes sociais de produc¢do material como se elas preexistissem ao imagindrio. Este
ultimo ndo estd separado da producao material do mundo, mas € o nucleo a partir do qual essa
producdo se arranja socialmente. A ideologia surge posteriormente, sim, a praxis, mas a praxis
¢ instituida imaginariamente; portanto o imagindrio antecede a ideologia, que apenas o conva-

lida.

24 Ibidem, p. 92.

2 BOURDIEU, The forms of capital, 1986.

26 CHAUIL, O que é ideologia, [1980] 1982, p. 65.
27 Ibidem, p. 66.
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Por sua vez, a ideologia, como esse conjunto de discursos e imagens que separa “a pro-
dugdo das ideias e as condi¢des sociais e historicas nas quais sdo produzidas”,?® tem efeitos
sobre a reprodu¢do do imagindrio, pois os processos ideoldgicos contribuem para que o arranjo
social instituidos e as imagens que ele conforma sejam vistos como a Unica alternativa possivel
para aquela sociedade. Com isso, o grande problema do imagindrio estd no fato de que as ima-
gens que derivam desse alto escaldo da hierarquia econdmica, politica e cultural da sociedade
tornam-se referéncias para todos, mediante processos ideoldgicos de naturalizagdo,” afetando

diretamente a fabricacdo social de sujeitos.

As ideias da classe dominante sdo, em cada época, as ideias dominantes sdo, em cada
época, as ideias dominantes, isto é, a classe que € a forca material dominante da soci-
edade é, ao mesmo tempo, sua forga espiritual dominante. A classe que tem a sua
disposicao os meios da producdo material dispde também dos meios da producio es-
piritual, de modo que a ela estdo submetidos aproximadamente a0 mesmo tempo 0s
pensamentos daqueles aos quais faltam os meios da producdo espiritual. As ideias
dominantes ndo sdo nada mais do que a expressao ideal das relacdes materiais domi-
nantes, sdo as relacdes materiais dominantes apreendidas como ideias; portanto, sdo a
expressdo das relagdes que fazem de uma classe a classe dominante, sdo as ideias de
sua dominagdo.”

Essa dominagdo social dos meios de producdo espiritual fica bastante marcada no modo
como € ensinada a leitura socialmente determinada da dimensdo ontolégica que é o espaco.
Obviamente, ha uma realidade extra-humana. O mundo preexiste 2 humanidade e a ela subsis-
tird (a menos, € claro, que o capital siga seu rumo desastroso de ‘desenvolvimento’). A dimen-
sdo fisica espacial j4 existia antes de surgirmos e devera existir apds nosso fim. Porém, o mesmo
ndo pode ser dito das imagens a ela relacionadas.

Em sua critica ao paradigma perspectivico da constru¢do de imagens, Suely Fragoso
lembra que, apesar de as imagens®! perspectivadas serem ‘naturalmente’ lidas como realistas
por nds, que fomos socialmente fabricados com o olhar das imagens em perspectiva, tais ima-
gens sdao sempre “sistemas simbdlicos, produtos da experiéncia humana, construidos a partir de
conjuntos de crencas socialmente constituidos”.?? Isso é apresentado de maneira bastante evi-
dente por Ana Paula Baltazar quando ela afirma, por exemplo, que Leon Battista Alberti intro-

duz a perspectiva como fundamento para o desenho artistico em seu tratado De pictura,

28 Ibidem, p. 32.

2 Essa “naturalizacdo”, se pensarmos bem, significa apenas “adesdo social”, porque a esfera que naturaliza as
préticas sociais € a sociedade, ndo a natureza propriamente dita.

30 MARX & ENGELS, A ideologia alemd, [1845-1846] 2007, p. 47.

31" Neste trecho entendidas como figuras ou representacdes, € ndo no sentido mais amplo e castoriadiano de equi-
valente a institui¢des sociais.

32 FRAGOSO, Perspectivas, 2003, p. 106. Também a esse respeito, cf.: FRAGOSO et al., Imagens de mundos de
jogo e préticas espaciais, 2021.
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instaurando socialmente a relevancia da técnica. De fato, “a representagdo perspectivica foi
sendo sistematizada, e lentamente foi se estabelecendo a possibilidade da utilizacdo da geome-
tria, da bidimensionalidade e das proje¢des ortogonais na concepg¢io da arquitetura”.>

Ao trabalhar em seu texto o conceito de espaco filoséfico e matematico como dimensao
fisica, Fragoso argumenta que as geometrias ndo euclidianas ou, no século XX, as geometrias
dos fractais pdem em xeque o cardter absoluto da geometria euclidiana, chave para a constru¢do
de imagens em perspectiva.’* No paradigma perspectivico, sdo aceitos pressupostos tais como
a monocularidade — segundo o qual apenas um olho central constréi uma tnica imagem, sem
considerar o fato de que a imagem gerada pela visao humana é, na verdade, produto da interagcdo
entre duas imagens distintas construidas cada uma por um dos olhos da pessoa, as quais sao
processadas no cérebro humano, resultando, por fim, na constru¢do dessa imagem mental tnica
—, a fixidez do ponto de vista — que desconsidera a movimenta¢do dos olhos para a captura
de imagens —, as projecdes planas e ndo concavas das imagens — vez que as imagens pers-
pectivadas s@o construidas sobre um plano de projecdo de duas dimensdes que usualmente ndo

replica a curva natural do globo ocular —, entre outros. Recorrendo ao neurocientista britanico

John O’Keefe, Fragoso argumenta que:

[...] diversos aspectos identificados com o espagco materializado nas representacdes
em perspectiva poderiam decorrer de propriedades estruturais do hipocampo. Assim,
caracteristicas do espaco absoluto [perspectivico], como a continuidade e a homoge-
neidade, elementos fundamentais da geometria euclidiana, como a tridimensionali-
dade, estariam em consondncia com o sistema neuroldgico humano, responsavel pela
compreensio e representagio da espacialidade do mundo fisico.?

Conquanto haja essa similaridade entre o tipo de imagem gerado pelas perspectivas e as
caracteristicas bioldgicas humanas, nio € possivel negar que a naturalizacdo dessas imagens
como meio adequado para representar imageticamente a ‘realidade’ deve muito mais ao con-
texto sociocultural e a fabricacdo social de sujeitos aptos a lidar com essa forma de imagem do
que a captura imagética e especular de uma materialidade objetiva ‘real’. Consoante explica
Baltazar, “[a] precisdo perspectivica € a precisdo da ciéncia, da matematica, que transforma a
realidade em modelos para que possa ser analisada”, numa constru¢do social evidente, afinal,

“da mesma maneira que os modelos matematicos ndo sdo entendidos por quem ndo conhece o

33 BALTAZAR, Além da representagdo, [2012] 2021, p. 253
3% FRAGOSO, Perspectivas, 2003, pp. 112 et seq.
3 Ibidem, p. 118.
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método envolvido, a representacio perspectivica ou geométrica também ndo € entendida por

~ Z f ian?? 360
quem ndo conhece o método perspectivico”.

Esse € apenas um exemplo de como a leitura da realidade extra-humana nao € objetiva,
inexistindo uma coincidéncia natural entre espaco e a forma correta de representd-lo. De fato,
Marx e Engels destacam como mesmo as certezas sensiveis — isto é: aquilo que vejo, toco,
provo, sinto — s@o socialmente instituidas gracas a processos sociais de producdo de mundo,

ou melhor, de produg¢ao de relevancia social daquilo que € uma certeza sensivel. Em sua critica

a Feuerbach, esses autores afirmam que:

[Feuerbach] ndo vé como o mundo sensivel que o rodeia ndo é uma coisa dada ime-
diatamente por toda a eternidade e sempre igual a si mesma, mas o produto da indus-
tria e do estado de coisas da sociedade, e isso precisamente no sentido de que é um
produto histérico, o resultado da atividade de toda uma série de geragdes, que, cada
uma delas sobre os ombros da precedente, desenvolveram sua industria e seu comércio
e modificaram sua ordem social de acordo com as necessidades alteradas.’”

Por esse motivo, defender a realidade objetiva da materialidade € um risco e tanto para
a discussdo de temas sociais. A realidade relevante do ponto de vista humano € instituida ima-
ginariamente. E as imagens talvez nunca tenham tido um papel tdo importante quanto atual-
mente. E preciso, assim, construir uma leitura critica a partir desse estado atual de coisas. Nessa
linha, Bucci lembra que, na contemporaneidade, o olhar € mais do que uma janela apenas para

convencer o consumidor; ele:

Tem fungdo ativa na fabricagdo das significa¢des imagéticas. Os olhos dos “olhantes”
exercem uma forca constitutiva para a fixagdo do significado de cada figura. Assim
como os falantes de uma lingua constroem sentidos verbais a medida que falam, os
“olhantes” de uma comunidade integrada por signos visuais constroem os sentidos das
imagens a medida que olham para elas.?

Segundo esse autor, as imagens t€m sido colocadas no centro do capitalismo com velo-
cidade ascendente e de maneira fervilhante, tendo relagdes, inclusive, com a criacdo de valor
no sentido marxiano. Afinal, “[o]lhar para uma imagem ¢ — rigorosamente — trabalhar para
que aquela imagem adquira sentido, ¢ fabricar significagdo”. O olhar é trabalho porque ele é o
que confere importincia para o contetido imagético experimentado por quem olha, € ele quem
transforma o mundo ao dar sentido ao que € olhado; se € trabalho, gera valor. Assim, 0 modo

de produgdo capitalista, segundo esse mesmo autor, “se deu conta de que o olhar ndo ¢

3 BALTAZAR, Além da representagio, [2012] 2021, pp. 255-256.
37 MARX & ENGELS, A ideologia alemd, [1845-1846] 2007, p. 30.
3 Buccal, A superindiistria do imagindrio, 2021, p- 240.
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simplesmente um polo receptor das mensagens ou imagens prontas, mas uma forga constitutiva
de sentido social. E o olhar que fixa os sentidos que as imagens e logomarcas tém”.>

E importante salientar que a palavra “imagem”, para Bucci ndo significa somente ex-
pressdes representativas em sentido gréfico, sonoro, gestual e corpdreo, por exemplo. Ainda
que ele faga uso do verbo “olhar”, as imagens para ele tém uma relacdo com as prdticas cultu-
rais e suas expressoes ou manifestacoes, fazendo do imaginario algo que “abarca toda a ambi-
éncia cultural em que se catalisam signos, imagens, sons e textos (e objetos dotados de signifi-
cagdo linguistica) acionados para conferir sentido psiquico a fantasia do sujeito”.** As imagens
para ele, entdo, sdo, de maneira semelhante a como aparecem para Castoriadis, expectativas
relativas as praticas sociais. Ainda assim, importa adicionar que a leitura de Bucci sobre o ima-
gindrio € bastante voltada sobre o sujeito, razdo pela qual sua expansio em dire¢do a sociedade
se faz necessdria. Mas estou me adiantando. As imagens, enfim, devem ser entendidas ndo ape-
nas como figuras, mas como expectativas de praticas sociais — ou melhor, scio-espaciais.
Assim, falar sobre o imagindrio torna-se algo urgente como uma frente possivel para tentarmos
compreender aspectos da sociedade contemporanea, afinal essa € uma dimensao da existéncia
humana fundamental, fundante e abrangente.

Discussdes sobre o imagindrio vém sendo travadas hd muito tempo e tudo indica que
ndo hd qualquer resolugdo final para bater o martelo no conceito, consolidando sua interpreta-
cdo forjada em ferro. Esse, contudo, provavelmente € o lado mais positivo de toda a problema-
tica conceitual, afinal € justamente gragas a sua abertura que o imagindrio pode ser trabalhado
com abordagens distintas para pensar a sociedade tanto sob o prisma da producdo do espaco
quanto sob tantos outros, como a psicanélise, a pedagogia, a comunicagdo social e a teoria dos
jOgos.

Neste texto, pretendo falar do imagindario especificamente preocupado com a compre-
ensdo dos processos de producdo espacial e sua relacdo com os videogames.

Apesar do foco na producao do espaco, nem por isso minha discussdo serd centrada na
andlise de formas arquitetonicas ou urbanisticas, suas imagens figurativas, como muitas vezes
interlocutores com quem converso sobre meu tema pensam. Nao quero discutir o mais novo
trabalho de Bjarke Ingels ou os ultimos experimentos de Gregg Lynn e as imagens digitalmente
geradas pela arquitetura liquida de Marcus Novak — ainda que seja relevante tecer alguns co-

mentdrios sobre trabalhos contemporaneos como esses e a sua exploracao de formas fluidas ou

% Ibidem, p. 22.
40 Ibidem, p. 27.
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parametrizadas para avangar também sobre a relacio entre imagindrio e o star system do campo
arquitetonico. Na producdo arquitetdonica ligada ao hiperfoco na autoria, independentemente de
qualquer fluidez prometida, hd somente uma reiteracao ideoldgica de préticas imaginariamente
instituidas. Se a ideologia € o pensamento da classe dominante e a arquitetura surge como essa
proposi¢cao de mentes brilhantes sobre como deve ser a criacdo de imagens que prometem pra-
zer e solugdes para a vida cotidiana (algo que nunca cumprem porque mudar a forma de algo
nao muda as relagdes sociais instituidas), € preciso ter em vista que a autoria estd intimamente
atrelada ao pensamento da classe dominante. A qualificacdo como ‘brilhante’ ou ‘genial’ no
campo ndo é uma classificacdo objetiva, mas algo que reflete e exalta os valores do pensamento
da classe dominante. Por essa razdo, essa arquitetura ndo deixa de ser apenas mais uma expres-
sdo ideoldgica do imaginério instituido. Claro que ndo podemos nos esquecer, ainda, do auto-
engano envolvido nessa producdo. O arquiteto ganhador do Pritzker de 2016 Alejandro Ara-
vena, numa palestra para o evento TED Talks,*! explica como conseguiu criar habitacdes popu-
lares no valorizado centro da cidade de Iquique no Chile dentro de constricdes orcamentdrias
gracgas a habilidade construtiva dos moradores. No projeto Quinta Monroy, o arquiteto informa
que pensou a construcao de meias-casas, a fim de que os moradores pudessem, em momento
posterior e com seus proprios esfor¢os, finalizar as constru¢des. Ocorre que, por mais que Ara-
vena pense estar incluindo a populacdo local, o que ele e seu escritério Elemental fazem € ins-
trui-la. Em semindrios e reunides, os membros do escritério Elemental explicaram aos morado-
res como estes poderiam fazer suas expansdes nas semanas vindouras, a fim de que suas casas
enfim fossem finalizadas*> — um processo que aparenta instigar a autonomia, mas que somente
confirma a dominacao heteronoma da producdo do espago: os arquitetos decidem e ensinam o
jeito ‘certo’ de fazer as casas. Por mais que Aravena e seus pares acreditem piamente que o que
fizeram foi algo revoluciondrio — eu mesmo cheguei a defender essa leitura** —, ndo ha divi-
das de que o que ele fez foi uma adequacdo formal as relacdes instituidas. Nesse sentido, hd um
autoengano em que ele e tantos outros arquitetos participam dos processos ideoldgicos de re-
producgdo das relagdes instituidas mediante a producdo e a reproducao de espagos em moldes
que ndo provocam transformagdes nos modos de produzir. Assim, quando a abordagem que
proponho vier a recair sobre proposicdes de arquitetos sobre a exploragcdo de formas na arqui-
tetura, isso serd um acaso tangencial, servindo de ponte para a construcdo de um argumento,

ndo o objetivo principal. Afinal, o sentido de imagindrio que pretendo construir ndo €

4l ARAVENA, Minha filosofia arquitetural?, 2014.
42 ARAVENA & IACOBELLL, Elemental, 2012.
43 BOMFIM, A arguitetura de uma constelacdo, 2016; A arquitetura de uma constelagio, 2017.
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direcionado a uma leitura especular da realidade: as ‘imagens’ aqui ndo sao a figura reflexa da
realidade, suas formas representativas, mas algo mais abrangente, que aborda a organizacao da
sociedade de maneira mais ampla.**

A minha proposta € falar sobre o imagindrio sdcio-espacial contemporineo, entreme-
ando relacdes sociais e produ¢do do espaco, apontando sua conexao com processos de captura
da sensibilidade, a partir de um tipo de midia marcada pela sua posicao de fronteira entre o agir
corporal e a atuagdo imagética: os videogames. Até porque, nesse mundo da estetizacdo da
politica, da tirania das imagens e do insuflamento de emogdes, ndo dé para enxergar o entrete-
nimento como algo menor e dispensavel. Afinal, sdo os recursos dai provenientes, da indudstria
imagética do prazer, que ditam em grande parte o tom da fabricagdo social do sujeito e da esfera
publica, a qual “ndo se reduz ao entretenimento, mas dele ndo tem mais como se separar”.*’

No mesmo sentido, ndo € minha intencao fazer uma abordagem de game design ou da
critica das imagens figurativas e da capacidade grafica de diferentes games. Ainda que, inspi-

® eu seja bastante atraido pela ideia de especular sobre

rado pelos escritos de Gonzalo Frasca,*
a incorporacao de modificagdes (ou mods em linguajar gamer) em games para torna-los uma
experiéncia com maior carga critica, meu objetivo ndo € sugerir condutas para os game desig-
ners — menos ainda para dar conselhos sobre como aproveitar a capacidade gréfica dos apare-
lhos de ultima gera¢do. Minha intencao é, reitero, estudar o imagindrio sdcio-espacial, relacio-
nando espaco e games. Eventualmente apresento sugestdes sobre como incorporar a investiga-
cdo do imagindrio sécio-espacial ao game design, mas, como no caso da anélise dos objetos
arquitetonicos fluidos mencionados acima, isso também terd um aspecto secunddrio.

Dirigir a aten¢do para essa dimensdo que funda a sociedade e que, pelo mesmo motivo,
¢ apta a transforma-la é tarefa urgente. Ainda que a reproducdo da sociedade seja um processo
ativo — fendmeno que ficard mais claro quando eu falar especificamente sobre Castoriadis,
mas reluzente quando eu abordar os estudos de Henri Lefebvre — e o mundo nio seja transfor-
mado primeiro como ideias ou imagens apenas modificando a consciéncia dos individuos e s
depois materialmente, ndo podemos ignorar o peso que as imagens t€m na reproducdo das re-
lagdes de producdo. Nesse sentido, o conservadorismo tem como vantagem sobre a critica a
inércia apassivadora que ele mesmo instiga. Por esse motivo, muitas vezes midias — os games,

inclusive — com temadtica subversiva servem muito mais como escape atenuador do desejo

transformador do que como instigagao real a mudanca.

4 BOMFIM, Em busca do imagindrio espacial, 2017.
4 Buccal, A superindistria do imagindrio, 2021, p. 68.
46 FRASCA, Videogames of the oppressed, 2001.
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Uma grande dificuldade ao abordar o tema do imagindrio € que, apesar do esfor¢o para
firmar a conversa em aspectos bastante cotidianos, ela se eleva constantemente a alturas que
ameacam sair da atmosfera e se perder em uma discussao filos6fica muito abstrata. Nao a toa
eu trouxe acima a imagem do avido — talvez melhor ainda fosse a imagem de um foguete
interplanetdrio... De qualquer forma, retornar a realidade mais (literalmente) chao da produgao
do espago para pensar a relevancia do imaginario demanda um esforco e tanto. Afinal, o ima-
ginério vai além do real, instituindo-o, e extrapola o racional e o simbdlico. Talvez seja melhor
dizer que vai entre-e-além, pois o imagindrio existe como uma atmosfera compartilhada soci-
almente que abrange, produz e sustenta a realidade material socialmente relevante, a racionali-
dade e o simbdlico,*” quer se tenha consciéncia disso ou ndo. Ele atua como uma cola magma-
tica entre sujeito e coletividade, compondo o que € o social e, a0 mesmo tempo, determinando,
em grande medida, o individual. Ao mesmo tempo, ndo € possivel ignorar que a origem do

imagindrio €, em Ultima instancia, a imagina¢ao individual.

Segundo Castoriadis, na sociedade o imagindrio radical atua como imagindrio social
instituinte; no ser humano singular se manifesta como imaginagdo radical. Como psi-
que/soma, € fluxo representativo/afetivo/intencional; como social-histérico, é rio
aberto do coletivo anénimo. E nesse nivel, na regido do psiquismo, onde Castoriadis
situa a potencialidade criativa do homem. Todo o processo de socializacdo da psique
parte desse imaginario radical.*

Os acordos e arranjos que configuram as relagcdes entre individuos sdo sociais, mas as
ideias desses arranjos precisam, necessariamente, surgir na psique individual. Justamente por
1sso, Castoriadis insiste, ao criticar a pratica psicanalitica usual, na necessidade de atencao entre
o laco existente entre sociedade e psique, que jamais cessa. Contextualizando o trabalho do
psicanalista em uma entrevista de 1983, “Castoriadis observa que o perfil dos pacientes que os
analistas recebem atualmente ndo corresponde mais ao dos pacientes de Freud nos anos 30. Isso

equivale a convidar a corporacio de psicanalistas a ouvir mais o universo social, em vez de

insistir na separagio entre a pratica analitica e o mundo ao redor”.*

[...] Marie-Claire Célérier recorda que o caminho de Castoriadis foi o inverso daquele
dos psicanalistas. Partiu do campo do social para, em um segundo momento, examinar
a articulacdo entre o sujeito e o social: “Como podem as forgas pulsionais irredutiveis
que animam o inconsciente do sujeito coexistir com a pressao conjuntista-identitaria
que a sociedade faz pesar sobre ele?”. A sugestiva resposta que da Castoriadis consiste
em situar esse ponto de articulacio na esfera do imagindrio, lugar de encontro entre o
sujeito e seu imagindrio radical apoiado em suas fontes pulsionais e nas significacdes

47 CASTORIADIS, A institui¢do imagindria da sociedade, [1975] 1982, p. 13.
8 DOSSE, Castoriadis, [2014] 2018, p. 154.
4 Ibidem, p. 172.
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imagindrias da sociedade. O resultado é um processo de apropriag@o ou rejeicdo mais
ou menos intenso, cujo efeito serd consolidar a heteronomia existente ou desenvolver
as for¢as que atuam em busca de uma maior autonomia.>

H4, entdo, uma imbricagdo entre as imagens em sentido individual e em sentido social,
0 que demanda um estudo sobre as imagens produzidas em nossa sociedade e seu impacto sobre
as pessoas, em um processo permanentemente aberto de retroalimentagao entre individuo e so-
ciedade — tanto para a reprodugdo das praticas sociais existentes quanto para sua transforma-
cdo. Afinal, a0 mesmo tempo que o imaginério instituido, mediante processos de fabricacdo
social, produz os individuos, estes continuam detendo o poder de, em associacao social, instituir
outra matriz imaginéria de sentido para o mundo. Por essa razdo, o imaginario tem a materiali-
dade do fogo: existe, € real, pode ser provocado, pode-se tentar controla-lo, mas mantém-se
como poténcia de descontrole e, além de tudo, tem efeitos bastante reais sobre o mundo humano
que o reabastece com combustivel.

Neste momento, aproveito para apontar novamente para o elefante branco na sala: o
sentido superficial e corrente da palavra ‘imagindrio’ e seus correlatos lexicais s3o um tanto
problematicos para a teoria do imagindrio. No senso comum, como mencionei antes, imaginario
¢ aquilo que ndo existe no real, que é fantasioso e ficcional, delirio ou sonho, puro fruto da
imaginacdo que nao migra para o mundo material, ou até mesmo simples e reles mentira. E, se
essa ja € uma acepcdo contra a qual € dificil batalhar quando se estuda o tema do imaginério
propriamente dito, a luta fica ainda mais drdua quando relacionamos o imaginério a algo tdo
‘concreto’ quanto a produgdo do espago: por que o delirio ficcional seria mais importante do
que a materialidade real da produgdo espacial? A resposta simples €: imagindrio ndo € delirio
ficcional, e menos ainda ficcional no sentido grosseiro de uma invencionice qualquer. A res-
posta mais complexa passa por entender que o imaginério social — ou, como proponho, s6cio-
espacial — € em sua esséncia ligado a materialidade. Ele ndo deriva das ideias ou da imaginagao
pura e simples, dimensao fantasiosa da experiéncia humana; ele € a praxis material socialmente
instituida e instituinte do mundo humano. Tal qual Paul Ricoeur, Castoriadis rompe “com a
concepcdo marxista [dos partidos comunistas ocidentais do século XX] de um imagindrio rele-
gado as deformacgdes ideologicas da superestrutura”.!

A impressdo inicial, porém, é que falar de imaginério € falar de um aspecto infantil ou
até mesmo menor da experiéncia humana. Esse preconceito nao € inesperado para uma socie-

dade sob o imagindrio capitalista neoliberal, com toda sua racionalidade e seu funcionalismo

0" Tbidem, p. 183.
1" Ibidem, p. 247.
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denunciando a irrealidade de toda e qualquer fantasia ou utopia. Mais uma vez, o pensamento
conservador ndo deixa de ser irdnico ou até mesmo cinico, afinal ndo percebem que aquilo em
que eles mesmos acreditam ¢é fruto de uma fantasia instituinte, uma fantasia que, em seus pri-
mordios, eram da mesma natureza onirica que os sonhos de transformacao social que, para eles,
soam como impossiveis e antinaturais. Defensores do modo de producdo capitalista negam
transformagdes sociais, acusando-as de utopias impraticdveis, a0 mesmo tempo que insistem
no fantasma da adequacao do capitalismo a natureza humana, uma doutrina atomizada de indi-
viduos empreendedores supostamente capazes de, por seu proprio esforco, atingir sucesso e
riqueza na sociedade.

Por conseguinte, a primeira vista nessa sociedade, as discussdes do imagindrio e da ima-
ginacdo parecem ser menores € de alguma forma irrelevantes para tentarmos transformar o
modo como produzimos nossas relacdes sociais e, do mesmo modo, o espago social. No méa-
Ximo, a imaginag@o e o imagindrio se tornam sindnimos de criatividade, contribuindo para re-
forcar os estigmas do arquiteto como génio criativo e acentuar a prejudicial ideia de que cabe a
profissionais da arquitetura e do urbanismo pensar o jeito ‘certo’ de produzir espago.>? Imagi-
ndrio e imaginacao tornam-se apenas ferramentas verbais misticas para destacar os arroubos de
criatividade de arquitetos-estrela sentados no topo da cadeia alimentar do circulo privilegiado
que é o campo da arquitetura e do urbanismo.>

Todo esse descaso com o imagindrio que perdura em certo grau na academia é o que
leva Gilbert Durand a inaugurar sua famosa tese de 1960 intitulada Les structures anthropolo-
giques de l'imaginaire (As estruturas antropolégicas do imagindrio) com a seguinte afirmacao:
“O pensamento ocidental e especialmente a filosofia francesa t€ém por constante tradicao des-
valorizar ontologicamente a imagem e psicologicamente a fun¢do da imaginacao ‘fomentadora

299

de erros e falsidades’”.>* Ao longo deste trabalho, espero conseguir demonstrar como o imagi-
nario € muito mais do que um qualificativo para aquilo que ndo existe. De fato, procuro de-
monstrar que ele € o completo oposto: 0 imagindrio ndo apenas existe como além disso € chave
para a constituicao de tudo o que podemos chamar mundo humano, inclusive no que diz respeito
a sua producao material. Por essa razdo pensar o imagindrio responde particularmente bem ao
meu maior tema de interesse: a producdo do espago.

O polonés Bronislaw Baczko afirma que, nos levantes de Maio de 1968, ecoavam gritos

sobre como o objetivo era levar a imaginacdo ao poder, mas ele destaca que ela “sempre tinha

32 ARANTES, Arquitetura na era digital-financeira, 2012; FOSTER, O complexo arte-arquitetura, [2011] 2015.
33 STEVENS, O circulo privilegiado, [1998] 2003.
% DURAND, As estruturas antropoldégicas do imagindrio, [1960] 2012, p. 21.
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estado no poder”.> Imaginacdo, imagens e imagindrio sdo motores do humano, e sua impor-
tancia ndo pode ser solapada por impressdes ligeiras de que imaginar nao € mudar o mundo, é
simplesmente sonhar. Ora, é no sonhar diurno que Ernst Bloch®® encontra o germe daquilo que
ele nomeia ‘fun¢do utopica’, uma forca transformadora sem a qual a humanidade deixaria de
ser uma entidade criadora, estagnando-se em pura reificacdo, como coisa sem futuro. Afinal,
dentre outras coisas, imaginar € o que faz do mundo o mundo humano criado pela humanidade.
Claro que o sonho em Bloch, um pensador marxista, ndo € delirio sem chao. O sonho diurno é
a consciéncia da transformacao a partir das condicdes materiais de producdo existentes.

Como dito, investigo o imagindrio sdcio-espacial nos games e como ele se relaciona ao
imagindrio sécio-espacial e a producao do espagco no nosso mundo que, na falta de uma palavra
melhor, chamarei de ‘real’. Fago-o ndo para refor¢ar uma separagdo entre real e imagindrio a
partir do sentido raso deste dltimo, como se ‘real’ fosse o que existe e ‘imaginario’ fosse apenas
algo com contetiido negativo, significando ‘aquilo que ndo € real’. A ideia de fazer a contrapo-
sicdo tem mais relacdo com o meu objeto de pesquisa do que com o instrumento conceitual. O
imagindrio €, como espero mostrar, aquilo que de fato institui o real, mas nao um real qualquer,
e sim o real especificamente humano — aquela por¢ao da realidade que interessa ao humano e
que, por esse motivo, estd sempre atrelada a um contexto sécio-espacial especifico. A dicotomia
que tem como um de seus polos o ‘real’ serve apenas para contrapor esta realidade cotidiana
que experimentamos com nossos corpos aquela realidade prépria do mundo dos games, a que
me referirei como ‘digital’. O primeiro € o mundo em que vivemos, no qual o jogador de um
videogame se situa fisica e socialmente. Difere, portanto, do segundo, o mundo do game, que
consiste em uma simulacio audiovisual de dados processados, na qual o jogador atua indireta-
mente, mediante o apertar fisico de botdes e a insercdo fatica de comandos para que um avatar
digitalizado em um espago também digitalmente elaborado possa agir com um padrao de com-
portamentos pré-programados. Em termos de abrangéncia, o mundo digital estd contido no
mundo real, pois 0os games sdo produzidos neste mundo fisico e social por pessoas igualmente
fisicas e sociais. Porém, ao mesmo tempo, o mundo digital € concomitante ao mundo real, exis-
tindo como algo em si mesmo e apartado deste ultimo, afinal, como afirma Roger Caillois,
socidlogo franc€s que, em 1958, escreve Les jeux et les hommes: le masque et le vertige (Os
jogos e os homens: a méscara e a vertigem), “jogo ¢ vida cotidiana sdo sempre € em toda parte

campos antagonistas e simultineos”.®’

55 BACZKO, Imaginagdo social, [1984] 1985, p. 297.
%6 BLOCH, O principio esperanca, [1959] 2005.
7 CAILLOIS, Os jogos e os homens, [1958] 2017.
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Para discutir o imagindrio, parto da minha dissertacao de mestrado Em busca do imagi-
ndrio espacial: uma articulacdo entre Castoriadis e Lefebvre, oportunidade em que, articu-
lando os trabalhos de Cornelius Castoriadis e Henri Lefebvre, apresentei aquilo que, a época,

1.8 Pelo titulo do meu trabalho anterior, o leitor pode inferir que

chamei de imagindrio espacia
Castoriadis € o nome da fileira em que se encontra o meu assento nesse voo incendidrio e cati-
vante que € o estudo do imagindrio — e ndo estaria errado se o fizesse. Dentre os autores do
imagindrio com que tive contato até entdo, o autor de L institution imaginaire de la société (A
institui¢do imagindria da sociedade) talvez tenha a perspectiva do imagindrio que mais faz
sentido para mim, principalmente no que concerne a uma teoria critica da producao do espaco
e a uma negacao de certa esséncia universal para definir o que € humano. Nao h4, para o que
entendo como real especificamente humano, algum sentido para a pretensao de buscar (e en-
contrar!) a verdade real da existéncia; toda constru¢do humana € limitada e contingente. Esta-
mos, na expressao de Castoriadis, nas encruzilhadas do labirinto.

Diferentemente da fenomenologia de Bachelard, do estruturalismo de Durand ou da én-
fase no individuo de Lacan ou Sartre, Castoriadis estd focado no entendimento da sociedade e
do social, mesmo em sua leitura psicanalitica dos individuos, tarefa que passa a empreender
mais ao final de sua vida. Mais especificamente, a preocupacio desse pensador € relativa ao
social-histdrico, mantendo-se sempre consciente do aspecto conjuntural e da complexidade on-
tologica da sociedade, tendo em vista a miriade de significagdes que, conjuntamente, a com-
poem.

Seu estudo, portanto, direciona-se a entender as mudangas sociais, a criagdo sempre
aberta da histdria, a auséncia de uma verdade plena. Ele lida, assim, de maneira profunda com
relagcdes sociais e sua transformacdo, que é o que me interessa. Nesse sentido, ja no inicio de

sua obra dedicada ao imaginario, Castoriadis alerta seus leitores:

Aquilo que, a partir de 1964, denominei o imagindario social — termo retomado depois
e utilizado um pouco a torto e a direito — e, mais genericamente, o que denomino o
imagindrio, nada tem a ver com as representacdes que circulam correntemente sob
este titulo. Em particular, isso nada tem a ver com o que algumas correntes psicanali-
ticas apresentam como “imaginario”: o “especular”, que, evidentemente, ¢ apenas
imagem de e imagem refletida, ou seja, reflexo, ou, em outras palavras ainda, subpro-
duto da ontologia platonica (eidolon), ainda que os que utilizem o termo ignorem sua
origem. O imagindrio ndo ¢ a partir da imagem no espelho ou no olhar do outro. O
proprio “espelho”, e sua possibilidade, e o outro como espelho sdo antes obras do
imagindrio que € criacdo ex nihilo. Aqueles que falam de “imaginario” compreen-
dendo por isso o “especular”, o reflexo ou o “ficticio”, apenas repetem, e muito fre-
quentemente sem o saberem, a afirmacdo que os prendeu para sempre a um subsolo
qualquer da famosa caverna: € necessario que (este mundo) seja imagem de alguma

3 BOMFIM, Em busca do imagindrio espacial, 2017.
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coisa. O imagindrio de que falo ndo é imagem de. E criagdo incessante e essencial-
mente indeterminada (social-histérica e psiquica) de figuras/formas/imagens, a partir
das quais somente é possivel falar-se de “alguma coisa”. Aquilo que denominamos
“realidade” e “racionalidade” sdo seus produtos.

A perspectiva castoriadiana € condenada por autores como Maffesoli, para quem o pen-
sador greco-francés € excessivamente racionalista e apresenta uma conceituagao extremamente
politizada.®® Essa leitura de Castoriadis como um teérico muito politizado faz bastante sentido,
afinal, para ele, “o nivel dominante [da sociedade] se situa no politico: ‘Os poderes-fazer mais
valiosos estdo subordinados a politica”.61 Discordo, no entanto, de que isso seja passivel de
critica. O politico em Castoriadis aparece como qualidade imanente da sociedade, vez que até
para reproduzir-se e manter as institui¢des sociais porventura criadas, ela precisa combater po-
liticamente (ou mediante violéncia, vale destacar) as alternativas que a querem transformar.
Assim, a tese castoriadiana sobre imagindrio € a base a partir da qual desenvolvo meu pensa-
mento, a partir de sua espacializagao.

Todavia, ndo posso simplesmente ignorar a existéncia de uma vertente marcante das
discussoes do imagindrio em suas relacdes com a sociedade, apresentada no trabalho de Gilbert
Durand, e que diverge bastante do modo como Castoriadis aborda o tema, ainda que haja pontos
de convergéncia, como o alto valor que ambos os autores conferem 2 imaginagio.%?

Tive contato com os trabalhos de Durand inicialmente a partir de textos do evento Dis-
cutindo o imagindrio, um ciclo de conferéncias promovido pelo Nucleo de Estudos da Subjeti-
vidade na Arquitetura (NUSARQ), do Programa de P6s-Graduacdo em Desenvolvimento Urbano
(MDU) da Universidade Federal de Pernambuco, em que a perspectiva desse autor aparece rela-
cionada 2 arquitetura.®® Também o encontrei nos estudos de Flavia Gasi, em que a autora, re-
cuperando mitos gregos, fala de arquétipos no sentido durandiano e seus efeitos na produgdo
de sentido para as narrativas ludolégicas, que € como ela se refere as tramas desenvolvidas nos
jogos de videogame.** Contudo, por mais que eu enxergue a importincia da teoria de Durand
para os estudos do imagindrio, vejo ai igualmente um problema. Focado que estd na fisiologia
humana e na existéncia de uma légica imanente as imagens, Durand acaba — talvez acidental-

mente — criando sustentacdo para um discurso segundo o qual podem ser produzidas formas

3 CASTORIADIS, A institui¢do imagindria da sociedade, [1975] 1982, p. 13.

80 MAFFESOLI, O imaginério é uma realidade, 2001; SCOFANO, Michel Maffesoli e a consolidagdo dos estudos do
imagindrio, 2008, pos. 1936.

1 DOSSE, Castoriadis, [2014] 2018, p. 211.

62 SAAD, Prolegdmenos acerca da nogio de imagindrio, 2018.

63 LEITAO & LEITE, Discutindo o imagindrio, 2015.

% GASL, A poética imagindria do videogame, 2011; Mapas do imagindrio compartilhado na experiéncia do jogar,

2016.
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Otimas ou otimizadas da sociedade, mais condizentes com as predisposi¢cdes biopsiquicas da
espécie humana.

Sendo assim, essa teoria ndo consegue tocar o problema fundamental da transformacgao
da sociedade: nao se trata de aprimorar as relagdes sociais para que estas enfim correspondam
ao objetivo final de um projeto desenvolvimentista biopsiquicamente determinado, mas de ga-
rantir a possibilidade, que € s6cio-espacial e histdrica, de abertura para a criacdo e a recriacao
das relagdes sociais pela préopria sociedade para além de supostos limites biofisiolgicos, sem-
pre pronta para a revisdo autonoma de si mesma, principalmente no que diz respeito as relacdes
de produgdo. Ainda assim, acredito que muitas das ideias de Durand contribuem para aprimorar
o conceito de matriz castoriadiana que eu ja vinha desenvolvendo, inclusive com a instigante
figura da funcdo fantdstica, sobre a qual falarei mais a frente, que se relaciona de maneira direta

ao assunto aqui estudado: os games.

2.2 Trajeto antropologico, arquétipos e funcao fantastica

Gilbert Durand foi um antropdlogo, filésofo, pesquisador e professor universitario fran-
cés, estudioso do imagindrio e da mitologia. Nascido em 1° de maio de 1921 em Chambéry,
faleceu em 7 de dezembro de 2012 em Moye — ambas, comunas francesas. E conhecido pela
relagdo que estabelece, em 1960, no seu texto Les structures anthropologiques de |’imaginaire
(As estruturas antropolégicas do imagindrio), entre a sociedade e a fisiologia humana. Seu
estudo culmina na ideia de trajeto antropoldgico e na proposta de uma arquetipologia, um le-
vantamento antropoldgico de arquétipos a partir das imagens produzidas ao longo da histdria,
tomando por base os reflexos ou gestos dominantes proprios da espécie humana para confirmar
a existéncia desses arquétipos.

Durand, na linha de um de seus grandes mestres, Gaston Bachelard, defende a impor-
tancia ontoldgica da imagem em si mesma. Nega, portanto, o argumento de que as imagens
sempre encobrem a realidade ou de que remetem a algo que lhes € externo. A seu ver, as ima-
gens evidenciam inclina¢des imanentes do ser humano, tracos biolégicos universais comparti-
lhados pelos individuos que os levam a produzir imagens com base em condicionantes naturais
da espécie. Portanto, a imagem porventura criada corresponde a intencdo natural de sua criagao.
Por reconhecer essa imanéncia entre o sentido conotativo e o denotativo, Durand afirma que

“[n]ada, absolutamente nada, permite dizer que o sentido proprio prima cronologicamente, e
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com mais razdo ontologicamente, o sentido figurado”.®> Essa concomitincia entre a imagem e
seu sentido € um aspecto fundamental para pensarmos toda a questdo do imagindrio. Nao ha
uma relacdo de causalidade tal que uma intencd@o primeira existe sem a imagem em que ela se
manifesta. Ndo € nem mesmo uma questao relativa a sua materializacdo. Mesmo imagens irre-
alizdveis sdo continente e conteido ao mesmo tempo. Nao existe um sentido previamente a
imagem; sem a imagem, o sentido é nada. Em aparente oposi¢do a essa postura, Ernst Bloch
defende que, nesse estado pré-consciente, haveria sentido, afirmando que o “ainda-nao-consci-
ente, o que ainda-ndo-se-tornou, embora preencha o sentido de todos os seres humanos e o
horizonte de todo ser, ndo conseguiu se impor nem mesmo como palavra, que dird como con-
ceito” (grifos meus).®® Mas, subjacente a essa oposicdo entre palavra e conceito, isso que pree-
xiste ao conscientemente elaborado j4 €, de inicio, imagem e sentido — uma imagem ainda ndo
muito nitida, recebendo essa nitidez apenas quando j4 elaborada em pensamento, mas uma ima-
gem carregada de propdsito, um propdsito futuro, de algo a ser instaurado. Nessa toada, o pré-

prio Bloch indica mais a frente a concomitancia entre esses germes de imagem e sentido.

O ainda-ndo-consciente € assim unicamente o pré-consciente do vindouro, o local psi-
quico de nascimento do novo. E se mantém pré-consciente sobretudo porque nele se
encontra um conteido da consciéncia que ainda ndo se manifestou nela de forma clara,
que ainda estd alvorecendo a partir do futuro. Conforme o caso, pode ser até mesmo
um contetido que vai surgir objetivamente no mundo. E desta forma com todas as
situagdes produtivas que estio na origem de coisas que nunca existiram antes. Este é
o espirito do sonho para a frente, este espirito repleto do ainda-ndo-consciente como
forma de consciéncia de algo que se aproxima. O que o sujeito aqui fareja ndo € bafio
de pordo, mas o ar da manha [grifos meus].%’

Dessa maneira, um sentido sem imagem estaria no limbo da pré-consciéncia, o qual
seria antes um local e um anseio para a frente, ndo uma imagem ou um sentido propriamente
ditos. Assim que assume forma como pensamento, serd imagem e sO entdo terd conteido de
sentido, ndo se resumindo mais a mera poténcia de significado. Ao alcangar a consciéncia, serd
a concomitancia entre imagem e sentido de que fala Durand. Logo, as imagens ndo sdo apenas
adorno ou qualidade acidental, mas, ontologicamente, manifestacao de sentido.

Por essa razdo, para Durand uma investigacao antropoldgica necessita, antes de tudo,
que o pesquisador se abandone ao fendmeno das imagens, tendo a humildade de ser por elas
preenchido e, assim, reconhecer a 16gica que lhes € inerente. Ele quer, dessa maneira, “procurar

as categorias motivantes dos simbolos nos comportamentos elementares do psiquismo humano,

% DURAND, As estruturas antropoldgicas do imagindrio, [1960] 2012, p. 394.
% BLOCH, O principio esperanca, [1958] 2005, p. 16.
7 Ibidem, p.117.



80

reservando para mais tarde o ajustamento desse comportamento aos complementos diretos ou
mesmo aos jogos semioldgicos”. %8 Para Durand, portanto, uma semantica prépria das imagens
antecede a semiologia: as imagens significam por si mesmas, anteriores as ideias, que sio ela-
boracdes posteriores a partir das imagens. Os simbolos que elas se tornam, por sua vez, sdo
simplesmente a singularizacdo contextualizada em um dado contexto social de motivagdes ima-
nentes em contato com o meio.%’ Esse cariter inaugural das imagens e sua associacio com o
sentido € algo que refor¢a a proposi¢c@o castoriadiana de cria¢do ex nihilo do imagindrio. Por
essa razdo, quando proponho a diferenciacio entre ideologia e imagindrio, argumentando pela
anterioridade deste ultimo frente aquela, encontro eco disso na proposta durandiana de anterio-
ridade da imagem em comparacdo com as ideias. Lembro apenas que a imagem socialmente
relevante na leitura de Castoriadis € a da praxis, material e socialmente realizada, ndo a imagem
por si mesma e dependente principalmente da disposi¢ao biofisioldgica dos sujeitos, que € como
Durand a percebe.

Para fazer o elo entre individuo e produgdo simbdlica, Durand fala da existéncia de
arquétipos. Quando discute o tema, deixa evidente que também foi influenciado por Carl Gustav
Jung, psiquiatra suico por quem demonstra imenso respeito, mas cuja teoria critica de maneira
severa. Para o antrop6logo, Jung € obscuro em sua terminologia e confunde arquétipos, simbo-
los e complexos nas suas formulacdes. Durand rejeita igualmente a “crenc¢a em ‘sedimentos
mnésicos’ acumulados no decurso da filogénese”, ou seja, a “doutrina da hereditariedade psi-
quica pouco menos que mal estabelecida” que atribui a Jung.”® Vale aqui explicar que, para este
ultimo, os arquétipos seriam formas instintivas de imaginar, “fazendo parte, portanto, da estru-
tura psiquica herdada da espécie”.”! Além disso, Jung afirma que os arquétipos sdo frutos de
processos de impressdo de experiéncias repetitivas “na constituicao psiquica, ndo sob a forma
de imagens preenchidas de um contetido, mas precipuamente formas sem contetudo, represen-
tando a mera possibilidade de um determinado tipo de percepcdo e agdo”, ativado quando da
ocorréncia do fato gerador da liberacdo de energia psiquica.”? Sdo, portanto, virtualidades de-
terminantes de comportamentos, as quais sao incrustadas na estrutura psiquica pela repeti¢ao
de acdes no meio social. Essa estrutura evolui e serd herdada pela sociedade como um todo, ndo

pelo individuo especificamente.

% DURAND, As estruturas antropoldégicas do imagindrio, [1960] 2012, p. 25.

% Ibidem, p. 38.

70 Ibidem, pp. 61, 39.

"I ALMEIDA, O imaginario na psicologia analitica de C. G. Jung, 2008, pos. 878-900.

72" JUNG apud ALMEIDA, O imagindrio na psicologia analitica de C. G. Jung, 2008, pos. 904.
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Minha tese € a seguinte: a diferenca da natureza pessoal da psique consciente, existe
um segundo sistema psiquico, de carater coletivo, ndo pessoal, ao lado do nosso cons-
ciente, que por sua vez € de natureza inteiramente pessoal e que — mesmo quando
lhe acrescentamos como apéndice o inconsciente pessoal — consideramos a Unica
psique passivel de experiéncia. O inconsciente coletivo ndo se desenvolve individual-
mente, mas € herdado. Ele consiste de formas preexistentes, arquétipos, que sé secun-
dariamente podem tornar-se conscientes, conferindo uma forma definitiva aos conte-
udos da consciéncia. [...] Sua particularidade mais inerente € o carater mitico. E como
se pertencessem a humanidade em geral, e ndo a uma determinada psique individual.
[...] cheguei a conclusdo de que tais imagens ndo t€m nada a ver com o problema de
sangue ou de heranga racial. E também n@o sdo adquiridas pelo individuo. Sao pré-
prias da humanidade em geral, sendo pois de natureza coletiva.”

Durand, no entanto, ndo acredita na existéncia de uma estrutura psiquica secunddria e
social, distinta de um sistema psiquico individual e herdada pela espécie humana. Ele entende
que ha, sim, arquétipos determinantes para a producdo de imagens — portanto, sentidos —
pelos humanos, recuperando, inclusive, a ideia de formas sem contetido junguianas em sua de-
fini¢do, mas sua existéncia ndo estaria condicionada a uma impressao evolutiva em estruturas
psiquicas, e sim ao choque entre fisiologia e contexto natural e social. Em o fazendo, o antro-
pologo propde uma visdo holistica do humano, integrando fisiologia e psique, negando, por
conseguinte, uma cisdo entre individuo e consciéncia — trago que critica, por exemplo, no que
ele chama de psicologismo estreito de Sartre, o qual, no lugar de investigar as imagens € o
imaginario, investiga como a consciéncia aborda as imagens.”* Vale dizer que aqui fica evidente
outra aproximagdo-distante (um oximoro) entre Durand e Castoriadis. Como o primeiro, este
ultimo também criticava a estreiteza do pensamento sartreano. Porém, se Durand critica o modo
pelo qual Sartre investiga as imagens apenas indiretamente, Castoriadis expde como o imagi-
nario burgués ao qual Jean-Paul Sartre se agarra € o grande responsdvel por sua limitacdo na
leitura da sociedade e suas imagens. Sob o pseudonimo Pierre Chaulieu, Castoriadis escreve,
em agosto de 1953, o texto “Sartre, le stalinisme et les ouvriers” (Sartre, o estalinismo e os

trabalhadores) para Socialisme ou Barbarie, em que afirma:

Sartre é burgués (bastantes vezes o repetiu). Nao, como ele cré, porque “vive das ren-
das do capital”. Essa ¢ a exterioridade burguesa, ser burgués por acidente, como se €
alto ou baixo, moreno ou loiro. Sartre é burgués porque internalizou a burguesia, por-
que escolheu ser burgués, e escolheu sé-lo no dia em que aceitou definitivamente essa
conviccao constitutiva da burguesia: a incapacidade dos trabalhadores para realizar o
comunismo. Ele lamenta como uma dama de caridade a sua sorte; pensa que mereciam
algo melhor, que mereciam até o poder, mas, 0 que vocé€ quer, os sentimentos sao

73 Ibidem, pos. 856.
74 DURAND, As estruturas antropolégicas do imagindrio, [1960] 2012, p. 25.
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bonitos, mas com eles ndo se faz nada: os trabalhadores ndo sao capazes de consegui-
lo. Alguém mais deve se ocupar de fazer o bem a eles.”

Portanto, se a critica em Durand tem por fim a defesa da importancia ontoldgica das
imagens, em Castoriadis o rechago a Sartre tem a ver com a énfase que o pensador grego francés
concede a praxis revolucionaria dos trabalhadores, indissociavel, a seu ver, de processos de
constru¢ao de imagens. Essa distancia tem muito a ver com o fato de que, para Gilbert Durand,
importa o que ha de essencial na l6gica das imagens, em sua producao, e isso, a seu ver, deveria
ter fundamento nas potencialidades fisioldgicas da espécie humana, ndo na construcdo social.

Para desenvolver seu argumento, Durand recorre a reflexologia de Wladimir Mikhailo-
vitch Bekhterew, neurologista russo nascido em 1857 e morto em 1927, contemporaneo de Ivan
Pavlov e que compartilhava com este ultimo o interesse pelo comportamento humano. Segundo
Bekhterew, consoante explicado por Durand, os seres humanos teriam trés gestos dominantes
atuando como reflexos primordiais da espécie: a dominante postural; a dominante diairética ou
digestiva; e a dominante copulativa ou ritmica. Na sequéncia, recorrendo ao bidlogo e psicologo
Jean Piaget, Durand associa esses gestos ou reflexos dominantes ao inicio dos processos de
representacao pelo ser humano, sugerindo “como hipdtese de trabalho que existe uma estreita
concomitancia entre os gestos do corpo, os centros nervosos e as representagdes simbdlicas”.’¢
Assim, se os tracos fisiologicos que transparecem nos gestos ou reflexos dominantes bekhtere-
wianos sdo comuns a espécie e afetam a produgdo de representagdes simbolicas em sua forma-
¢do, isso significa que haveria esquemas biopsiquicos universais para a espécie humana que
determinariam os modos de criagdo de simbolos e, consequentemente, os simbolos propria-
mente ditos.

Em As estruturas antropologicas do imagindrio, Durand nao propde uma defini¢ao pre-
cisa dos conceitos de imaginario e simbolico, utilizando fluidamente os termos, sem uma cisao
bem demarcada — caracteristica plastica que seu discipulo Michel Maffesoli enxergara como
trago positivo, vez que o imaginario, para este ultimo, escaparia dos limites da racionalidade, e
qualquer tentativa de defini¢do seria um cerceamento inadequado.”” De fato, como Castoriadis
explica, a propria ideia de ‘racionalidade’ ¢ uma construcdo que s6 faz sentido no interior do
imaginario com base no qual ela ¢ instituida, o que justificaria a manutencao da abertura do
conceito. Do ponto de vista logico, isso € defensavel, mas, conforme espero ter conseguido

demonstrar no topico anterior, a polissemia de uma palavra pode atrapalhar seu uso na

75 CASTORIADIS apud DOSSE, Castoriadis, [2014] 2018, pp. 72-73.
76 DURAND, 4s estruturas antropolégicas do imagindrio, [1960] 2012, p. 51.
77 MAFFESOLI, O conhecimento comum, [1985] 1988; O imaginario é uma realidade, 2001.
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construgdo tedrica, sendo necessdrio um maior cuidado na delimitacdo do sentido pretendido.
E, em Durand, isso ndo acontece s6 com “imaginario” e “simbolico”. Mesmo outros termos
adotados por ele talvez ndo possam ser chamados de “conceitos”, entendidos estes como con-
densagdes tedricas ou “unidades explicativas fundamentais”, porque, ainda que esse antropo-
logo tenha elaborado algo sobre eles, tais termos sdo deixados com ampla abertura interpreta-
tiva. Sendo assim, estdo mais proximos de ideias ainda vagas e aptas para aprimoracao siste-
mética. Trata-se, portanto, de “noc¢des” — no sentido colocado por Marcelo Lopes de Souza.’®
Dentre todas essas no¢des, talvez as mais importantes sejam as de esquemas, estruturas, arqué-
tipos e imagindrio.

Em termos bastante breves, os esquemas para Durand fariam “a jung@o ja ndo, como
Kant pretendia, entre a imagem e o conceito, mas sim entre 0s gestos inconscientes da sensorio-
motricidade, entre as dominantes reflexas e as representagdes”. Para ele, os esquemas formam
“o0 esboco funcional da imaginagdo”, definindo, assim, os modos pelos quais a imaginacao hu-
mana consegue produzir imagens. As estruturas, a seu turno, seriam esquemas originais nucle-
ares. Por mais que sejam definidos pelos gestos humanos, tanto esquemas como estruturas po-
deriam sofrer modificacOes pela cultura, afinal esta ultima implica a criagdo tecnoldgica, e as
técnicas’® porventura criadas provocam mudancas nas formas de realizaciio dos gestos e refle-
xo0s proprios da fisiologia humana. A cultura, em Durand, entra com um papel secunddrio, ja
que ela apenas pode auxiliar ou limitar a esséncia fisiolégica universalmente partilhada.®

Esquemas e estruturas, porém, permanecem meras potencialidades. Como esqueleto di-
namico da imaginacdo, restringem a aptiddao dos movimentos de criacdo de imagens e estabe-
lecem os modos pelos quais o corpo pode se mover, mas nao fazem esse movimento. Isso ficaria
a cargo dos arquétipos, os quais dariam forma social aos esquemas, substantificando-os. Re-
presentam, portanto, a possibilidade social de presentificacdo dos gestos e pulsdes subjetivas
dominantes, dotados de universalidade constante e estabilidade porque adequados aos esque-
mas — que sdo bioldgicos e proprios da espécie humana —, e aptos a interagir com os limites

sociais objetivamente impostos em dado contexto.’! “Os arquétipos vém resumir e clarificar os

8 S0UZA, Os conceitos fundamentais da pesquisa sécio-espacial, [2013] 2016, pp. 9-11.

7 Na tradug¢fo consultada de As estruturas antropolégicas do imagindrio, a palavra “tecnologia” é repetida varias
vezes, a meu ver, de maneira equivocada. Isso porque a tecnologia é o logos da técnica, o discurso da técnica, e
ndo a técnica em si mesma. Por isso, ainda que eu aqui tenha feito esse ajuste, o termo adotado na versao em
portugués € “tecnologia”.

80 DURAND, As estruturas antropoldgicas do imagindrio, [1960] 2012, pp. 60-64.

81O termo “objetivamente” aqui utilizado parece incongruente com a critica de Durand — depois reiterada por
seu discipulo Maffesoli — do racionalismo e da pretensdo ao conhecimento objetivo. Entendo, porém, que Durand
quer dizer com essa palavra algo bem mais simples do que a aspiragdo a um saber verdadeiramente verdadeiro



84

semantismos fragmentarios de todos os simbolos secundarios”.®? Isso significa que, como sio
o motor de criagdo dos simbolos, sdo também sua chave de compreensdao — dai a proposta de
Durand de uma arquetipologia como instrumento antropolégico.

Sobre o imagindrio propriamente dito, este seria, como Durand adianta logo no preficio
a terceira edic¢do de seu livro, “o conjunto das imagens e relagcdes de imagem que constitui o
capital pensado do homo sapiens”, e, em sendo isso, “aparece-nos como o grande denominador
fundamental onde se vém encontrar todas as criagdes do pensamento humano™.®* O imaginario
seria a capacidade de imaginar e o conjunto das imagens, dos arquétipos e dos simbolos, o
trajeto antropoldgico entre o sujeito e o social, “a incessante troca que existe ao nivel do ima-
gindrio entre as pulsoes subjetivas e assimiladoras e as intimacdes objetivas que emanam do
meio césmico e social”.®* A sociedade e suas transformacoes seriam, assim, marcadas pela dis-

puta de conjuntos de imagem antagdnicos para preencher os arquétipos.

Em todas as épocas dois mecanismos antagonistas de motivacdo impdem-se: um
opressivo no sentido sociolégico do termo e que contamina todos os setores da ativi-
dade mental e que sobredetermina a0 maximo as imagens e os simbolos veiculados
pela moda, o outro pelo contrario esbogando uma revolta, uma oposicao dialética que,
no seio do totalitarismo de um regime imagindrio dado, suscita simbolos.®

Certamente, como afirma Baczko, “todas as €pocas tém as suas modalidades especificas
de imaginar, reproduzir e renovar o imaginério, assim como possuem modalidades especificas
de acreditar, sentir e pensar”.%¢ Mas a reducdo maniqueista da disputa entre dois regimes, tal
como colocada por Durand, € estranha e insuficiente para explicar o fendmeno de disputa pelo
dominio do imagindrio. Possivelmente, ela foi apenas uma estratégia didatica de simplificacao
da dindmica complexa que existe na sociedade, mas, pelo fato de Durand colocar essa bipola-
ridade, sobre sua teoria incorre uma reduc¢do prejudicial da teia social, infinitamente mais com-
plicada do que a suposta disputa entre “dois mecanismos antagonistas de motivagdo”. A socie-
dade ndo se divide apenas entre conservadores e revoluciondrios, por mais que uma passada de
olhos répida pelo Twitter possa indicar algo assim. Ha graus diversos de adesdo ao imaginério
hegemonico, por exemplo. Essa graduagdo revela que a sociedade possui uma infinidade de

matizes, e nao simplesmente uma disputa intergeracional entre dois extremos, em que a geragao

porque objetivo. Aqui, “objetivo” quer dizer apenas aquilo que € imposto pela concretude do que existe no mundo,
seja natural ou social.

82 DURAND, As estruturas antropoldégicas do imagindrio, [1960] 2012, pp. 60-64, 98.
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vindoura pode ou ndo adotar um novo conjunto ou constelagdo de imagens — como sugere
Durand.

Até mesmo Castoriadis, que é bem mais atento ao social como fendmeno singular, dis-
tinto daquele outro fendmeno que sdo as caracteristicas fisiol6gicas universalmente partilhadas
pelos humanos, cai nessa simplificacdo — que, também nele, parece mais um recurso didatico
do que uma crenca na concretude dessa existéncia de apenas dois polos antagonistas bem defi-
nidos. De todo modo, ele afirma que “[e]xplicito ou implicito, houve em toda sociedade um
sistema de valores — ou dois, que se combatiam mas estavam presentes”.®” Mas, se, para Du-
rand, esse antagonismo reflete somente a disputa pelo preenchimento de arquétipos fisiologi-
camente determinados, para Castoriadis hd um embate social entre conservacdo e transforma-
¢do em um processo de criagdo historica em aberto.

Fato é que Durand, ligado a reflexologia de Bekhterew e fundamentado na interpretacao
do amplo material de mitos coletado para sua pesquisa, entende haver reconhecido a validade
dos seus argumentos e, por conseguinte, dos regimes imagindrios que descreve. Afirma, inclu-
sive, que, “no decurso dessa investigacdo nos pareceu que esses ‘erros € falsidades’ imaginarios
eram muito mais correntes, muito mais universais no pensamento dos homens que as ‘verdades’
frageis e estreitamente localizadas no tempo e no mundo, essas ‘verdades’ de laboratério, obras
do recalcamento racionalista e iconoclasta da presente civilizacio”.

Ele explica que adota os imperativos biopsiquicos consubstanciados nos reflexos e ges-
tos dominantes do individuo como ponto de partida para sua teoria por simples comodidade
metodoldgica. A seu ver, como existe um trajeto antropolégico entre individuo e social em uma
relacdo reciproca de tracos ‘universais’, ele poderia muito bem ter recorrido, em seus estudos,
a explicagdes a partir de imperativos sociais para apresentar os regimes imagindrios da espécie
humana, mas essa tarefa seria mais complexa e mais dificil como método do que o psicolo-
gismo.%’ Que seria mais complicado e mais dificil partir do social é algo de que ndo duvido,
mas € importante lembrar que essa escolha metodoldgica ndo estd livre de consequéncias. Partir
do corpo implica, de inicio, supor o corpo como apenas biologico, o que ele ndo €. Ele ndo é

uma permanéncia que perpassa a cultura, mas, em si, constituinte da e constituido pela cultura.

O corpo que deve ser “a medida de todas as coisas” € ele mesmo sede de contestagao
das forcas que o criam. O corpo (tal como a pessoa e o eu) € uma relacdo interior e,
por conseguinte, aberta e porosa com respeito ao mundo. [...] O corpo nao é monadico,

87 CASTORIADIS, A institui¢do imagindria da sociedade, [1975] 1982, p. 118.
8 DURAND, As estruturas antropoldgicas do imagindrio, [1960] 2012, p. 427.
8 Ibidem, pp. 4546, 377.
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nem flutua livremente em algum éter da cultura, dos discursos, das representagdes,
por mais que estes tenham importancia nas manifestagdes materiais do corpo.®

De um lado, naquilo que diz respeito a este estudo, a teoria do imagindrio de Durand
permite a investigacdo da experiéncia poética a partir do contato com os videogames e contribui
para a construcdo de narrativas ludoldgicas significativas para os jogadores, tal como realizado
por Gasi.’! De outro, essa abordagem do individuo para o social e da imanéncia das imagens
parece nao somente desnecessaria para refletirmos sobre a formacdo da sociedade e a produgao
de seu espago, mas, mais do que isso, verdadeiramente perigosa ao definir parametros da natu-
reza humana, permitindo a criag¢do de discursos e institui¢des conservadores. O gedgrafo David
Harvey chama atencao para o fato de que ndo é possivel simplesmente ignorar as discussoes
sobre a natureza humana, afinal, “[s]e ndo enfrentarmos a ideia, por mais arriscada que seja, de
nossa natureza humana e do ser de nossa espécie, e chegarmos a uma compreensao dela, nao
poderemos saber de que estamos alienados nem o que pode ser a emancipacdo”. A seu ver, a
falta de compreensao tornaria dificil despertar as potencialidades adormecidas para a transfor-
macdo social.”? Essa, porém, é uma leitura arriscada porque, no minimo, antecipa a possibili-
dade de uma natureza humana imutdvel. Talvez mais adequado seja entender que discutir a
natureza humana € necessario para poder embasar a discussdo contra a perspectiva conserva-
dora que quer enaltecer uma conformacdo social especifica do humano como algum tipo de
esséncia imanente. Além disso, falar de ‘potencialidades adormecidas’ ¢ igualmente problema-
tico porque a poténcia humana de transformacgao social se cria com a emancipacdo, com a mu-
dancga das relacdes de producdo, ndo com o despertar de algo que jaz adormecido no humano.

Mas, mesmo com essas questoes problemdticas, Harvey ao menos enfatiza a imbricacio
entre social e bioldgico, ao passo que Durand, por mais que possa estar correto quanto a exis-
téncia de esquemas na produgdo de imagens, da sociedade e de seus simbolos, atribui peso
desproporcional ao determinismo fisiolégico para as imagens e os sentidos socialmente cons-
truidos. Em o fazendo, acaba incorrendo no erro que Baczko aponta como caracteristica de
cientistas duramente criticados pelo préprio Durand. Para alguns cientistas, haveria algo de
verdadeiro sob o envelopamento falseador que seria o imagindrio, afirmacao que o autor de As
estruturas antropolégicas do imagindrio condena veementemente, afirmando que € infrutifera

qualquer tentativa de separar o sentido conotativo do denotativo: a imagem € o sentido.

%0 HARVEY, Espacos de esperanca, [2000] 2013, p. 178.

91 GASL A poética imagindria do videogame, 2011; Mapas do imagindrio compartilhado na experiéncia do jogar,
2016.

92 HARVEY, Espacos de esperanca, [2000] 2013, p. 271.
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Entretanto, ao recorrer aos gestos e reflexos bekhterewianos, Durand tenta encontrar tracos de-
finidores (e definitivos) da natureza humana. Quando usa esses argumentos, assemelha-se
muito a abordagem cientifica que ele mesmo tanto critica, uma abordagem para a qual o ima-
gindrio é simples falseamento que encobre a verdade. Por acreditar ter encontrado a origem do
imagindrio no ser humano desnudado em sua fisiologia, ndo se da conta de que sua andlise ndao
observa “realmente esses agentes sociais ‘desnudados’; era ela que os construia”.”® Por essa
razdo, acaba desconsiderando o papel extremamente relevante de toda a complexidade que
compde o social, e d4 palanque para discursos essencialistas que ontologizam construcdes his-
térico-sociais como se fossem proprias da ‘natureza’ humana. De fato, em certo ponto de seu
livro, tendo apresentado a triparti¢do de seus esquemas imaginérios com base nos trés reflexos

ou gestos dominantes da espécie humana, Durand pergunta ao leitor:

Nao se poderd conceber que o sucesso temporal das civilizagdes indo-europeias, e do
Ocidente em particular, € devido em grande parte a adequacao harmoniosa, nos gran-
des periodos da histéria, entre as fungdes sociais e os imperativos biopsicolégicos? A
diferenca das funcgdes e depois, no seio dessas mesmas fungdes, a discriminagdo de
poderes bem definidos, como, por exemplo, o executivo, o legislativo e o judicidrio
no seio da fung¢ao real, ndo seriam a marca de um acordo 6timo entre aspirag¢des bio-
psicolégicas e as intimagdes sociais?**

Por Kratos, nio!”> O ‘sucesso’ indo-europeu € fruto de um processo de espoliagdo ex-
pansivo que se d4 com um ataque voraz sobre os pobres da Europa e do restante do mundo
quando da “assim chamada acumulagdo primitiva”, uma concentragdo de riquezas sem prece-
dentes na histéria.”® O ‘sucesso’ em questio nido pode ser atribuido a uma concordancia politica
ou institucional com as supostas caracteristicas da fisiologia humana, mas sim a atos de violén-
cia perpetrados em detrimento de muitos e beneficio de poucos. Se cogitarmos que essa violén-
cia seria o trago essencial da natureza humana, o problema talvez seja ainda maior, porque
justica social seria antinatural... Esse € um discurso com o qual ndo posso concordar.

De todo modo, fundamentando-se na origem fisioldgica das imagens, o antropdlogo

sustenta, por exemplo, que o isomorfismo da lua e das dguas em varias culturas remetendo a

9 BACZKO, Imaginagio social, [1984] 1985, p. 297.

% DURAND, As estruturas antropolégicas do imagindrio, [1960] 2012, p. 60.

% Kratos é o nome do protagonista da série de games God of War. Filho de Zeus, é um semideus auxiliado, no
primeiro game da série, pela deusa Atena na sua busca por vinganga contra Ares, o deus da guerra, que o teria
traido, fazendo-o assassinar a prépria familia em um ataque furioso. Ao final do primeiro game, mata Ares e,
assim, torna-se o novo deus da guerra. Por ser uma série de games, o final vitorioso e feliz dura pouco. Eventual-
mente, tudo dé errado, com Kratos descobrindo que o maior responsdvel por seus infortinios € o préprio Zeus, e,
assim, nos episddios dois e trés da série, acaba matando basicamente todo o Olimpo e os semideuses que entram
em seu caminho. Atualmente (no quarto game), estd em Midgard, lidando com problemas com a familia de Odin.
O quinto game, God of War: Ragnarok, continua a saga do Assassino do Olimpo em terras nérdicas.

% MARX, A assim chamada acumulagfo primitiva, [1867] 2013, pp. 785 et seq.
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feminizacao seria ligado ao ciclo menstrual, funcionando esse fendmeno biolégico como termo
intermedidrio para explicar as diferentes imagens derivadas do mesmo motivo arquetipico em
culturas distintas. Nas palavras de Durand: “A lua estd ligada a menstruagdo, como ensina o
folclore universal. Na Francga, a menstruagdo chama-se ‘o momento da lua’, e entre os maori €
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a ‘doenca lunar’”.%” Porém, apesar do fato fisiolégico da menstruacio, é impossivel negar que,
ingressando no mundo humano, o biolégico € insepardvel do social. Assim, mais do que gragas
a um arquétipo correspondente a um esquema imanente, a menstruagao serd significada social-
mente com base nas relacdes sociais a ela conectadas, as quais s@o social e imaginariamente
instituidas. A imagem ou simbolo relativo a menstruacao nado €, em si, mero efeito da substan-
cializacdo de esquemas e sua singularizacdo em simbolos, mas constru¢do social, o que fica
bastante claro com a inflexao evidentemente negativa da cultura maori ao chama-la de “doenca
lunar”. Afinal, ¢ bom lembrar, “[0] corpo humano ¢ um campo de batalha no interior € em torno
do qual se acham em perpétua interacdo forcas socioecoldgicas conflitantes de avaliacdo e re-
presentagdo”.”®

Durand fala que a imagina¢do humana “escapa a um fatalismo tipoldgico que seria im-
posto pela historia hipostasiada”, rechagando, assim, o mito histérico da causalidade linear
como algo substancial e verdadeiro em si mesmo. Para ele, imaginacdo cria — traco que mais
uma vez o aproxima de Castoriadis. Por isso € estranho que ele ndo enxergue o carater limitador
da eleicdo de esquemas e arquétipos como molde para exercicio da imaginacdo.”

Aqui, vale uma ressalva. Durand nio afirma que a mudanca de um regime imaginario
para outro seja sempre uma melhora. Acusi-lo de desenvolvimentismo talvez seja injusto.
Mesmo assim, o traco determinista de sua tese se mantém, afinal o objetivo humano serd sempre
buscar as imagens que melhor preencham os arquétipos fisiologicamente delimitados, atender
aos esquemas da melhor maneira possivel. Isso, a seu turno, permite falar em evolucio e de-
senvolvimento como uma inten¢do positiva e imprescindivel, rejeitando a possibilidade da cri-
acdo livre da sociedade.

Como pontua Castoriadis, para ser verdadeiramente aberta, indeterminada — nao como
o caos de incerteza de Claude Lefort mencionado anteriormente, mas como poténcia criativa
— e autdnoma, a sociedade deve ser livre de esquemas pré-estabelecidos e aberta a transforma-

cdo de si mesma. Assim, ainda que Durand admita que o regime de imagens de dada sociedade

lhe pareca “influenciado por fatores ocorrenciais, historicos e sociais, que do exterior apelam

7 DURAND, As estruturas antropolégicas do imagindrio, [1960] 2012, p. 103.
% HARVEY, Espacos de esperanca, [2000] 2013, p. 159.
% DURAND, As estruturas antropolégicas do imagindrio, [1960] 2012, p. 388.
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para um ou outro encadeamento dos arquétipos, suscitam esta ou aquela constela¢do [de ima-
gens|”, ele ndo hesita em afirmar que € “a estrutura historica [que] dependia dos arquétipos
ciclicos e progressistas, e ndo o inverso”.!%’ Ou seja, a criagfio histérica, que Castoriadis consi-
dera o fundamento bésico da existéncia de uma sociedade senhora de si mesma, €, para Durand,
mero produto incidental da predisposi¢do fisioldégica humana e seus condicionamentos.
Apesar das criticas que faco a tese de Durand, retiro muitos elementos de seu estudo.
Como investigo o imagindrio e sua imbrica¢do com a producdo do espago, reconhecer a impor-
tancia das imagens para entender a sociedade ¢ fundamental. Ainda que o determinismo biofi-
sioldgico durandiano seja a estratégia inadequada para fazé-lo, o lugar de importancia que o
antropdlogo confere a imagem € real. Como ele mesmo afirma, “[n]este ‘mundo pleno’ que ¢ o
mundo humano criado pelo homem, o 1til e o imaginativo estdo inextricavelmente mistura-
dos”.!°! E igualmente fundamental a no¢io de que o imagindrio é esse trajeto reciproco e rever-
sivel entre o individuo e as intimacdes objetivas do meio cdsmico e social, algo que permeia e
conforma tanto o modo de agir dos individuos em sociedade quanto as institui¢des que definem
esta ultima. O imagindrio, portanto, € a cola que une o social e os individuos, a0 mesmo tempo
que € a forma maleavel com que individuos e sociedade modelam a si mesmos. As pessoas ndao
apenas se aglomeram em uma situacdo de magica concordancia. No mesmo sentido, elas ndo
sdo simples massa de modelar sob o império de alguma mao heterdbnoma social invisivel. Ha,
de fato, constituicdo concomitante do social e do individual, unidos pela atmosfera que € o
imaginario, um composto magmatico — para usar a figura de Castoriadis — em constante mo-
vimento e fluidez que confere sentido a existéncia do todo e das partes da sociedade, inclusive

em sua realizacao material.

Nio tem nenhum sentido considerar que a linguagem, producio, regras sociais seriam
propriedades adicionais, que emergiriam através de uma justaposi¢do de um nimero
suficiente de individuos; esses individuos ndo seriam simplesmente diferentes, mas
inexistentes e inconcebiveis fora ou antes dessas propriedades coletivas — sem que
eles sejam por isso redutiveis a elas.'??

Nessa mesma linha, como explica David Ames Curtis, filésofo estadunidense responsé-

vel pela tradugdo de vérios escritos de Castoriadis:

A verdadeira oposicdo ndo € “o individuo versus a sociedade”, mediada pela “inter-
subjetividade”, mas psique e sociedade como polos mutuamente irredutiveis, porque

190 Tbidem, pp. 381, 388.
101 Ibidem, p. 397.
102 CASTORIADIS, A instituicdo imagindria da sociedade, [1975] , p. 213.
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a monada psiquica original ndo pode, por si mesma, produzir significa¢do social. Ao
criar “significacdes imaginarias sociais” que ndo podem ser deduzidas de elementos
ou forgas racionais ou reais, cada sociedade institui a si mesma — apesar de que usu-
almente o faca sem saber que o faz e, na maioria dos casos, prevenindo a si mesma,
através de medidas heterbnomas, de reconhecer sua prépria autoinstitui¢do.'%

Porém, talvez a parcela mais importante da teoria durandiana seja o que ele diz sobre a
“funcdo fantéstica”. Ela serve tanto para entender as origens da imaginagao radical e, por con-
seguinte, do imagindrio sdcio-espacial quanto para apontar a importancia dos games como ex-
periéncia imersiva que contribui para a disseminacdo e criacdo de imagindrios. H4 bastante
fantasia no ato de experimentar um mundo em que um simpético encanador bigodudo chamado
Mario precisa consumir cogumelos e saltar sobre tartarugas para salvar uma princesa das garras
de um dragdo ameacador. Mas, mais do que exercicio lidico, a fun¢ado fantéstica é “funcao de
esperanca”,'® que confere significado 2 existéncia humana e, em o fazendo, atua nos processos
de cria¢do e acomodacio de simbolos, imagens e da sociedade como um todo.

Em um episédio do desenho animado de fic¢do cientifica e humor Rick and Morty —
que definitivamente ndo € para criancas —, Morty, um dos protagonistas, diz o seguinte: “Nin-
guém existe de propdsito, ninguém pertence a lugar nenhum, todo mundo vai morrer. Vem
assistir Tv”.19 Essa fala com a realidade brutal e o convite agressivamente cotidiano & direcio-
nada a Summer, irma mais velha do jovem niilista conformado com a insignificancia da prépria
existéncia. No episédio em questdo, Summer descobre ter sido o fruto de uma gravidez aciden-
tal e, revoltada, decide fugir de casa. Enquanto ela se arruma para fazé-lo, Morty explica que,
na verdade, ele nao é o mesmo Morty da realidade de Summer. O garoto explica para sua irma
que ele pertencia, originalmente, a outra dimensao, a qual havia acidentalmente destruido junto
com seu avo, o genial e poderoso cientista Rick, em uma de suas aventuras. O Morty irmao da
Summer da realidade em que os personagens entio se encontram estava morto e enterrado no
jardim da casa, provando que ninguém € absolutamente importante ou insubstituivel para nada.
(Eu mencionei que esse definitivamente ndo é um desenho para criancas?) Durand diz mais ou
menos a mesma coisa para explicar ao leitor o que € a funcdo fantdstica. Mas talvez ele o faca
em termos mais simpdticos que Morty — ou, no minimo, menos sombrios € incisivos.

Durand mostra como a fantasia € uma resposta ao nada ontoldgico reservado ao ser
humano no caos que € a existéncia. Mesmo os reflexos dominantes sdo reagcdes a esse nada,

reacoes em busca de algum significado. Assim, os gestos humanos seriam “esbogo dessa recusa

103 CurTIS, Cornelius Castoriadis: an obituary, 1998, p. 58.
194 DURAND, As estruturas antropoldgicas do imaginario, [1960] 2012, p. 413.
195 NEWTON & MICHELS, Rixty Minutes, 2014.
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fundamental da morte e que anuncia o espirito”. E pelo exercicio da fungio fantastica que o
sujeito consegue sobrepujar a mera existéncia e torna-la algo significativo, extrapolando a aco-
modacdo objetiva ao meio em que vive, e essa seria uma caracteristica universal da espécie
humana. “A vocacdo do espirito € insubordinagdo a existéncia e a morte e a func¢io fantastica
manifesta-se como o padrdo dessa revolta”. Ao contrario do conformismo de Morty quanto a
sua prépria irrelevancia, Durand enxerga no nada objetivo a oportunidade para a eufemizacao
desse mesmo nada, mediante uma resposta instintiva de recusar a mera existéncia bioldgica da
espécie. Para superar esse estado meramente biolégico, os seres humanos conferem significado
a realidade mediante a criacdo de imagens. Com isso, Durand reconhece a validade da imagi-
nagdo “em todas as suas manifestacdes (religiosas e miticas, literarias e estéticas)”, rompendo
com uma hierarquia em que algumas constelagdes de imagens (como a ciéncia) sdo superiores
a outras (como os mitos). Qualquer que seja a manifestacdo da imaginacao, ela traduz um “po-
der de melhoria do mundo” porque o mundo pleno e humano ¢ elevado acima do nada e, como
criagio humana, é construcio de significados.!” Essa nocdo confere ao ser humano a capaci-
dade de reconhecer que ele mesmo, a sociedade e a manifestacdo desta ultima em espago social
sdo criacdes suas, produzidos pelo exercicio da func¢do fantéstica.

A poténcia fantéstica, por sua vez, pode, por um lado, ser sufocada, implicando a mera
reproducdo das fantasias ja instituidas e correspondentes a um regime imagindrio especifico.
Por outro, ela pode ser instigada, levando a exaltacdo da criatividade imaginativa humana e a
transformac¢do do sujeito, da sociedade e, consequentemente — para o que interessa a minha
discuss@o —, dos modos como a sociedade produz seu espago. Uma figura semelhante a fungao
fantastica aparece em Castoriadis sob a alcunha de “imaginacao radical”, ambas remetendo a
criacdo. Mas, se o conceito castoriadiano pode ser confundido com sua contraparte criativa
social — o imagindrio social propriamente dito —, a fun¢do fantéstica parece ser mais clara ao
significar o exercicio da fantasia instituinte do mundo humano e apontar o ser humano como
seu agente principal. Com isso em mente, € possivel especular que os games, objeto de andlise
do presente estudo, afetam o exercicio dessa funcdo e sdo por ela afetados, isso porque, na
opinido de Durand, o exercicio da fantasia, da imaginacdo, tem relacdo com a transformacgdo
social. A fantasia, assim, ndo seria somente “histérica”, significando que cada sociedade produz

suas imagens, mas, de fato, seria “pedagogica”.

[...] a histéria ndo explica o conteido mental arquetipico, pertencendo a prépria his-
téria a0 dominio do imagindrio. E sobretudo em cada fase histérica a imaginacdo

196 DURAND, As estruturas antropoldgicas do imagindrio, [1960] 2012, pp. 403-405.
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encontra-se presente inteira, numa dupla e antagonista motivacao: pedagogia da imi-
tagcdo, do imperialismo das imagens e dos arquétipos tolerados pela ambiéncia social,
mas também fantasias adversas da revolta devidas ao recalcamento deste ou daquele
regime de imagem pelo meio e o momento histérico. A pedagogia da imagem nao
segue assim um sentido histérico determinado, e [...] € impossivel prever quando o
regime privilegiado pela ambiéncia social serd submerso pelo regime recalcado.!”’

Ainda que eu discorde da ideia dos arquétipos como responsaveis pela criacao na histo-
ria pelos motivos ja expostos, essa ideia de uma pedagogia da imitacdo como condicionamento
da func¢do fantéstica pode explicar parcialmente a tendéncia a naturalizagdo de certas relagdes
sociais e praticas socio-espaciais. Claro que, como espero deixar claro ao falar de Castoriadis e
de Lefebvre, as institui¢cdes sociais € sua manifestacdo em espaco social contribuem material-
mente para gerar condi¢cdes que cooperam para a reproducdo das relagdes sociais, sejam elas de
producdo ou ndo. Porém, parece-me razodvel supor que a subjugacdo da poténcia fantéstica
mediante a imposi¢do de uma constelacdo especifica de imagens — e, concomitantemente, de
seus sentidos — pode fazer com que algumas instituicdes e condutas socialmente instituidas
sejam percebidas como decorréncias diretas da natureza humana, como se fossem consequén-
cias imanentes ao verdadeiramente humano. Com isso, o fato de sempre se tratarem tais insti-
tuigcdes e relacdes de criagdes sociais fica apagado no limbo da reproducio dos modos de viver
sociais, instigando reacdes muitas vezes violentas contra outros modos de vida.

Por isso € fundamental refletir sobre as imagens produzidas pela sociedade: é preciso
trazer a luz o fato de que essas imagens sdo sempre produgdes sociais, ndo havendo uma ver-
dade maior que deva se impor sobre todos os grupos sociais € mesmo socio-espaciais. Ha dife-
rentes modos de produzir as sociedades e seus espagos, mas isso fica apagado pela naturalizagdo
de imagindrios hegemonicos. Nesse sentido, como mais uma evidéncia de que se trata também
ai, no ambito das imagens, de uma disputa politica em situacdo de evidente desequilibrio de
poder entre os agentes em disputa, processos ideoldgicos sufocam o surgimento e o reconheci-
mento de imagens diversas daquelas que contribuem para a reprodugdo das relacdes de produ-
cdo instituidas. Por essa razdo, reforca-se o mito de que existe uma maneira correta ou natural
de instituir uma sociedade, apagando o fato de que toda construgdo social é contingente.

Revelar essa contingéncia € tarefa necessaria, mais ainda dentro da j4 mencionada su-
perindustria do imagindrio, para instigar uma transformagdo que ndo se da apenas nas préticas
concretas, mas também na atmosfera que confere coesdo a essas praticas: o imaginrio. “E-nos

assim evidente que uma pedagogia da imaginagdo se impde ao lado da [pedagogia] da cultura

197 Ibidem, p. 391.
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fisica e da do raciocinio”.!®® Falar de imaginar novos futuros possiveis para a sociedade implica
falar de imagens que instiguem a critica sobre a sociedade e suas relagdes, sua producgdo e re-
producdo.

Todas essas questdes levantadas nao implicam rejei¢do total a hipétese de que talvez
alguns tracos fisiolégicos e sua ampliacdo por meios tecnoldgicos criem oportunidades para o
aparecimento de certas caracteristicas e fendmenos sociais. Bruno Galiza Gama Lyra, por
exemplo, escreve sobre como a visdo € o sentido prioritariamente explorado na criagao dos
games — a bem da verdade, jogos de video...games. Por mais que haja estratégias de integracao
de mecanicas de jogabilidade com outros sentidos, como € o caso dos controles de movimento
do console Wii ou os atuais joysticks de Playstation 5 (chamados DualSense) e seu feedback
hdptico,'” os desenvolvedores de games tendem a priorizar a criacdo de experiéncias imersivas
cativantes com base na percepg¢do visual. Para Lyra, a visualidade marcante dos games e o modo
como ela é aproveitada contribuem sobremaneira para o processo de imersdo do jogador.!!”

Mas € preciso lembrar que questdes técnicas ndo sdo objetivamente livres de condicio-
namentos histéricos. “Nenhum fato técnico tem um sentido determindvel se € isolado da socie-
dade onde se produz, e nenhum impde um sentido univoco e inevitdvel as atividades humanas
que sustenta, mesmo as mais proximas”.!!! Falar da evolucdo técnica como algo objetivo é
apenas um mito que encobre processos sociais complexos de priorizacdo de uma técnica em

detrimento de outras,'!? do que decorre que a énfase na visualidade dos games ndo é evidéncia

108 Tbidem, p. 430.

109 O Wii foi um console langado em 2006 pela Nintendo na sétima geracdo dos consoles. Apesar de seu poder de
processamento gréfico inferior aos concorrentes diretos — Xbox 360 e Playstation 3 —, foi um sucesso de vendas
por alguns motivos. Sempre que um aparelho de videogame € lancado pela Nintendo, os fas da marca sabem o que
esperar: jogos de franquias exclusivas da empresa como Mario, Zelda e Metroid, focados em apresentar a experi-
€ncia mais divertida e criativa possivel. Mas o que mais chamou aten¢do no lancamento do Wii ndo foi tanto a sua
biblioteca potencial de exclusivos, mas a sua inovagado brutal no uso de joysticks. Ao menos desde os consoles de
oito bits como o NES — Nintendo Entertainment System, estabeleceu-se como padrio preferido o uso de um joys-
tick segurado com as duas méaos, contendo um mecanismo para registro de inputs direcionais e varios botdes para
o input de comandos especificos de a¢des. O Wii, porém, propunha algo bem diferente. Voltado para a promessa
de fazer dos jogos uma experiéncia ainda mais imersiva, o aparelho explorava um controle baseado em giroscépios,
registrando o movimento real dos jogadores para a realizacdo de certas a¢des. Isso foi um sucesso e tanto, princi-
palmente para jogos casuais de esportes como boliche, golfe, té€nis e tantos outros. Desde entdo, a Nintendo man-
teve em seus aparelhos de mesa subsequentes (o WiiU, de 2012, e o Switch, de 2017) a possibilidade de explorar
os movimentos reais dos jogadores, influenciando as concorrentes Sony e Microsoft a testarem suas alternativas
para controles de movimento. O feedback hédptico do DualSense, joystick do recém-lancado Playstation 5 (2020),
também foi criado para aumentar a imersdo, explorando o tato dos jogadores. Com o feedback haptico, algumas
acOes realizadas no game pelo avatar podem implicar uma resposta que afeta fisicamente o joystick nas maos do
jogador, seja com vibracdes bastante sensiveis para diferenciar a sensac¢do de andar calmamente ou correr no game,
seja deixando os botdes localizados na por¢ao superior dos controles — nédo por acaso chamados de “gatilhos” —
mais firmes, dificultando que sejam apertados, como quando uma arma trava na hora do disparo.

10 1.YRA, Videogames e interfaces, 2010.

T CASTORIADIS, A institui¢do imagindria da sociedade, [1975] 1982, p. 35.

112 FEENBERG, Ten paradoxes of technology, 2010.
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da superioridade desse aspecto comparativamente a outros. Se esse fosse o caso, os games te-
riam aniquilado os RPGs de mesa e os trading card games, como o famoso Magic: The Gathe-
ring, € isso estd muito longe da verdade.!"?

Fatores sociais, portanto, estdo diretamente ligados a questdes técnicas, como afirmado
anteriormente, também, quando citei os estudos de Fragoso acerca das perspectivas.!'* Se
mesmo a criagdo do instrumento técnico passa invariavelmente pelas condi¢des sociais nas
quais ele surge, o que dizer de seu uso? Quando um game designer opta por criar uma confor-
macdo especifica de espago social, simulando relacdes sociais numa cidade digital, fica ainda
mais evidente como os fatores sociais que contribuiram para a fabricacio social desse sujeito
tém efeitos sobre as imagens — tanto em sentido de figura quanto no sentido de castoriadiano
de instituicdes — por ele geradas.

Por esse motivo, analisar o imagindrio nos videogames sem considerar a sociedade, suas
institui¢des e suas imagens, como se esse fosse um aspecto menor em comparagdo aos esque-
mas fisiol6gicos imanentes da espécie humana, € abrir mao de uma dimensao muito importante
para o estudo dos games e de seu papel na producdo e reproducao das relagdes sociais. Afinal,

como afirma o préprio Durand:

Outrora grandes sistemas religiosos desempenhavam o papel de conservatério dos re-
gimes simbodlicos e das correntes miticas. Hoje, para uma elite cultivada, as belas-
artes, e para as massas, a imprensa, os folhetins ilustrados e o cinema veiculam o
inaliendvel repertério de toda a fantéstica. Por isso, € necessdrio desejar que uma pe-
dagogia venha esclarecer, sendo ajudar, esta irreprimivel sede de imagens e sonhos.'"

Ora, se a fantdstica individual € a atribuicdo que permite ao individuo dar sentido ao
mundo, ndo € adequado submeter a criacdo de arquétipos e imagens prioritariamente a esque-
mas bioldgicos, sem se dar conta de que o social, em seu aspecto material e espiritual, ndo é
simples consequéncia da aglomeracao de individuos. A institui¢do da sociedade € um fendmeno

em si mesmo, de tal modo que as condicionantes biofisioldgicas sdo quase triviais se ndo forem

113 Os RPGs de mesa sdo jogos nos quais o que interessa é a imaginagio dos jogadores, as regras estipuladas —
usualmente em um (ou mais) livro(s) de regras — e a rolagem de dados. Nesses jogos, um jogador assume a
posi¢do de mestre, ficando a seu cargo propor a histéria, o cendrio e os desafios com os quais os personagens
criados, controlados e interpretados pelos jogadores devem interagir. A histdria, portanto, constrdi-se em conjunto
e seu desenvolvimento depende tanto das propostas do mestre, quanto das decisdes dos jogadores e, principal-
mente, da sorte nos dados. Nao pretendo comparar o sucesso dos games e o dos RPGs de mesa, mas, para atestar
que ndo houve uma superacdo de um tipo de jogo pelo outro, basta ver o sucesso de vendas da empresa Wizards
of the Coast, responsdvel por Dungeons & Dragons, cenério de RPG de mesa mais famoso do mundo, ou a popu-
laridade dos produtos da Jambo Editora, atual responsdvel pelo cendrio Tormenta, o maior cendrio de RPG de mesa
do Brasil.

114 FRAGOSO, Perspectivas, 2003.

115 DURAND, As estruturas antropoldgicas do imagindrio, [1960] 2012, p. 431.
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observadas juntamente com sua contraparte social. Assim, seria necessario falar de uma fantds-
tica social que, ainda que relacionada a individual, é qualitativamente diferente porque ndo é
reles somatdria. A fantdstica social lida com questdes distintas daquelas com que o individuo
se defronta. Ao tempo que a individual se relaciona a recusa da morte e da insignificancia, a
fantdstica social se atenta para os conflitos, relacdes e institui¢des sociais — ou melhor, sécio-
espaciais — porventura criados, os modos sociais de criar 0 mundo humano. Como afirma
Baczko, “[o] imaginario social elaborado e consolidado por uma coletividade ¢ uma das res-
postas que esta da aos seus conflitos, divisdes e violéncias reais ou potenciais”.!!®

Talvez seja ingenuidade minha ficar tdo aferrado a ideia de uma fung¢do fantastica como
algo imanente ao ser humano e, por conseguinte, defender que, se existe uma fantastica indivi-
dual, deve também existir uma fantastica social relacionada a primeira, ainda que dela qualita-
tivamente distinta porque exercida pela sociedade, ndo pela soma de seus individuos. Mas essa
¢ uma hipétese que faz sentido para mim. Que Harvey'!” me desculpe, mas a maior parte das
conversas sobre natureza humana de que tenho noticia sdo, sim, abertura para a naturalizacao
de tracos socialmente instituidos. Tais discussdes usualmente buscam conferir aspecto ontold-
gico a institui¢des que sO fazem sentido no mundo humano especifico em que sdo gestadas,
com suas caracteristicas sociais, espaciais e historicas proprias. Porém, se pensarmos a fun¢do
fantastica como parte da natureza humana, tendo em vista que ela € produto de um instinto de
significacdo e preenchimento do vazio existencial, talvez seja vidvel falar de um traco imanente
do ser humano. Essa € uma perspectiva que me alegra e que, a meu ver, se justifica.

Em primeiro lugar, justifica-se porque a sociedade existe. Esse parece um fato 6bvio,
por mais que as insociabilidades estejam crescendo a cada dia, com rompantes de violéncia e
intolerancia a torto e a direito. Se a sociedade existe, ela ndo € s6 uma consequéncia natural de
um instinto gregério, mas uma construcao social de relacdes e, portanto, algo mais que simples
aglomeracdo. Baczko diz que, para que haja relacio social, € preciso o exercicio imaginario de
estender-se ao outro e instituir tal relacdo. Se as sociedades existem, € porque os seres humanos
realmente fazem isso, t€ém a capacidade de fantasiar essa extensdo e projecao de si mesmos que
permite o exercicio da alteridade. Essa capacidade, a meu ver, ndo lhes foi concedida de fora,

mas lhes é imanente.''® O ato de relacionar-se e de compreender os simbolos de que os demais

116 BACZKO, A imaginagdo social, [1984] 1985, p. 309.

17 HARVEY, Espacos de esperanga, [2000] 2013.

118 Talvez eu pudesse dizer o mesmo para todos os animais. Afinal, se Huizinga estiver correto quando afirma que
0 jogo antecede a cultura e os animais também jogam (In: HUIZINGA, Homo ludens, [1938] 2019), haveria algo ai
de uma extensao de si mesmo ao outro. Mas tentar entrar nos meandros que diferenciam a sociabiliza¢do humana
da animal vai muito além do escopo deste trabalho. Ainda mais quando posso simplesmente pensar em um game
como Animal Crossing: New Horizons, em que o personagem controlado pelo jogador é o tinico humano naquele
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fazem uso para se relacionar conosco € uma aptiddo humana. Portanto, arrisco dizer, essa “sede
de imagens e sonhos” de que fala Durand € natural ao ser humano. Mas ela € carente de conte-
udo. Nao seria adequado supor que, por exemplo, toda sociedade naturalmente pende para a
instituicao da familia na sua conformacdo burguesa conservadora. H4 a aptiddo natural da ima-
ginacdo, mas limites e formas serdo construgdes sociais. Justamente pelo fato de o conteido da
funcdo fantéstica adquirir forma social relevante apenas quando instituido pela sociedade, é
preciso avancar essa perspectiva para a fantédstica social.

Durand, tendo recolhido amplo material para sua pesquisa antropoldgica, entende que a
coincidéncia de imagens em culturas de contextos bastante distintos € indicio de bases comuns
ao imagindrio humano. Assim, recorrendo as limitagdes fisiologicas dos humanos como espé-
cie, atribui origem bioldgica ao imaginario, o que implica conceber o social como uma conse-
quéncia da poténcia inata aos humanos. Essa, contudo, ndo parece ser a linha mais adequada
para se aproximar da questdo do imagindario porque, como evidenciado nos estudos de Alexan-
der Romanovich Luria, o desenvolvimento cognitivo dos seres humanos ndo estd desconectado
de como a comunidade a que esses individuos pertencem se realiza como grupo social — ou,
melhor ainda para os fins deste trabalho, grupo sécio-espacial, conceito cunhado por Silke
Kapp em referéncia especifica aqueles grupos em que a produgdo do espago € parte constitutiva
de sua sociabilidade, a qual, por sua vez, é constitutiva desse espaco.'!” Dessa maneira, a teoria
de Castoriadis ajuda a explicar a sociedade a partir da instituicao de suas relagdes, incluindo
sua producdo de mundo, de maneira mais rica do que o determinismo fisiolégico durandiano.

Uma questdo, porém, que aparece em Durand e precisa ser enfatizada diz respeito a um
traco da fisiologia humana que se relaciona ndo somente a possibilidade de instituir imaginari-
amente a sociedade, mas também a capacidade humana de estabelecimento de jogos: a funcao
fantdstica. Para Durand, a fantasia € uma fun¢do natural dos seres humanos, e é o0 que os torna
capazes de imaginar. Por mais que as constri¢des da antropologia de Gilbert Durand me pare-
cam insuficientes para abarcar o social, dado o foco que elas atribuem a fisiologia, o argumento
de que a fantasia estd na origem da poténcia social humana € algo que faz bastante sentido. Se
institui¢des sociais como familia, religido e Estado ndo sdo consequéncias naturais do agrupa-
mento de pessoas, mas redes simbodlicas e funcionais desenhadas/imaginadas especificamente

de uma forma dentre tantas possiveis, isso se da pela capacidade (ai, sim) imanente de fantasiar

adoravel mundinho colorido e cheio de animais antropomorficos criado pela Nintendo, rompendo um pouco mais
a cis@o que pode haver entre os dois modos de sociabilizacdo. Bem mais sauddvel mentalmente.
119 K APP, Grupos sicio-espaciais, [2018] 2022, p. 154.
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humana, a aptiddo para a criacdo de imagens, a possibilidade de, em conjunto, instituir imagi-
ndrios que instituem sociedades.

Essa func¢do, a seu turno, ndo precisa, necessariamente, direcionar-se apenas a fantasias
completamente ficcionais. A sociedade pode, sim, ter sonhos impossiveis voltados especifica-
mente para a geracio de entretenimento, por exemplo. Nada impede que quase a totalidade da
sociedade ocidental contemporanea busque imagens ficcionais para sua diversdo, que € o que
ocorre, por exemplo, com grande parte da inddstria do cinema e com a industria dos games.
Porém, € preciso ter em mente que essa fungdo de fantasia ndo precisa somente se ligar a criagao
de filmes, romances ou jogos. Como bem demonstra Ernst Bloch, a fantasia humana, quando
ligada as condi¢des materiais de dada sociedade, pode inspirar o exercicio de uma funcao uté-
pica. Mas ndo uma utopia pretensamente descolada da sociedade, e sim uma utopia factivel, ou,
como Bloch afirma, uma utopia possivel.

Ja falei um pouco sobre a reproducdo de imagens e sobre como elas cooperam para a
reproducdo das relacdes sociais e do espago social a partir de um projeto politico e pedagdgico
de adesdo as relagoes instituidas, mas falarei mais a fundo sobre o tema no capitulo 5 desta tese.
No momento, acredito que € importante mostrar como a fantasia esta ligada ndo s6 a um caréater
social, mas também a uma aptiddo a transformacao social. E, para falar de transformacao social

diante da conjuntura de desigualdade e violéncia que vivenciamos, € preciso falar de esperanca.

2.3 A materialidade da esperanca

Entre 1938 e 1947, o fil6sofo marxista Ernst Bloch escreve Das Prinzip Hoffnung (O
principio esperanga), trabalho que revisard e publicard em varios volumes a partir de 1954.
Nesse cuidadoso estudo, Bloch investiga a esperanca, tomando-a como uma forga transforma-
dora que até entdo teria passado ao largo das preocupacgdes dos filésofos. A esperancga €, se-
gundo esse autor, uma forga prospectiva, pois “ndo é concebida apenas como afeto, em oposi-
¢do ao medo (pois também o medo consegue antecipar), mas mais essencialmente como ato de
direcdo cognitiva (e, neste caso, o oposto ndo ¢ o medo, mas a lembranca)”. Direcionada para
a frente e associada a criacdo, a esperan¢a move o individuo, mas também move a sociedade
em direcdo a sua transformacao. Isso, a seu ver, se d4 gracas a fungdo utdpica, a qual “arranca

os assuntos da cultura humana do leito putrido da mera contemplacdo e desse modo descortina
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sobre cumes de fato galgados o panorama ideologicamente desimpedido do contetdo da espe-
ranc¢a humana”.'?’

Apesar de Bloch ndo mencionar Cornelius Castoriadis em seu livro, as teses por ele
levantadas se relacionam profundamente ao projeto de autonomia castoriadiano e a ideia de
existéncia de uma dimensdo imagindria que ora sustenta, ora subverte a ordem social instituida,
razdo pela qual a abordagem do texto de Bloch faz sentido neste estudo. Em ambos os autores,
a sociedade produz a si mesma e pode conceber imagens que levam a sua transformacao.

Ademais, consigo identificar na fun¢@o utépica blochiana uma amplia¢do de cunho so-
cial da funcdo fantdstica durandiana. Pela fungcdo utdpica, criam-se imagens e, concomitante-
mente, sentidos que levam a mudanca da sociedade — nao como revelacao de um sentido maior
que estava escondido e foi trazido as claras, mas como impeto para o agir transformador. Essas
imagens e sentidos de transformacao, na fungdo utdpica tal como descrita por Bloch, ndo estdo
perdidos em devaneios soltos; elas sdo afeitas ao possivel-real, uma abertura a partir das con-
dicOes reais existentes, ndo idealidade sem &ncora. Bloch afirma que o materialismo histdrico-
dialético de Marx € a leitura que identifica o possivel-real, afinal o marxismo consegue analisar
cientificamente as relacdes materiais de producdo da sociedade e sua transformagdo. Essa,
vale dizer, ndo € uma transformacao direcionada a realizacdo de um fim dltimo, a partir do qual
nada mais mudard. Ela é, pelo contrario, um compromisso com a transformacdo, que permanece

como horizonte aberto do que ainda ndo esta realizado a partir do que estd.

Sem a matéria ndo hd solo para a antecipacdo (real); sem antecipagdo (real) ndo hd
horizonte concebivel para a matéria. Desse modo, a possibilidade real nao reside
numa ontologia acabada do ser do que existiu até 0 momento, mas na ontologia a ser
renovadamente fundada, do ser do ainda-ndo-existente, que descobre futuro até
mesmo no passado e na natureza como um todo. No espaco antigo, ela traca assim, de
maneira mais plena de consequéncias, o seu novo espago: a possibilidade real é o
espago que, em termos categoriais, estd a frente do movimento material enquanto pro-
cesso; ela perfaz o cardter especifico de area justamente da realidade situada na linha
de frente de seu desenrolar.'?!

Segundo Michael Léwy, um dos tragos da escrita de Bloch € seu evidente “romantismo
revolucionario” — trago, inclusive, jamais negado pelo filésofo da esperanca. De fato, ao longo
de O principio esperanga, o tom otimista do filésofo permanece, mesmo em suas criticas caus-
ticas ao fascismo e ao modo de producao capitalista como realidades histéricas. Melhor seria

dizer principalmente em suas criticas a essas instituicdes de injustica e violéncia. Afinal, para

120 BLOCH, O principio esperanga, [1954] 2005, pp. 22, 157.
121 Ibidem, p. 234.
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Bloch, o embate com essas for¢as opressoras levaria a producio de transformacgdes. Por essa
razdo, acredita na persisténcia de um otimismo militante, recusando-se a aceitar que essas con-
formagdes sociais nocivas causadoras de morte e desigualdade um dia se tornariam forgas con-
tra as quais ndo haveria oposicao. Mas vale lembrar que o otimismo de Bloch estd longe de ser
a ilusdo rasa de quem ignora os desafios da realidade e sonha sem rédeas com alternativas ma-
gicas. O seu é um otimismo concreto, atento as condi¢des materiais de producdo da e na socie-
dade, e atento também a necessidade de realizar — sim, no infinitivo — transformagdes sociais,
as quais jamais ocorreriam por causalidade automdtica ou mecanica, sendo, pelo contrério, pro-
vocadas intencionalmente pela propria sociedade, a quem caberia agir para mudar a si
mesma. '

Com os olhos firmados no horizonte da transformacao, Bloch identifica no marxismo
os elementos necessarios para considerar concretamente a utopia de superacao do capitalismo.
Nessa linha, “somente no marxismo se visualizam as condi¢des materiais objetivas para a rea-
lizacdo da utopia como humanismo concreto, questdo que coroa a andlise blochiana de espe-
ranga”.'?® Para Bloch, as utopias abstratas que antecederam Marx apenas opunham ao mundo
com que se defrontavam imagens de desejos do que se gostaria que a realidade fosse. O mar-
xismo, pelo contrario, “parte das tendéncias e das possibilidades objetivas presentes na propria
realidade: é essa mediagdo real que permite o advento da utopia concreta”.!?* Nessa linha, Bloch
defende a expressao “marxismo criativo” para explicar essa construcao tedrica segundo a qual
“[t]lodo o ndo-ilusdrio e o realmente possivel nas imagens da esperanca remontam a Marx e
trabalham — conquanto seja variado em cada caso, racionado de acordo com a situagdo — na
transformacao socialista do mundo”.!?

Bloch € bastante critico ao pensamento idealista contemplativo e passadista, que, se-
gundo ele, era uma constante antes de Marx. Preocupado principalmente com um pensamento
prospectivo, voltado para o futuro e para o realizar, afirma que ndo pode haver imaginacao
transformadora regressiva. A seu ver, a Unica imaginacio que transforma € aquela que cria o
que ainda ndo estd claro, ou melhor, ainda-ndo-consciente. De maneira muito semelhante a
ideia da funcao fantastica de Durand, o fil6sofo da esperanca defende que esse impulso de de-
terminacao para a frente, a pulsdo de criar imagens e sentidos para o mundo a partir do que é

gestado pela consciéncia, € imanente ao ser humano:

122 Lowy, Marxismo e esperanga, 2021, pp. 157, 160.

123 VIEIRA, Principio esperanga e a ética material de vida, 2007, p. 61.
124 LowWY, Marxismo e esperanca, 2021, p. 159.

125 BLOCH, O principio esperanga, [1954] 2005, p. 27.
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Expectativa, esperanga e inten¢do voltadas para a possibilidade que ainda ndo veio a
ser: este ndo € apenas um traco basico da consciéncia humana, mas, retificado e com-
preendido concretamente, uma determinacdo fundamental em meio a realidade obje-
tiva como um todo.

A realidade objetiva — entenda-se, as condi¢des materiais da produ¢do — em Bloch
afeta de maneira fundamental esse instinto de determina¢do humano para o futuro. Ao passo
que Durand limita a producdo desses sentidos e imagens a fisiologia humana, conferindo um
papel quase acidental as condi¢gdes sociais, a abordagem de Bloch traz a tona as condi¢des ma-
teriais reais que afetam o exercicio desse principio antecipatério (ou pulsdo) criador de tais
sentidos e imagens. O fil6sofo argumenta que a vontade utdpica auténtica ndo € um exercicio
infinito de cria¢do de imagens ao acaso; “ao contrario: ela quer o meramente imediato e, dessa
forma, o conteido ndo possuido do encontrar-se e do estar-ai [Dasein] finalmente mediado,
aclarado e preenchido, preenchido de modo adequado a felicidade”.'*® Ainda que seu contetido
aparente ser, em esséncia, futurista porque almeja algo, Bloch € bastante claro ao dizer que nao
se almeja algo para o futuro; almeja-se algo futuro para agora.

Como Durand propde uma leitura arquetipolégica das imagens humanas a partir da fi-
siologia da espécie e dos arquétipos que lhe seriam imanentes, ele parece querer recuperar sen-
tidos — e imagens — originais, bem diferente da compreensdo blochiana (e castoriadiana) de
criacdo do novo. Nessa linha, a teoria antropolédgica durandiana talvez fosse colocada por Bloch
ao lado da psicandlise freudiana ou da junguiana. Para o filésofo alemao, Freud e Jung, cada
qual a seu modo, propdem um pensamento que ndo € prospectivo, mas, pelo contrario, voltado

para o esclarecimento daquilo que ja teria se passado. Segundo Bloch:

[...] o inconsciente é, para Freud, meramente a instincia para onde algo deve ser re-
vertido [recalcado]. Ou, na melhor das hipéteses, como um id que envolve a consci-
éncia como um anel fechado, um ente herdado da histéria tribal envolvendo todo o
homem consciente. [...] Dessa forma, o inconsciente da psicanélise, como se pode ver,
nunca é um ainda-ndo-consciente, um elemento de progressoes. Ele consiste, antes,
de regressdes. De modo correspondente, tornar consciente esse inconsciente revela
apenas o que ja foi; o que vale dizer que no inconsciente freudiano ndo hd nada de
novo. Isto tornou-se ainda mais claro quando C. G. Jung, o fascista psicanalitico, re-
duziu a libido e seus conteddos inconscientes a um fendmeno pré-histérico. De acordo
com esta visdo, no inconsciente residiriam exclusivamente memorias ou fantasias pri-
mordiais da histéria tribal, falsamente denominadas arquétipos.'*’

Se, em Freud, Bloch enxerga ao menos o beneficio de o psicanalista conferir prestigio

a consciéncia — ainda que uma consciéncia “envolta pelo anel do id, pelo inconsciente fixo de

126 Ibidem, p. 26.
127 Ibidem, p. 59.
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uma libido fixa” —, em Jung, o filésofo da esperanca enxerga apenas um inconsciente “com-
pletamente genérico, primitivo e coletivo”, um esvaziamento da poténcia criativa de movimento
humana, assumindo os moldes de uma supersti¢ao mistica, “mais impregnado da bruxaria que
da razdo pura”.!?®

O misticismo que envolve a concep¢do junguiana faz perder de vista o fato de que as
leituras miticas do inconsciente coletivo ndo sao produgdes primitivas que se reiteram pela his-
téria humana, mas sempre constru¢des contextualizadas que tentam extrapolar o presente em
direcdo ao passado ou vice-versa. Toma-se uma compreensdo presente para ler as imagens pre-
téritas ou tomam-se as imagens pretéritas para limitar ou direcionar a interpretacdo do presente:
ndo hd, nesses trajetos, possibilidade de criagdo do novo, apenas justificaciao do presente e busca
por um passado mitico.

No mesmo sentido, as imagens nio encontram na origem fisiolégica humana os seus
motores determinantes, como postula Durand. Em termos sécio-espaciais, uma concep¢ao
como a de Jung ou a de Durand, apontando para essa instancia primitiva e fisioldgica determi-
nista, é o que permite especulacdes a-histdricas sobre a casa de Adao ou a cabana primordial,
tomando de empréstimo questdes modernas como imanéncia da espécie. Afinal, imaginar uma
cabana primordial que o homem teria construido para abrigar a si e a sua familia expde, no
minimo, a imposic¢ao do conceito burgués moderno de familia para um passado inalcangével,
como se houvesse um condicionamento primitivo de uma fantasia convenientemente burguesa.

Os arquétipos de que fala Jung e que Durand toma como inspirac¢do para sua arquetipo-
logia estdo, entdo, ligados a uma leitura do humano que bloqueia a revolugdo e, em o fazendo,
instauram a possibilidade do fascismo como exacerbagdo violenta e conservadora daquilo que
jé estd instituido. Afinal, nessas interpretacdes, o inconsciente coletivo ou mesmo o potencial
arquetipoldgico da produgdo de imagens “contém igualmente todas as formas bésicas da fanta-
sia humana — o que quer que tenha sido sonhado como mundo melhor ou mais belo € a alma
das ragas, ¢ a era dos arquétipos”. Nessa linha, Freud e Jung “conhecem, ainda que bem dife-
renciados quanto a natureza e a extensao da regressdo, apenas um inconsciente voltado para
trés ou situado abaixo da consciéncia ja existente. Eles ndo conhecem uma pré-consciéncia do
novo”.'” Durand, assim, cai vitima dessa mesma armadilha regressiva origindria. Nesse sen-

tido, Bloch afirma:

128 Tbidem, pp. 59,64.
129 Ibidem, pp. 66, 67.
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Esses arquétipos atrelados meramente a regressdo fazem a utopia ser voltada para trés,
reaciondria, até mesmo diluviana. Entdo eles se tornam mais perigosos que a habitual
cortina de fumaga da ideologia: enquanto a ideologia distrai apenas da no¢do de pre-
sente e de sua real forca propulsora, os arquétipos que atraem para tras e ficam presos
na fascinago retrégrada impedem, além disso, a abertura para o futuro.'*

Esse enviesamento para um passado determinista ocorre, para Bloch, porque faltariam
a essas proposi¢des da psicandlise relacionadas a sexualidade, ao poder e ao prazer considera-
coOes acerca de duas questdes: o contexto sociocultural; e a pulsdo de autopreservacdo humana.

Essas leituras psicanaliticas regressivas tendem a ignorar o contexto sociocultural em
que elas mesmas sdo gestadas, focadas que estdo na busca desse inconsciente reprimido, reve-
lado pela interpretac@o dos sonhos e de atos involuntarios. Ignoram, por exemplo, que os sonhos
diurnos nao sdo meros precursores dos sonhos noturnos, mas devaneios provocados pela con-
juntura social. Ignoram, principalmente, como os fatores socioecondmicos afetam os indivi-
duos.

Nesse aspecto, pode-se dizer que Bloch e Castoriadis leem de maneira bastante seme-
lhante essa prética psicanalitica mais usual. Ambos defendem que os afetos e desejos individu-
ais ndo se manifestam sem as condi¢des sociais em que sdo gestados, ou mesmo apartados das
midias socialmente presentes. Bloch, por exemplo, afirma textualmente que as fabulag¢des hu-
manas “ndo surgem apenas das profundezas do espirito, mas igualmente dos jornais, dos livros
de aventuras com suas ilustra¢des esplendidamente reluzentes, das barracas na feira, onde as
correntes sao arrastadas e partidas, onde se canta a cancao a estrela vespertina e brilha a meia-
lua”."3! Castoriadis, por sua vez, tem como principio de sua prética psicanalitica, & qual se de-
dica a partir de meados da década de 1970, “a inseparabilidade e a irredutibilidade de duas
dimensdes que € preciso pensar juntas, sem as confundir: a das representacoes, dos afetos e dos
desejos, por um lado, e a das significagdes sociais, por outro”. Essa inseparabilidade, para o
pensador grego, estaria situada no imagindrio, “lugar de encontro entre o sujeito e sua imagina-
¢do radical apoiado em suas fontes pulsionais e nas significagdes imaginarias da sociedade”.!¥

Nesse sentido:

130 Tbidem, p. 161. Vale mencionar que Bloch tenta salvar a figura dos arquétipos, propondo a relevancia daqueles

que, de fato, sdo abertos para o preenchimento futuro: “Como ja foi observado, passiveis de tratamento utdpico
sdo unicamente os arquétipos em que ainda ronda algo néo elaborado até o fim, algo relativamente inacabado, algo
ndo anulado” (BLOCH, O principio esperanga, [1954] 2005, p. 161). Porém, nio fica muito claro como estabelecer
a linha divisdria entre arquétipos regressivos e progressivos, valendo muito mais pensar a figura do ideal, como
imagem de perfei¢do, também apresentada por Bloch, como “a resposta tendencial contra o insuficiente, em favor
do humanamente apropriado” (BLOCH, O principio esperanga, [1954] 2005, p. 172).

131 BLOCH, O principio esperanga, [1954] 2005, p. 33.

132 DOSSE, Castoriadis, [2014] 2018, pp. 179, 183.
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[Castoriadis], apds ter tomado muitos elementos da psicandlise, afirma que essa dis-
ciplina ndo pode, em nenhum caso, explicar por si s6 a formacao do individuo social
nem o processo de socializacdo da psique. Castoriadis expde nos psicanalistas profis-
sionais uma tendéncia ao ocultamento da dimensao social histérica, bem como a von-
tade de eliminar o imagindrio social. Para ressaltar as limita¢des da perspectiva psi-
cogenética, ele invoca a diversidade civilizatdria, que ndo pode ser explicada por uma
mesma matriz causal de valor universal.'3?

Dessa maneira, a criacdo de imagens pelos individuos ndo pode ser pensada somente a
partir de sua psique, tomada individualmente e para além de quaisquer influéncias sociais —
materiais e/ou imagético-figurativas —; a realidade social que os cerca e os constitui € igual-
mente relevante para entender as imagens porventura criadas.

Em segundo lugar, hé o fato de que, para Bloch, as préticas psicanaliticas de Freud e
Jung tendem a ignorar também aquela que seria a puls@ao mais fundamental do ser humano: a
pulsdo da autopreservagdo. Esta necessariamente ndo se volta para o interior, seja ele um in-
consciente individual ou um mitico-coletivo; ela se volta para as condi¢des materiais externas

ao individuo.

[...] se de fato se pretende distinguir pulsdes fundamentais do homem, elas variam em
funcdo de condig¢bes materiais tais como classe e época, e consequentemente também
conforme a intengdo e a diregcdo da pulsdo. E o mais importante é que todas as pulsdes
fundamentais enfatizadas psicanaliticamente a rigor ndo sdo fundamentais: sdo muito
parciais. Elas ndo se destacam de modo tao evidente como, por exemplo, a fome, que
psicanaliticamente foi deixada de fora em toda parte. Elas ndo s@o instancia tltima
do mesmo nivel que a mais simples pulsdo de se manter vivo. Esta € a pulsdo de
autopreservacao. So ela € tao fundamental — a despeito de toda mudanga que possa
ocorrer — a ponto de colocar em movimento as outras pulsdes.'>*

E a fome, para Bloch, uma expressio da pulsio fundamental de autopreservacio. Ela,
por sua vez, ndo pode ser dissociada das condi¢des materiais de existéncia, afinal € nos arranjos
sociais de producao e distribui¢do da produgdo social que se estabelecem as diferenciacdes de
acesso ao que € produzido pela sociedade. Negar atencdo a esse aspecto é negar uma esfera
fundamental para a compreensao do social e dos individuos fabricados socialmente.

O préprio modo pelo qual a fome se revela ao sujeito esta diretamente conectado a so-
ciedade em que ele vive. Avangando para além dos temas tratados por Bloch, parece-me razo-
avel afirmar que o impulso da fome, longe de ser uma resposta fisioldgica estritamente natural,

assume formas e manifesta-se em consonancia com o imagindrio daquele que a experimenta.

Mesmo para a fome ndo ha uma estrutura “natural” da pulsao, pois o tipo da percepgao
associada a ela, logo o mundo dos estimulos, € historicamente varidvel. Nem mesmo
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ela continua sendo, no homem, uma tendéncia bésica de cunho biolégico que se res-
tringe ao instinto fixo da busca do alimento e a seus caminhos estabelecidos. Ao con-
trdrio, como uma necessidade surgida e monitorada socialmente, ela estd em interacao
reciproca com as demais necessidades sociais historicamente varidveis, das quais ela
€ a base e juntamente com as quais ela se transforma, da mesma maneira que causa
transformagdes — quanto maior for o nimero de camadas e mais exigente for seu
apetite. Em suma: todas as defini¢des da pulsdo fundamental sé6 vingam no solo do
seu tempo e estdo restritas a ele. Por esse motivo, ndo podem ser absolutizadas, e
menos ainda € possivel afastd-las do respectivo ser econdmico dos homens. '3

H4, assim, uma relagdo direta entre fisiologia humana e contexto socioecondmico, de
maneira que € possivel afirmar que, se, para Durand, a fisiologia limita, para Bloch ela instiga.
Até mesmo as pulsdes humanas diretamente conectadas a sua autopreservacdo bioldgica nao
tém uma forma definida em si mesma, abstrata e isoladamente, a partir da qual surgirdo social-
mente imagens. A realiza¢do dessa pulsdo que enfim sacia o anseio pelo alimento tem, no
mundo humano e social, relagdo direta com os arranjos sociais instituidos, tanto quanto ao que
€ produzido quanto a como isso € distribuido e consumido. Mais do que isso, a pulsdo da auto-
preservacdo revelada pela fome € a igni¢do do impeto social de produzir os bens aptos a sacii-
la. A fisiologia humana, lida dessa forma, € o que provoca, no mundo social, a expansio para
além da prépria fisiologia, ou seja, € a necessidade bioldgica que leva o humano a produzir seu
proprio alimento de uma maneira e ndo de outra. Pensando no cardter gregario social humano,
os acordos e simbolos criados socialmente, parece-me possivel deduzir que hd uma relagcdo
direta entre a fome compartilhada e as praticas sociais e socio-espaciais instituidas, bem como
com a institui¢do propriamente dita dessas praticas. A caréncia humana revela, no individuo
que age, o seu dom marcante: o poder de trabalhar e, com seu trabalho, transformar o mundo
para que o abrigue. Com o0s arranjos sociais, essa for¢a produtiva se torna mais eficiente, supe-
rando o agir individual ou mesmo a soma de vdrios agir-individuais. Nesse sentido, “ndo se
trata somente do aumento da forca produtiva individual por meio da cooperacdo, mas da criagdao
de uma forca produtiva que tem de ser, por si mesma, uma forca de massas”.!3¢

Haveria, entdo, para Bloch, nessa aptidao-necessidade, uma imanéncia revoluciondria
contra a carestia. No ser humano, ela aparece primeiramente como o trabalho. Socialmente, por
sua vez, a rejei¢do contra a caréncia levaria a um permanente estado latente de rejei¢cao contra
o modo de producdo capitalista, marcado pela concentracdo e pela distribuicao desigual dos

bens produzidos. O impulso de autopreservacdo perdura porque a fome renova-se
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cotidianamente, e sacii-la deixa de ser uma questdo simplesmente objetiva, tornando-se tam-

bém imagética: sdo geradas permanentemente imagens perturbadoras da privacgao.

O ser humano consciente é o animal mais dificil de saciar: é ele o animal que, para a
satisfacdo de seus desejos, ndo vai direto ao ponto. Se lhe falta o necessdrio a vida,
ele sente essa caréncia como nenhum outro ser: visdes da fome emergem. Se ele tem
0 necessdrio, com o desfrute emergem novos apetites, que molestam de outra maneira
e nio menos do que antes o fazia a pura caréncia.'?’

O desespero e a constatacdo da fome e da morte levam os individuos a especular sobre
condi¢des melhores, mais igualitdrias e mais seguras. E nesse embate entre o que est4 dado (o
ruim existente) e a consciéncia da aptidao humana de transformar o mundo em um abrigo ade-
quado a partir do trabalho que se nutre o ainda-ndo-consciente. A materialidade da esperanca €
fruto, portanto, da autopreservacdo humana que, consciente da aptidao de construir condi¢des
melhores, encontra condi¢des materiais de producao e distribui¢do de bens desiguais e injustas,

contra as quais se rebela.

A fome ndo tem como ndo se renovar constantemente. Porém, se cresce ininterrupta-
mente, ndo sendo satisfeita pelo pao assegurado, ela revoluciona. O corpo-eu torna-se
rebelde, ndo vai mais em busca de alimento apenas nos moldes antigos: ele procura
modificar a situacdo que ocasionou o estdmago vazio, a cabe¢a baixa. O ndo ao ruim
existente e o sim do melhor em suspenso sdo acolhidos pelos carentes no interesse
revoluciondrio. |...] autopreservacéo se torna autoexpansao.'®

Essa pulsdo de autoexpansao ndo existe abstratamente. O seu conteudo — isto €, seus
sentidos e imagens — € dado com base no panorama imagindrio que cerca o sujeito e sua soci-
edade. As necessidades, entendidas aqui como os receptiaculos que conformam o conteido da
autoexpansao, sdo socialmente instituidas. Nao € estranho ver, nas sociedades capitalistas, me-
didas que visam atenuar a fome que cresce ininterruptamente, uma fome que se traduz tanto em
termos fisiologico-materiais quanto em termos espirituais e culturais. Os estratagemas do modo
de producdo capitalista impdem, inclusive imageticamente, solu¢des precdrias e paliativas, mas
que atenuam a escalada inevitdvel do crescimento da fome e de outras demandas ligadas a au-
topreservacgdo do individuo.

A principal arma desse processo imaginariamente instituido é a commodificacdo da
vida, que guarda em si a promessa burguesa de que todo bem € acessivel, basta ter os meios

para consumi-lo. Gragas a processos ideoldgicos que refor¢cam a adesdo a essa maneira de dar
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sentido a vida e a conflitos entre for¢cas desiguais que impdem violentamente a reproducao das
relagdes de producado instituidas — inclusive espacialmente, como veremos a frente com Lefe-
bvre —, a dificuldade real de acessar esses bens produzidos socialmente nao costuma ser trazida
a baila. Ecoa a promessa de consumo, ndo seus obstaculos. Nao interessa ao modo de producgao
capitalista que a dificuldade de acesso ao consumo desses bens seja criticada. Tampouco lhe
interessa o questionamento sobre quem deveria regular a produgdo, determinando como deve
ser empregado o esforco social. O capitalismo promete a satisfagdo das pulsdes com o consumo
de bens produzidos, mas a producdo desses bens € pautada em critérios econdmicos e na busca
pelo lucro. A sociedade ndo controla o que produzird; essa tarefa fica nas maos dos capitais, os
quais, competindo entre si, agravam o panorama, tornando o processo todo ainda mais irracio-
nal. Ademais, o desejo cativado pela promessa do consumo associa-se a uma insatisfacao per-
manente, porque a universalizacdo do consumo ndo faz parte da equacgdo do capital.

Assim, a energia social produtiva do trabalho humano é socialmente direcionada para a
producdo de bens que primam pelo ganho de capital, que elege as demandas relevantes com
base no lucro. Além disso, o consumo dos bens assim produzidos nem sequer pode ser remota-
mente considerado universalizado. Ainda que a produgdo em escala industrial surja como ima-
gem de sucesso humano no enfrentamento das dificuldades de autopreservacdo que a espécie
enfrenta, o acesso a esses bens € negado a maior parte da sociedade — isso sem mencionar
como a extrapolacdo dos niveis de produgdo e consumo atua diretamente em prol da destruicdo
planetdria, outra mancha que deveria recobrir a ‘imagem de sucesso’ do desenvolvimentismo.
Os agentes podem muito bem variar, com uma multinacional neoextrativista assumindo o posto
de maior conglomerado em um dia apenas para ser superada por uma fintech das criptomoedas
no outro; mas a légica se mantém: gerar mais-valor a partir da exploracdo e acumulé-lo nas
maos de poucos, gerando um desequilibrio ndo s6 de capital econdmico, mas também de capital
politico, de tal maneira que o poder de decidir os rumos da produgdo social no mundo perma-
nece com quem se beneficia do modelo instituido.

Entretanto, apesar dessa contradic@o factual de prometer a plenitude universal pelo con-
sumo ao mesmo tempo que nega a universalizacao do acesso pelo consumo, o capitalismo sa-
tisfaz, bem ou mal, as necessidades que ele mesmo cria, como informam Castoriadis e Cohn-
Bendit."*® Ele se renova ndo s6 gragas as migalhas que entrega, mas ao fato de atuar violenta-
mente em prol da producdo dessa sociedade de migalhas e concentragdo, inclusive espacial-

mente. Porém, associando trés aspectos, parece ser possivel supor um limite para o capitalismo,
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um horizonte de esperanca para a ruptura. Se juntarmos (i) a finitude de recursos passiveis de
transformac¢do em bens de consumo, (ii) a facilmente constatdvel desigualdade de acesso a tais
bens e (iii) a contraditdria expansao de incentivo ao consumo, talvez o crescimento da fome em
todos os seus matizes provoque a crise necessdria para o exercicio radical de uma imaginacao
transformadora. Talvez na inevitabilidade da fome instigadora da revolucdo, na constatacdo da
incompletude do ser humano e na sua busca incessante por maior plenitude esteja o ber¢o do
otimismo militante de Bloch e de sua crenca na esperanga e na possibilidade de busca por um

futuro auténtico, a ser tornado real gracas a aptiddo humana da fantasia instituinte.

O afeto expectante mais importante, o afeto do anseio [que mobiliza], portanto o au-
toafeto por exceléncia, continua sendo constantemente a esperanga, pois os afetos ex-
pectantes negativos da angustia e do medo s@o totalmente passivos, oprimidos, presos,
ndo obstante toda a repulsdo que exercem. [...] Por isso, a esperanca, este afeto expec-
tante contrario a angustia e ao medo, € a mais humana de todas as emogdes e acessivel
apenas a seres humanos. Ela tem como referéncia, ao mesmo tempo, o horizonte mais
amplo e mais claro. Ela representa aquele appetitus no animo que nao s6 o sujeito
tem, mas no qual ele ainda consiste essencialmente, como sujeito ndo plenificado. '

Esse impulso de autoexpansdo que se opde a caréncia ganha, em Bloch, os feitios de
uma imagem na figura dos sonhos diurnos, os quais sdo a produ¢do da consciéncia “que ultra-
passa imaginariamente o que esta ao alcance da mao”. Ainda que imagens, e ndo trabalho sobre
a matéria, os sonhos diurnos tém uma relacdo direta com a aptiddo humana para criar. E a
habilidade humana para o trabalho que revela o poder da imaginagado criadora, que “se estende
até o alvo de uma vida melhor”. Ao transformar o mundo pelo trabalho, o ser humano obtém a
resposta direta ao seu esfor¢o, o que lhe indica que, sim, € possivel criar condi¢des melhores,
razdo pela qual passa a imagind-las. Esses sonhos, entdo, “procedem de uma caréncia e querem
se desfazer dela”.!*!

Essa imaginacdo criadora instigada pelo trabalho e, ao mesmo tempo, instigadora da
acdo nao se d4 apenas com relacdo a caréncias intimas de cada um, a fim de suprir suas deman-
das individuais. Posso, diante da necessidade de me alimentar, imaginar a receita que prepararei
e seu desfrute, constituindo, com isso, a imagem de um sonho diurno. Mas esse exercicio de
imaginacdo vai além do limite individual, estendendo-se as caréncias materiais socialmente
consideradas. A organizacao da producdo e da distribuicao €, assim, combustivel para os sonhos

diurnos, instigando o pensamento para além das condi¢Oes presentes, instaurando imagens de

condi¢des melhores, com maior controle social sobre o emprego da energia do trabalho social

140 BLOCH, O principio esperanca, [1954] 2005, p. 77.
141 Tbidem, pp. 78-79.



108

na producdo e com maior controle social sobre a distribui¢do dos bens produzidos socialmente.
Nesse sentido, aquilo que € intuido por esse impulso € o novo, “um ainda-nao-consciente, algo
que no passado nunca esteve consciente nem tinha existéncia, ou seja, ele proprio uma meia-
luz para a frente rumo ao novo. Trata-se da meia-luz que pode envolver os sonhos diurnos mais
simples: a partir dali ela alcanca as dreas mais extensas da privacdo negada, ou seja, da espe-
ranga”.'*? O sonho diurno, socialmente considerado, é a antecipagio de condicdes sociais mais
justas.

Entretanto, apesar de sua importancia, a psicandlise, em geral, ignora o poder do sonho
diurno. Ela o faz porque deixa de lado a preocupacio com o social e busca sanar as repressoes
e os dilemas do individuo recorrendo apenas ao seu interior, expresso principalmente no sonho

noturno, em que o inconsciente, enfim, se revelaria.

Uma psicandlise que considera todos os sonhos como caminhos para o reprimido, e a
realidade sendo apenas a da sociedade burguesa e do mundo existente para ela, pode
tranquilamente definir os sonhos diurnos como meros prelidios dos sonhos noturnos.
[...] O castelo no ar ndo é um prelidio do labirinto noturno: antes, sdo os labirintos
noturnos que formam os porées do castelo diurno no ar.'*

Os sonhos diurnos sdo a realiza¢do em pensamento do anseio imaginativo decorrente da
associacdo entre a constatacdo de uma caréncia e a pulsdo de autopreservacdo que enseja a
autoexpansao. Tais sonhos podem ser, de fato, delirios escapistas, fantasias soltas cujo objetivo
€ o simples devaneio, mas alguns desses deles podem nutrir o impeto de transformacao social.
Afinal, “o ato de devanear, diferentemente do sonho noturno habitual, pode ocasionalmente
conter tutano e, em lugar da ociosidade e até da autoenervac¢do do sonho noturno, apresenta
uma pulsio infatigavel, a fim de que a antevisdo também seja concretizada”.'** Livres da cen-
sura introjetada na psique que barra a expressao sem rédeas do sonho noturno, os sonhos diur-
nos ndo alucinatodrios podem ser voluntariamente elaborados por seus agentes, na busca de con-
formacdes mais justas e alternativas ao status quo vigente. Nao hd um ego moral refreando o
questionamento das instituicdes, mas uma abertura para o novo. Uma abertura que se revela por

meio de imagens.

Sonhos diurnos [...] ndo dispdem de qualquer tipo de censura imposta por um ego
moral, como acontece com 0 sonho noturno. Ao contrdrio: o seu ego utopicamente
sobre-exaltado edifica a si mesmo e seu castelo no ar num azul muitas vezes surpre-
endentemente leve. [...]
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As antecipacdes e intensificacdes referentes aos homens — utopias sociais e de be-
leza, até de transfiguracio — estdo ambientadas apenas no sonho diurno. E antes de
tudo o interesse revolucionario, com seu conhecimento de como esta ruim o mundo e
de seu reconhecimento do quanto ele poderia ser bom como um outro mundo, que
necessita do sonho desperto da melhoria do mundo: ele o fixa na sua teoria e sua praxis
de modo totalmente a-heuristico, totalmente apropriado ao tema.'*’

E ai, entdo, no devaneio desperto, na fantasia diurna, que imagens (e sentidos!) de me-
lhoria do mundo sdo instauradas. Lembrando que essas imagens, a seu turno, nao sdo, em Bloch,
distantes da materialidade. Essas imagens “ndo produzem bolhas de sabdo: elas abrem janelas
e, por trds destas, o mundo do sonho diurno € no minimo uma possibilidade a que se pode dar
forma”. O sonho diurno, entdo, “projeta as suas imagens em coisas futuras, de forma alguma a
esmo, mas passivel de ser direcionado, por mais intempestiva que seja a imaginacao, podendo
ser intermediado pelo objetivamente possivel”.!*® Dessa possibilidade de cotejamento do sonho
diurno com o objetivamente possivel, Bloch retira o conceito de fungdo utopica.

A fungdo utdpica pode ser concebida como a inclinagdo humana para conceber futuros
melhores, a fim de que eles se tornem presentes. Mas a utopia de que fala Bloch ndo ¢ a “fantasia
quimérica” que se perde em torno de uma “possibilidade vazia”, o “wishful thinking” que per-
manece como motor para a criacdo de imagens fantasiosas sem respaldo na realidade — o que
explicitaria o exercicio de uma fun¢do utdpica ainda imatura, bastante préximo de uma fungdo
fantéstica durandiana. A funcdo utdpica concreta, pelo contrario, “antecipa psiquicamente um
possivel real”. E importante destacar que o “real” de que fala Bloch nada tem a ver com o
“realismo burgués”. Pouco importa o que ¢ factivel no interior da 16gica burguesa.'*’ O real que
€ possivel, em Bloch, ndo tem a ver com os limites que a l6gica do modo de vida (burgués)
instaurado propde, um tipo de reformismo segundo o qual a transformacgao para o melhor seria
um aprimoramento das institui¢cdes existentes. Nao. Na filosofia da esperanca, o real se instaura
a partir das condi¢cdes materiais em associagdo com o poder humano de imaginar e trabalhar,
transformando o mundo. O real que € possivel € o que a sociedade pode produzir, o que inclui
uma nova conformacao da sociedade e de suas relacdes — principalmente, de suas relagdes de
producio.

Nesse sentido, a funcao fantéstica, defrontada com a critica sobre as condi¢cdes materiais
e o contexto social, é tornada utépica. Ela se volta para a transformacao concreta e surge como
uma forca explosiva, cuja “ratio ¢ a razao nao debilitada de um otimismo militante”, uma pos-

tura permanente que instiga a preocupacdao de Bloch com a esperanga. O otimismo critico
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militante “se orienta dentro do existente sempre pelo que ainda ndo se tornou existente, pelas
possibilidades da luz que possam ser impulsionadas. Ele produz a prontidao ndo enjeitada e
tendencial de ousar o engajamento rumo ao que ainda nio foi realizado com é&xito”.!*® Vislum-
brando o que pode vir a ser, essa tendéncia romantica ndo divaga sem porto ou cais, mas se
mantém como impeto criativo para aquilo que € possivel, tendo em vista a consciéncia de que
o trabalho humano transforma o mundo e cria a sociedade.

Esse otimismo, portanto, ainda que se origine no individuo, nao toma este tltimo como
sujeito isolado sonhador ou até mesmo delirante; importa, para a postura critica defendida por
Bloch, a no¢@o de um sujeito social que experiencia a realidade e a partir dela cria imagens de
transformacdo que, socializadas, tornam-se revolucdo. A esperanga socialmente relevante, en-
tao, situa-se na constatacdo individual da caréncia “perante a sua condi¢io histérico-social”.!#?

Neste ponto, vale destacar a abordagem que Bloch faz da figura da ideologia, que ele
toma em sentido bem préximo aquele da linha adotada pelos partidos comunistas ocidentais do
século passado. Em seu entendimento, ela surge como uma funcdo utdpica distorcida, que,
“sendo as ideias dominantes de uma ¢€poca, €, de acordo com a frase definitiva de Marx, as
ideias da classe dominante”. Pela ideologia justificam-se os arranjos sociais instituidos, ape-
lando, inclusive, para a promessa de satisfacdao de caréncias como um fato futuro da completa
adesdo ao panorama ja instituido. A ideologia, entdo, propde uma busca inauténtica — porque
negadora da realidade instituida — por um mundo livre.'>° Nota-se, com isso, que a ideologia,
para Bloch, tem o sentido de conjunto de ideias que apenas justifica as relacdes de producdo
instauradas. Dessa maneira, tal como em Marx e Engels, para o filésofo da esperanca a ideolo-
gia obsta a transformagdo ao propor uma leitura equivocada das relagdes instituidas, argumen-
tando pela manutengdo destas dltimas, sob a ilusdo de que isso levaria a superacdo das caréncias
experimentadas individualmente, dependendo tdo somente do esforco de cada um, escondendo
a realidade material de exploracdo e acumulagdo subjacente.

Como Marx e Engels, Bloch ndo questiona a origem das relacdes de produgdo que en-
sejam a criacdo desse discurso que as justifica. Diferentemente de Castoriadis, que a imputa ao
imagindrio social, o filésofo alemdo ndo se preocupa em tentar buscar explicitamente a origem
dessas relagdes. Mesmo assim, indiretamente ele credita a origem das relacdes de producao a
reiteracdo de um modo de agir materialmente no mundo, confirmando uma vez mais a sua fili-

acdo ao pensamento de Marx — responsdvel por elevar o socialismo “do status de uma utopia
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ao de uma ciéncia” porque retira a vontade transformadora do idealismo abstrato e a coloca no
mundo contra o existente ruim, subjetiva e objetivamente. Para Bloch, superando os enganos
promovidos pelos processos ideoldgicos, 0 marxismo consegue, de fato, investigar a realidade
material experienciada pela sociedade. Seu maior mérito esta no fato de ser o “pioneiro em
proporcionar a0 mundo um conceito de saber que ndo tem mais como referéncia essencial
aquilo que foi ou existiu, mas a tendéncia que é ascendente”. E o marxismo, pois, que avalia
cientificamente a possibilidade real da transformagio da sociedade. E ele quem resgata o ainda-
nao-consciente com base na materialidade. Dessa maneira, ¢ possivel dizer que “[a] filosofia
marxista da esperanca de Bloch € antes de tudo uma teoria do ainda-ndo-ser, em suas diversas
manifestacdes: o ainda-nao-consciente no ser humano, o ainda-ndo-ocorrido na histéria, o
ainda-ndo-manifestado no mundo”.'!

Contudo, talvez houvesse grande beneficio em pensar que a possibilidade de transfor-
macao da sociedade faca parte ndo de uma tendéncia material, mas da aptidao social de instituir
a si mesma imaginariamente. Afinal, se a sociedade € essa entidade aberta, como defende Bloch,
por que submeter sua transformacdo a arranjos econdmico-produtivos, criando uma possivel
dependéncia material para a acdo social? A transformacdo da sociedade ndo deveria talvez
abranger toda a complexidade que sustenta as relagdes instituidas, fossem esses arranjos ligados
a producdo ou ndo? Talvez figuras como a funcdo utdpica, o possivel-real e o otimismo critico
militante de Bloch poderiam se beneficiar do desapego ao pensamento dual e estreito dos par-
tidos comunistas ocidentais e sua cisdo entre infraestrutura e superestruturas. Talvez a aposta
no fendmeno social da instituicdo imaginéria da sociedade deva ser assumida radicalmente para,
em conjunto com a constatacdo das condi¢des reais (que chamarei a partir daqui de condicoes
sociais de existéncia, que podem ter relacdo direta com a produgdo material ou nio) e a pulsdo
de autoexpansdo, nutrir o exercicio da fun¢do utdpica sem depender de amarras a producao
material — até porque a criacdo de imagens ndo aparece como item acessorio do principio
esperanc¢a, mas com papel fundamental, como poténcia latente diretamente ligada a capacidade
humana de fantasiar e, por conseguinte, trabalhar em prol da realizacdo dessas fantasias do
possivel (diferentemente, portanto, dos ideais inalcancdveis de uma leitura platdnica das ima-
gens).

Vale destacar que os conceitos de imagem e sentido nos moldes especificos empregados

por Durand, bem como o conceito castoriadiano de institui¢ao e suas variacdes sao estranhos a

151 Lowy, Marxismo e esperanga, 2021, pp. 141, 157.
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filosofia de Bloch. Entretanto, a associa¢do do pensamento desses trés pensadores nao € impos-
sivel.

Com relacdo a Durand, parece-me, por exemplo, bastante evidente a conexao entre a
ideia de uma funcao fantastica e a proposta de uma func¢ao utépica, conforme explicitei acima.
Todavia, ainda que semelhantes, os conceitos seriam bem diferentes gracas a énfase que con-
ferem ao individuo — em Durand — e a sociedade — em Bloch. Para Durand, o exercicio da
funcdo fantéstica, por mais que tenha alguma relacdo com aspectos culturais contextuais e so-
ciais para a construcdo de imagens, depende prioritariamente das determinagdes e limites fisi-
olégicos humanos, sendo até mesmo possivel ler essas imagens como consequéncias especula-
res de reflexos fisiol6gicos. Bloch, no entanto, entende que a criagdo de imagens parte, sim, dos
individuos, mas hd um peso social fundamental que determina o instinto de autoexpansao para
a frente, para o novo. A constatacdo das condi¢des sociais de existéncia nutre, portanto, a ma-
terializacdo da esperanca como utopia concreta. Se Durand seria vitima dos mesmos vicios
passadistas que a psicandlise freudiana e particularmente junguiana, Bloch seria adepto da aber-
tura criativa da préxis identificada em Castoriadis.

Nesse sentido, o pensamento instituinte de Castoriadis combina muito com a critica de
Bloch ao pensamento contemplativo e a psicandlise que remonta a um inconsciente como um
nio-mais-consciente ou como um inconsciente mitico primordial. Afinal, instituir €, para Cas-
toriadis, praxis ativa, € agir sobre o mundo humano, criando-o; € inovacao. A prépria concep¢ao
castoriadiana de autonomia nao seria estranha ao pensamento de Bloch, afinal, para este ultimo,
a consciéncia utopica afiada seria necessaria “para atravessar o imediatismo mais imediato” do
devir “a deriva e oculto de si mesmo”.">? Isso, como veremos 2 frente, assemelha-se a0 movi-
mento transformador defendido por Castoriadis segundo o qual caberia a sociedade ultrapassar
os limites da naturalizacao (ou, como ele chama, “autonomizac¢ao”) das instituigdes, estabele-
cendo novos arranjos sociais, mantendo-se aberta; s6 assim haveria, de fato, autonomia.'?
Nessa linha, o proprio Bloch € claro ao afirmar que “um futuro do tipo auténtico, aberto como
processo, é inacessivel e estranho a toda mera contemplacdo”.!>* Autonomia ndo é contempla-
¢do; € envolvimento ativo com a criagdo do mundo.

De todo modo, o fato de ndo ter abordado especificamente o imaginério ndo € o que
mais distancia Bloch de Castoriadis; possivelmente, o que mais os afasta € a aproximacgao e

concordancia que cada um deles tem — ou ndo — com a teoria de Marx.

152 BLOCH, O principio esperanca, [1954] 2005, p. 23.
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Ainda que Cornelius Castoriadis jamais tenha negado a importincia dos escritos de
Marx, para ele, muito gragas a experiéncia burocratica autoritaria da Unido Soviética, o mar-
xismo “teria se tornado a ideologia natural de uma classe, a burocracia, e considera fundamental
o seu deslocamento da ideia de revolugdo, que aparentemente ndo implica na consumacgao de
uma era, em uma solu¢do final, mas estd ligada, ao contrario, ‘as ideias de comeco, abertura,
criatividade’”.!>> Assim, gracas 2 sua leitura da realidade soviética e por encontrar um grande
problema l6gico no interior do marxismo, que, a seu ver, propde uma relacdo causal que parte
das relacdes de produc¢ao como dado infraestrutural nuclear a partir do qual as demais relagdes
sociais superestruturais seriam decorrentes, Castoriadis rompe com o marxismo. Bloch, pelo
contrério, ndo rompe com o pensamento de Marx. Ele, de fato, enxerga no socialismo cientifico
de Marx as justificativas objetivas que tornam possivel falar de uma utopia concreta, pautada
na leitura dos fatos sociais reais.

Apesar da posi¢ao contraposta de adesdo ou nao ao marxismo, Castoriadis e Bloch tém
em comum a critica a concep¢ao marxista ortodoxa de que a nova sociedade advird dos “meca-
nismos irreversiveis da historia”. Para o primeiro, ¢ impossivel “tentar manter uma ortodoxia,
como fazia Lukacs em 191, limitando-a a um método marxista, o qual seria separdvel do con-
teudo e, por assim dizer, indiferente quanto a este”, afinal, “a ndo ser tomando o termo em sua
acepc¢ao mais superficial, o método ndo pode ser assim separado do contetido, e especialmente
quando se trata de uma teoria histérica e social”.’>® Para Bloch, a ortodoxia mecanicista consiste
em reduzir Marx a um economicismo mecanico. A sua filosofia da esperanca, entdo, revaloriza
0 homem como poténcia sonhadora complexa, confiante em sua capacidade revoluciondria
ativa. Até porque, para ele, “a esperan¢a ndo € uma espera passiva, mas se da através de uma
construcdo onde o passado e o presente contribuem para o surgimento do novo [...]”.">" H4,
assim, um chamado a agéncia, que pode ser definida como “a capacidade gratificante de realizar
acdes significativas e ver os resultados de nossas decisdes e escolhas”.!>® Existe, assim, um

chamado a atividade em busca da realiza¢do da utopia concreta.

O fator subjetivo disso € a poténcia ndo encerrada de mudar as coisas, o fator objetivo
¢é a potencialidade nao encerrada da mutabilidade, da alterabilidade do mundo [...]. Os
dois fatores estdo constantemente entrelagados, em interacdo dialética [...]. A poténcia
subjetiva € coincidente ndo s6 com o elemento transformador, mas também com o
elemento realizador na histdria, e serd tanto mais coincidente com estes quanto mais
os seres humanos tornarem-se construtores conscientes de sua histéria. A

155 DOSSE, Castoriadis, [2014] 2018, p. 237.
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potencialidade objetiva € coincidente ndo s6 com o transformavel, mas também com

o realizdvel na histdria, e serd tanto mais coincidente com estes quanto mais 0 mundo

exterior independente do homem for um mundo mediado por este de modo cres-
159

cente.

Apesar dessa coincidéncia critica da causalidade proposta pelo marxismo ortodoxo e de
uma ou outra semelhancga entre suas ideias, dificilmente Castoriadis gostaria de ver seu nome
associado as especulacdes filosdficas sobre a esperanca. Em uma entrevista de 1996, ele € bas-

tante direto a esse respeito:

Nio tenho nenhum tipo de simpatia filos6fica pelo termo esperanga. Sou grego e o
grego sabe que nio ha nada que esperar, o que ndo impede de atuar, e por isso 0s
antigos gregos atuaram de maneira tdo extraordindria. Atuar no espaco publico ou
privado-piblico. Atuavam precisamente porque sabiam que o que temos que fazer
deve ser feito agora, é julgado agora. Ndo podemos nos refugiar em esperangas. '

Nota-se ai, contudo, que o conceito de esperanca castoriadiano esta bastante distante do
conceito de esperancga para Bloch. Castoriadis critica uma esperanga delirante e vazia, que en-
canta e faz cessar o movimento. Ela é apassivadora, inativa e contemplativa. Consiste primari-
amente em aguardar. Ora, o conceito de Bloch é o completo oposto disso: a esperanga blochiana
€ muita mais semelhante a luz no fim do tinel que exige o caminhar drduo para alcanc¢é-la do
que a vela na escuriddo, que ilumina sé pelo tempo suficiente para conceder algum alivio, até
que eventualmente se desfaca em um fio de fumaca apagado.

Tendo em vista que Castoriadis ndo fala, no trecho acima, da esperanca blochiana, mas,
sim, da esperanca conformista que retira a responsabilidade de agir do sujeito, € perceptivel que
sua rejeicdo ao tema deriva em grande parte de sua defesa da autonomia e da consequente crenga
na praxis — atividade humana autdbnoma — como unica origem possivel de transformacao.
Nesse sentido, Castoriadis estd muito proximo da rejeicdo de Marx e Engels as ideias como
origem da mudanca na sociedade, porque, de fato, essas ideias ou imagens nao provocam mu-
dancas apenas por existirem; é preciso agir. Dessa forma, a prépria crenca no potencial da au-
tonomia poderia ser vista, talvez a contragosto do pensador grego, como uma modalidade de
esperanc¢a dentro horizonte da utopia possivel de que fala Bloch.

Por exemplo, no confronto intelectual de Castoriadis com Claude Lefort acerca da de-
mocracia, podem-se perceber tragos de como a ideia do sonho diurno e da func¢do utépica acima

apresentadas poderiam muito bem ser parte constitutiva da proposta castoriadiana. Ao passo

159 BLOCH, O principio esperanga, [1954] 2005, pp. 244-245.
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que Lefort defende a sociedade como indeterminagdo, o que levaria a certo grau de confor-
mismo com o caos, aceitando que a incerteza € um fato social, Castoriadis, focado na préxis
autdénoma segundo a qual a sociedade produz a si mesma, afirma que ndo hé indeterminagao,
mas abertura ao desconhecido e criagdo permanente. Gragas a isso, Castoriadis afirma taxati-
vamente que recusa a palavra ‘indeterminacdo’. Por discutir a cria¢do, afirma que aquilo que
define o ser ndo € a indeterminacdo, esse caos de incertezas em meio ao qual o ser € quase
passivo, mas a possibilidade de criacdo de novas determinagdes, o que enfatiza o ser como
agente criador. Assim, diferentemente da ideia de que “a opacidade estaria no centro da reali-
zacdo democrdtica, Castoriadis considera a democracia como a resultante de uma autoinstitui-
¢dio consciente”. 6!

Segundo Frangois Dosse, Castoriadis estava convencido, em uma entrevista para o pe-
riodico Esprit de 1979, “de que o potencial do ser humano ¢ imenso ¢ ainda esta demasiada-
mente confinado, porque a imaginac¢do radical da psique ndo deixou de ser objeto de uma re-
pressdo mutiladora a cargo da historia”.'%? Ora, o que é esse ‘potencial imenso do ser humano’
sendo a sua aptiddo criativa, diretamente relacionada a sua capacidade de transformac¢do do
mundo pelo trabalho? O que ¢ a ‘imaginacdo radical’ com real poder social de promover a
mudanca sendo a funcio utépica criando sonhos diurnos bem elaborados? Bloch e Castoriadis
talvez estejam mais proximos do que imaginariam.

De todo modo, se Bloch tem essa afinidade conceitual com os temas estudados por esses
dois pensadores que abastecem a discussao até aqui registrada nesta tese, talvez nao tivesse esse
mesmo interesse de lidar com o tema especifico deste trabalho. Muito provavelmente, o fildsofo
ndo teria interesse em verificar games, meu objeto de investigacao.

Primeiramente, hd o fato de que os games se encaixariam talvez bem até demais no
ambito daquilo que é mais afeito, na concep¢ao blochiana, aos sonhos diurnos escapistas, uma
fuga da realidade que, para o filésofo alemdo, “muitas vezes esteve vinculada ao consentimento
e a0 apoio 4 situagio existente”.'> No mesmo sentido, sua possivel — e até mesmo provavel
— repulsa ao poder imagético dos games pode ser inferida a partir das duras palavras que dedica

ao cinema em seu texto. Para o filésofo:

[...] também o cinema, justamente ele, ndo deixou de sofrer as consequéncias de ter
se desenvolvido na era dos substitutivos para a vida, numa sociedade que necessita
distrair os seus empregados ou iludir com “electro-fontes” ideoldgicas. Lenin deno-
minou o filme como um dos mais importantes géneros da arte, e na Unido Soviética

161 DOSSE, Castoriadis, [2014] 2018, p. 203.
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ele se desenvolveu, no minimo, como um dos instrumentos mais importantes de for-
macao politica das massas. Em Hollywood, como se sabe, ele estd tdo distante desse
tipo de atividade de esclarecimento que quase supera a crueza e a falsidade das histé-
rias de magazine; a América do Norte transformou o filme no mais desonrado género
de arte. O cinema de Hollywood nao fornece s6 o velho kitsch: os romances do beijo
chupado, o enervante que nio faz diferencga entre entusiasmo e catdstrofe, o happy end
dentro de um mundo completamente inalterado; ele também se vale desse kitsch sem
excecdio para a idiotizagdo ideolégica e a instigacdo fascista.!'**

Com isso, pode-se supor que mesmo aqueles games que propdem mundos distépico para
os quais a humanidade estaria avancando, como Detroit: Become Human, ou que contenham
temas que falam diretamente da esperanca da mudanca social pela revolug¢do no interior desses
mundos futuristas imaginados, como Watch Dogs: Legion, ndo lhe interessariam — talvez
sendo acusados de serem apenas outros instrumentos dos processos ideoldgicos identificados
na sociedade. Com seu otimismo critico militante e sua batalha pelo reconhecimento da utopia
concreta e material cientificamente apontada pelos escritos de Marx, a filosofia de Bloch foca
a realidade experimentada socialmente e ndo prognostica nada para além da perspectiva mar-
xista classica do fim da luta de classes e da opressdo. Conforme Lowy, “[a] ficcdo cientifica ou
a futurologia moderna de modo algum interessavam a Ernst Bloch”.!%® Ainda nesse mesmo
sentido, como lembra Antonio Rufino Vieira, em Bloch, “a utopia ndo indica um mundo real-
factual imaginado, mas sim as possibilidades de mudanca, calcada na realidade presente”. O
interesse do fildsofo, portanto, ao falar de utopia, ndo € desenhar essa utopia como o fazem
obras de fic¢do cientifica; seu objetivo € “mostrar a viabilidade do futuro, partindo da dentncia
do presente”.!%¢

Porém na fala de Bloch acima transcrita, em que elogia o poder do cinema soviético na
formacao politica da sociedade, ha respiros de que a poténcia da midia estaria na sua qualidade
técnica comunicativa — algo acentuado numa midia transmididtica como os games, que se vale
das técnicas filmicas como complemento as suas proprias qualidades. Ademais, em Bloch ¢é
possivel encontrar a ideia de uma funcao utdpica ligada as condi¢des sociais de existéncia e, ao
mesmo tempo, a criacdo de imagens que manifestam sentidos do ainda-nao-consciente, em mo-
vimento de autoexpansdo. Essa autoexpansdo € catalisadora da produ¢do de imagens, mas, ao
mesmo tempo, € nutrida pelas imagens porventura criadas. A critica, mesmo aquela que se faz
dentro dos produtos consumidos pela sociedade, revela ou no minimo permite a criagdo dessas

novas imagens.
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Detroit: Become Human, por exemplo, € um game criado pela Quantic Dream, langado
em 2018 e disponivel atualmente para Playstation 4 e para computador. Nele, o jogador controla
trés personagens diferentes, Connor, Kara e Markus, os quais t€ém um trago em comum: todos
s@o androides.

Connor, um androide modelo RK800, é um androide investigador, criado para auxiliar
a policia, principalmente em casos envolvendo androides 'desviantes' (deviants), isto €, androi-
des que, por algum motivo, desenvolveram emocdes e, com isso, comegaram a questionar suas
préprias programacdes € o modo como sdo tratados. Kara, por sua vez, ¢ uma androide modelo
AX400, voltada para a realizacdo de tarefas domésticas. No inicio de sua parte na aventura, ela
atua como empregada e babd na casa de Todd Williams, um individuo abusivo que constante-
mente destila seu 6dio sobre sua filha pequena, Alice, e sobre a androide, vociferando como a
culpa de todas as tragédias de sua prépria vida — incluindo seu desemprego — sao culpa dos
robos. Num rompante de violéncia de Todd, Kara consegue frustrar o ataque de seu emprega-
dor/proprietario e foge logo no inicio da aventura com Alice, protegendo-a ao longo do game
enquanto busca um lugar seguro no mundo onde os androides sio tratados como seres consci-
entes e com direitos. Por ultimo, ha Markus, um elegante e educado androide modelo RK200,
que comega a aventura atuando como assistente pessoal de um artista idoso chamado Carl, mas
que, apds um incidente traumdtico em sua existéncia, desperta como um desviante e torna-se
lider de um movimento de libertacdo dos androides, em uma rebelido que pode ser pacifica ou
violenta, a depender das escolhas feitas pelo jogador. Eventualmente, as narrativas se entrecru-
zam em um cendrio complexo repleto de revoltas, opressao, dilemas morais, cabendo ao joga-
dor decidir seus rumos.

Apesar de ser uma producdo mainstream voltada para o entretenimento, nao para o es-
clarecimento das condi¢des sociais de existéncia, 0 game certamente traz uma série de questoes
que dizem respeito a como a sociedade se organiza. Ele aborda hipoteticamente o avanco tec-
nolégico e as consequéncias sobre o mercado de trabalho, os limites da consciéncia e o reco-
nhecimento da vida, a organizagdo espacial e politica da sociedade, entre outros temas muito
relevantes para a compreensdo e o questionamento da sociedade contemporanea e dos possi-
veis-reais a ela atreldveis. Mesmo Bloch dificilmente ignoraria o poder imagético instigador
desse games, até porque, como afirma Vieira, para Bloch “toda utopia abala a seguranga dos

defensores do status quo”.'®” Nas palavras de Vieira acerca do filésofo da esperanca:

167 Ibidem, p. 70.
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Uma saida escapista, sem divida, para resolver um problema concreto é o sonho de
um mundo melhor. A ineficiéncia disto, no entanto, consiste em jogar, ndo no futuro
possivel, mas na pura abstracdo inalcangédvel, a solu¢cdo de um problema concreto.
Permanece, contudo, mesmo por trds da apresentagdo de um mundo dionisfaco, uma
leitura negativa, onde se denuncia a situacao de fome em que grande parte da popula-
¢do vive.!%

Nesse sentido, as imagens porventura criadas podem nao estar necessariamente impac-
tando a sociedade, transformando-a materialmente. De fato, elas podem nem sequer ter a pre-
tensdo de se aproximar de um futuro possivel, como seria o caso de um game que inclui magia
ou seres sobrenaturais como vampiros e lobisomens na criacdo de seu mundo digital distépico.
Mas a existéncia dessas imagens alternativas se torna, no minimo, um espinho no processo de
adesdo cega aos imagindrios instituidos, mediante a critica — ainda que com intensidade bas-
tante variada, podendo ser, ainda, indireta ou velada — ao existente.

Ademais, diferentemente da ontologia voltada para as imagens e as condicionantes bio-
l6gicas humanas de Durand, em Castoriadis e Bloch a imaginacao criadora e a fun¢do utdpica,
respectivamente, ndo dependem simplesmente das aptiddes organicas do individuo, apenas ga-
nhando conteddo social posteriormente. Nesses dois ultimos pensadores, a criacdo da ima-

170 s30 diretamente conectadas as praticas sociais e a concretude do

gem!® e do sonho diurno
possivel — ainda que a concretude de Bloch esteja atrelada a materialidade das relagdes de
producdo, e a de Castoriadis seja uma concretude ligada ao imagindrio e a complexidade deste
ultimo. Imaginar, nesses dois pensadores, ndo € atividade ensimesmada, mas algo diretamente
ligado ao mundo social.

Nesse sentido, Vieira, acerca de Bloch, afirma que, para este tltimo, “[a] esperanga,
muito embora tenha um principio subjetivo, é fundada na préxis histérica, pois as condi¢des
sociais apontam em direcdo ao futuro que, imaginado, se torna real a partir da anélise do pre-
sente e do passado”.!”! Talvez alguns games, entdo, sejam imagens derivadas da pulsio de au-
toexpansao humana, tendo em vista as condi¢des sociais de existéncia e as antecipagdes de um
futuro possivel. Mesmo se ndo forem projecdes de um possivel-real, esses games, pelo fato de
conterem institui¢des sociais do presente na modelacdo do seu mundo digital e de seu enredo,
serdo imagens aptas a instigarem a leitura critica sobre a realidade instituida. A autoexpansao

derivada da constatacdo do existente associada a imanéncia da fantasia que cria imagens-senti-

dos podem encontrar nos games um instrumento de sua manifestacao.
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O maior desafio talvez seja ver como essas imagens podem, de fato, contribuir para a
compreensdo das condi¢des sociais de existéncia, e ndo para uma captura do sensivel cada vez
mais acentuada, em que as imagens dai advindas seriam vistas ndo como eventuais ignicdes
para a critica a embasar a acao sobre o mundo, e sim como um mundo apartado do real, mas
suficiente. Visto como suficiente, o game se tornaria uma ferramenta ideoldgica sem igual,
permitindo a satisfacdo dos desejos — ou da fome espiritual e cultural —, apaziguando o pa-
norama de insatisfagdo. Viver a revolugdo ao lado de Markus, sendo Markus, poderia ser sufi-
ciente para minar o anseio por justi¢a. Bastaria, entdo, revolucionar a sociedade ali, na tela,
onde € tao facilmente possivel fazer isso, ja que o jogador literalmente tem o controle sobre os
rumos daquela sociedade. Acredito, contudo, que os games podem ser mais do que isso, € a
captura do sensivel pode ser apenas o primeiro passo para uma acdo maior, em que 0sS games
podem nutrir a critica, inclusive sobre como produzimos nosso espago.

Antes de avancar sobre essa questdo, primeiro € necessario, enfim, estabelecer em ter-
mos mais claros o conceito de imagindrio s6cio-espacial propriamente dito, que norteia a minha

abordagem.

2.4 Mundo real porque imaginario

Cornelius Castoriadis fol um economista, filésofo e psicanalista grego radicado na
Franca, bem como um dos criadores do grupo revoluciondrio e periddico Socialisme ou Barba-
rie (Socialismo ou barbdrie). Com escritos sobre economia, sociedade, histéria, linguistica, fi-
losofia, entre outros temas, pode ser facilmente considerado um “espirito universal”, como a
ele se referiu seu aluno e orientando de doutorado na Ecole de Hautes Etudes en Sciences
Sociales (Escola de altos estudos em ciéncias sociais)'’?> Pierre Lévy.173 Nascido em 1922, na
entdo cidade de Constantinopla, atual Istambul, Castoriadis pertencia a uma minoria €tnica
grega na Turquia, daf sua nacionalidade. Ainda jovem, demonstrou inclinagdo politica revolu-
ciondria, o que manteve pelo restante de sua vida, tanto em suas afiliacdes e rompimentos com
partidos politicos quanto em sua produgdo intelectual. Em 1945, emigrou para a Franca, para
dar continuidade a seus estudos, onde residiu até o ano de sua morte, em 1997, na cidade de
Paris. Foi um dos grandes influenciadores do Maio de 1968 — apesar de, aquela época, por ndao

possuir ainda cidadania francesa, assinar seus textos com pseuddnimos como Pierre Chaulieu e

172 DOSSE, Castoriadis, [2014] 2018, pp- 307-308.
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Paul Cardan.!”* Deixou um legado de valor inestimadvel com seus pensamentos, entre os quais
se destacam escritos sobre o imagindrio e a autonomia.!”>

Diferentemente de Durand, para quem a categorizag¢do conceitual no estudo do imagi-
ndrio ndo € importante, Castoriadis € bastante criterioso na formulacdo de seus conceitos, guar-
dando, assim, semelhanca com Lacan na sua abordagem do tema, como afirma Maffesoli.!”¢
De fato, tendo em vista sua formacdo como psicanalista, possivelmente seus conceitos foram
influenciados pela divisdo tedrica proposta por Jacques Lacan desde sua conferéncia Le sym-
bolique, l'imaginaire et le réel (O simbdlico, o imagindrio e o real) de 1953. Vale dizer, porém,
que Castoriadis ndo se mantém atrelado as propostas de Lacan nem mesmo em sua pratica
psicanalitica, que tem inicio em meados de 1973, trés anos apds sua saida do cargo de direcdo
que ocupava na OCDE. Como afirmado acima quando falei sobre a relacdo entre Bloch de um
lado e Freud e Jung do outro, também para Castoriadis parecia absurda a cis@o entre individuo

e sociedade. De fato, J4 em 1955, quando ainda ndo era proximo da psicandlise, Castoriadis

€S8Creve!

De fato, ha, sem divida alguma, uma equivaléncia dialética entre as estruturas sociais
e as estruturas “psicologicas” dos individuos. Desde seus primeiros passos na vida, o
individuo estd submetido a uma pressao constante tendente a impor-lhe uma dada ati-
tude frente ao trabalho, ao sexo, as ideias; a priva-lo dos objetos naturais de sua ativi-
dade e a inibi-lo, ao fazé-lo interiorizar e valorizar essa privagdo. A sociedade de clas-
ses s6 pode existir na medida em que logra impor essa aceitacdo em um grau impor-
tante. Por isso, nela o conflito ndo é puramente exterior, mas também se transpde para
o préprio coragdo dos individuos.'”’

Apesar de suas referéncias ao trindmio “simbolico-imaginario-real” de Lacan, Castori-
adis comeca sua ruptura ja em 1969, mas ela se torna pungente em 1977, quando afirma cabal-
mente que “ja ha alguns anos, Lacan € nocivo”, denunciando como o método lacaniano de
psicandlise erra em varios aspectos, mas principalmente ao fazer uma cisao indesculpavel entre
o individuo e o meio social.'’®

De todo modo, como a teoria castoriadiana do imagindrio toma folego a partir de Lacan
e de sua “definigdo do inconsciente como o ‘discurso do Outro’”,!” importa estabelecer como

esse conceito e os de simbdlico e imagindrio aparecem para este ultimo.
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Para Lacan, existem trés registros muito distintos da realidade humana: o imaginério, o
simbolico e o real. Em termos gerais, o imagindrio € aquilo que estd além dos ritmos organicos
fixos, das necessidades naturais. E, portanto, a dimensao de registro em que o sujeito cria ima-
gens para compreender e experienciar o mundo. J4 o simbdlico € a dimensdo da socializagdo
dessas imagens — Lacan, inclusive, identifica o simbdlico a linguagem. O real, por sua vez, é
a realidade que existe exteriormente ao sujeito e que nao € passivel de explicitacdo simbdlica.
Nas palavras de Bucci acerca de Lacan, “[a] Ordem do Real fica 14 onde a linguagem nao chega.
[...] se afasta do que a linguagem ousa tocar”.'®” Ela é “literalmente inefavel”; ndo se pode
penetrar e compreender senfio por “extrapolagdes simbélicas”.'®! E preciso destacar que, para
Lacan, a separagio desses conceitos serve a fins didaticos,'®> mas ele ndo nega a juncdo factual
entre imagindrio, simbdlico e real: “o que ndés chamamos o mundo real [...] ndo € sendo um
mundo humanizado, simbolizado, feito da transcendéncia introduzida pelo simbolo na realidade
primitiva”.'83

Nesse sentido, hd uma diferenciacao forte entre Real, com maitscula, e real, com mi-
ndscula, em Lacan. O primeiro remete a tudo aquilo que ¢ extralinguistico; o segundo, “a rea-
lidade como a chamamos de modo corrente, € na verdade apenas uma categoria do Imagind-
rio”, que Bucci relaciona a uma “realidade discursiva”,'* mas que, com Castoriadis, veremos
que ndo € so discurso, e sim todas as imagens socialmente criadas e que compdem o sentido de
mundo para uma dada sociedade ou grupo social. O mundo real (ou mundo social) € criacdo
historica de imagem socialmente sancionada e compartilhada.

Porém, ainda que Castoriadis beba na fonte da psicanalise lacaniana, € preciso notar a
diferenca basica de sua abordagem: ao passo que a teoria de Lacan estd voltada para o individuo
e sua psique sob o prisma da psicandlise, Castoriadis investiga o problema da histéria e da
sociedade como um todo, razdo pela qual a proposta lacaniana de leitura da sociedade com

énfase no aspecto simbdlico e estrutural torna-se insuficiente. Ai, inclusive, jaz o maior ponto

de rompimento entre ambos:

Castoriadis adota uma posic¢do abertamente critica em relagdo aqueles que, como [La-
can], querem substituir os conceitos freudianos de condensagdo e deslocamento pela
metafora e metonimia, com o pretexto de que o inconsciente estaria estruturado como
uma linguagem. Enquanto, no inicio dos anos setenta, Lacan privilegia cada vez mais
o simbdlico em detrimento da dimensdo imagindria em sua trilogia RSI (Real-
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Simbélico-Imagindrio), e se orienta cada vez mais para uma formalizacdo extrema,
até chegar ao matema, Castoriadis, por sua vez, concede a primazia a dimensao ima-
gindria, tanto no nivel individual como no nivel coletivo da sociedade. '®3

Para Castoriadis, portanto, os conceitos tais como descritos por Freud aceitam a impre-
visibilidade criativa da criacdo de imagens, ja Lacan avanc¢a para uma maior racionalizacio do
inconsciente. Logo, para viabilizar a abertura criativa para além do racional, Castoriadis acre-
dita que a dimensdao instituinte, aquela dotada de poder criador, situa-se no imagindrio, dimen-
sd0 magmadtica que, diferentemente do simbdlico, ndo comporta uma estruturagdo formal, sendo

essencialmente fluida.

A criagdo ocorre, de acordo com Castoriadis, a partir de um magma sobre o qual é
construido um suporte que permite a institui¢do. Esses conceitos, tanto magma como
suporte, também sdo retirados de Freud. O magma, também chamado de caos, mani-
festa sua presenca como fonte de alteracdo, como temporaliza¢do [processo de dar
uma dimensao temporal a algo que ndo a possuia, expressando movimento instituinte
aqui]. Embora Freud néo tenha falado precisamente sobre magma, ele teria expressado
sensivelmente o mesmo em A Interpretagcdo dos Sonhos com sua nogdo de conglome-
rado. [...] O ponto de partida das representacdes esta 14, encolhido na psique do indi-
viduo, como imaginacio radical. A imaginacdo radical é a condi¢do de acesso da pul-
sfo a existéncia psiquica.'86

Assim, mesmo que mantenha a diferenciacdo entre imagindrio, simbodlico e real —
igualmente para fins didaticos, pois também as reconhece como dimensdes indissocidveis —,
atribui sentido diferente aos termos na sua formulacdo conceitual, tendo em mente a imaginagdo
radical como a fonte do agir humano. Essa divisdo ndo se d4 por preciosismo tedrico ou por
fidelidade hereditaria intelectual de Castoriadis a psicandlise. A separacdo em conceitos decorre
principalmente de uma cisdo ontolégica que o pensador grego faz entre as dimensdes constitu-
tivas da institui¢do, conceito fundamental para a sua teoria social.

Para Castoriadis, a instituicao ¢ “uma rede simbdlica, socialmente sancionada, onde se
combinam em propor¢des e em relacdes varidveis um componente funcional e um componente
imaginario”.'¥” Elas sdo, em outras palavras, arranjos socialmente instituidos que servem fun-
cionalmente as préticas sociais €, a0 mesmo tempo, significam simbolicamente essa prética. As
instituicdes podem ou ndo ser formalmente regulamentadas (normalmente nio o sdo) e abran-
gem desde as institui¢des em sentido comum, como secretarias municipais de fazenda e comités

olimpicos, até relagdes sociais, como a que existe entre o pastor e os fiéis de uma pequena igreja
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ou entre um padeiro e seu chefe, dono da padaria. Seja qual for sua configuracdo, a instituicao
social possui trés tipos de elementos: o simbdlico, o funcional e o imagindrio.

O simbdlico é a dimensao da forma da institui¢do, o seu carater socialmente reconheci-
vel para uma sociedade, o que em muito se assemelha a concep¢ao lacaniana de simbolo. “A
relacdo entre a significacdo e seu suporte (imagens ou figuras) € o tinico sentido preciso que se
pode atribuir ao termo simbolico”.!®® Por sua vez, o funcional — que, em Castoriadis, esta
ligado ao real como prética social — diz respeito a satisfacdo de necessidades, ao carater pratico
de uma instituicao diante das condicionantes materiais com as quais uma sociedade precisa lidar
para garantir sua sobrevivéncia. J4 o imagindrio remete a dimensdo de sentido e coesdo dessa
instituicao para a sociedade.

Pense, agora, numa escola. Pela simples mencao dessa palavra, um oceano de imagens,
situagoes, regras e relacdes deve ter aflorado em sua mente. Isso revela como hd uma dimensao
simbdlica envolvida, evocando memdrias, crengas e valores. O mesmo talvez ocorreria se eu
inserisse aqui a foto de uma edifica¢do com ‘cara de escola’, de forma fisica (tipo arquitetdnico)
bastante caracteristica, 0 que mostra como o simbolo tem implicac¢des sociais reais com relagdo
a leitura que um membro da sociedade terd da institui¢do. Dificilmente alguém entra numa
escola e aguarda ansiosamente ser atendido por um garcom. Ao mesmo tempo, os significados
evocados pela palavra estdo ligados a uma expectativa funcional que a sociedade tem da insti-
tuicdo. O gargom talvez fizesse sentido em uma escola de gastronomia, de curso de formagao
de trabalhadores do ramo alimenticio ou outra situacdo especifica, mas ndo em uma escola de
ensino médio, por exemplo. H4, entdo, uma imbricagado entre simbdlico e funcional. Como lem-
bra Castoriadis, “nada permite determinar a priori o lugar por onde passara a fronteira do sim-
bélico, o ponto a partir do qual o simbélico invade o funcional”.!®® As instituicdes, entdo, sio
associadas a um papel que devem servir na sociedade e que € indissociavel, na prética, da forma
(ou simbolo) que assumem. Concomitantemente, uma instituicdo como a escola so faz sentido
se a existéncia de uma entidade responsdvel pelo ensino nesses parametros for coerente com a
respectiva sociedade. Numa sociedade para a qual fosse estranha a ideia de que as criangas
precisam se deslocar até um edificio voltado quase exclusivamente para uma atividade em que
profissionais de educagdo enchem suas cabecas, dissimulando o ensino da subserviéncia no

ambiente do trabalho com o ensino de conteddo pedagdgico, uma escola ndo é algo que faria

188 Ibidem, p. 277.
189 Ibidem, p. 150.
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sentido. Nessa situacdo, faltaria a escola, tal como a conhecemos no Brasil do inicio do século
XXI, coeréncia com o todo social, com 0 magma ou magma de magmas que € seu imagindrio.
“Coeréncia”, no entanto, ndo quer dizer “auséncia de conflitos”. A coeréncia garantida
pelo imagindrio significa que até mesmo os conflitos sobre a instituicao ndo colocam em xeque
a sua existéncia, apenas sua forma e seu contetido. A justificativa para que haja escolas, nesse
sentido, é garantida pelo imagindrio, como matriz de sentido das institui¢des, que incorporam
as significagdes imagindrias sociais. Os simbolos ndo sdo dotados de algum tipo de 16gica pré-
pria como quer a fenomenologia bachelardiana a que Durand se filia. E as instituicdes ndo exis-
tem tais como sdo numa sociedade por serem racionalmente aptas ao exercicio das fungdes
necessdrias a essa sociedade, como se essas necessidades antecedessem a propria sociedade. De
fato, a propria sociedade € uma institui¢do, pois ela possui forma (mesmo que indeterminada),
funcdo (atribuida a si e por si mesma) e imagindrio (sentido organizador que justifica sua pro-

pria existéncia para o social, isto €, para si mesma).

Dizer das significagdes imagindrias sociais que elas sdo instituidas ou dizer que a ins-
titui¢do da sociedade € institui¢do de um mundo de significacdes imagindrias sociais,
¢é dizer também que essas significacdes sdo presentificadas e figuradas na e pela efe-
tividade de individuos, atos e objetos que elas “informam”. A institui¢do da sociedade
¢ que ¢ e tal como € enquanto “materializa” um magma de significagdes imaginarias
sociais, com referéncia ao qual somente individuos e objetos podem ser captados ou
mesmo simplesmente existir; e ndo se pode também dizer que este magma ¢ separa-
damente dos individuos que ele faz ser. Nao temos aqui significagdes “livremente
separaveis” de todo suporte material, puros polos de idealidade: é no e pelo ser e o
ser-assim deste “suporte” que essas significagdes sdo e sdo tais como sio.!?

O imagindrio, portanto, ndo se confunde com o simbdlico. O primeiro € uma dimensao
especifica do social que ndo se resume as representagdes criadas pela sociedade, que s@o os
simbolos. Ao mesmo tempo, embora o imagindrio nao seja um conjunto de imagens — como
sugere Durand —, tampouco € algo que apenas se coloca sobre a realidade, encobrindo-a. Ele,
pelo contrério, constitui a realidade humana propriamente dita, que € sdcio-histérica. Nao basta
pensd-lo como uma estratégia psiquica para lidar com a busca de satisfacdo de necessidades,
como quer Lacan, ou como estrutura arquetipica para a liberacdo de energia psiquica, como
propde Jung. O imaginario social ndo € falsidade que acoberta a realidade — ponto em que
Durand e Castoriadis concordam — ou responde a necessidades reais imanentes e invaridveis
— ponto em que divergem —, mas também nao € apenas fendmeno psiquico ainda que coleti-

vamente partilhado. O imagindrio é fendmeno que confere sentido as praticas sociais, uma

190 Ibidem, p. 401.
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matriz de sentido organizador que constitui tanto as necessidades da sociedade quanto os meios

para a sua satisfacdo. !

A funcionalidade toma de empréstimo seu sentido fora de si mesma; o simbolismo
refere-se necessariamente a alguma coisa que ndo € simbdlico, e que também nao &
somente real-racional. Este elemento, que d4 a funcionalidade de cada sistema insti-
tucional sua orientag@o especifica, que sobredetermina a escolha e as conexdes das
redes simbdlicas, criagdo de cada época histdrica, sua singular maneira de viver, de
ver e de fazer sua prépria existéncia, seu mundo e suas relacdes com ele, esse estru-
turante origindrio, esse significado-significante central, fonte do que se da cada vez
como sentido indiscutivel e indiscutido, suporte das articulacdes e das distingdes do
que importa e do que ndo importa, origem do aumento da existéncia dos objetos de
investimento pratico, afetivo e intelectual, individuais ou coletivos — este elemento
nada mais é que o imagindrio da sociedade ou da época considerada.!*?

Obviamente, Castoriadis ndo ignora que existam aspectos materiais com os quais a so-
ciedade deve lidar. Ela estd no mundo, portanto ha condi¢cdes com as quais precisa se defrontar
para garantir sua sobrevivéncia. Mas, a seu ver, essa sobrevivéncia ndo esta fora do imagindrio,
afinal, “o que, para cada sociedade forma problema em geral [...] € inseparavel de sua maneira
de ser em geral, do sentido precisamente problematico com que ela investe o mundo e seu lugar
nele, sentido que como tal ndo é nem verdadeiro, nem falso, nem verificdvel nem falsificavel
como referéncia a ‘verdadeiros’ problemas e a sua ‘verdadeira’ solu¢do”.!®® Justamente por
isso, as questdes sociais ndo podem ser explicadas pela natureza humana em sua fisiologia,
assim como nao poderiam ser explicadas por uma verdade racional transcendente ou mesmo
por uma verdade material das relacdes de producao reiteradas, compondo um nucleo infraes-
trutural a partir do qual se espraiam as superestruturas.

Nesse sentido, o cientista politico e socidlogo grego Alexandros Koutsogiannis percebe
que, para Castoriadis, a imaginagao criativa radical, origem do imagindrio, “embora ‘constran-
gida’ pelos dados indisputaveis do primeiro estrato natural, nunca ¢ determinada por eles”. O
fato de haver essas constricdes ndo inibe o imagindrio, que ¢, “uma ‘idealidade ativa’ que atua
como elemento contraveniente e que define, em um contexto historico especifico, a unidade e
a relagdo do social com o natural, assim como do social com o histérico”.!**

J4 mencionei anteriormente como Castoriadis rompe com o marxismo, mas € importante
destacar que esse rompimento tem uma relacdo direta com a sua crenga na poténcia do imagi-

nario como dimensao apta a explicar a sociedade. Conforme Francois Dosse, Castoriadis recusa
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a explicacdo causalista da leitura ‘ortodoxa’ do marxismo que pretende explicar a sociedade a
. ~ ~ 195 . . . . ~

partir das suas relagcdes de produgdo. > Isso lhe parece muito insuficiente porque nao consegue

conceber como a producao de imagens e institui¢des tao distintas no mundo poderia ser decor-

réncia direta apenas de como as sociedades produzem os meios de sua prépria sobrevivéncia.

A variac@o e criatividade humanas precisariam ser explicadas para além dos limites da produ-

¢do, e a propria producdo precisaria ser explicada tendo em vista a aptidao humana para criar.

E isso fica ainda mais evidente quando Cornelius Castoriadis visita o oriente.

Ap6s haver rompido ja hd algum tempo com o economicismo marxista, [Castoriadis]
descobre a forca da dimensdo imagindria, sobretudo gracas as suas viagens 2 India e
ao sudeste asidtico (Indonésia e Taildndia). O que encontra ali logo o deixa estupefato,
em particular a beleza e a inventividade do que v&€ em Bangkok, seus quatrocentos
suntuosos templos budistas e seus magnificos paldcios. Interpreta tudo isso como uma
confirmacao de suas andlises sobre os limites das explica¢des histdricas em termos de
forcas produtivas.'%

A origem de toda conformacao social nao poderia, portanto, passar ao largo do imagi-
ndrio. Essa dimensao estaria na raiz da criacdo do pensamento e do social propriamente dito. A
consciéncia humana, fundacao e origem do social, €, sim, uma consciéncia ativa e pratica, mas
Castoriadis lembra que “essa pratica ndo ¢ exclusivamente uma modificacdo do mundo mate-

rial, ela é também, ainda mais, modificacdo das condutas dos homens e de suas relacdes”,'”’ a

S
quais nao necessariamente t€m relagdo com a produg@o material, mas ainda assim sdo imagens
que conformam o social.

Para Castoriadis, “imagens ndo sdo simples construcdes subjetivas colocadas de acordo
com a ‘vontade’, mas condi¢des elementares do pensamento”.!*® A imaginagio, nesse sentido,
intermedeia a intelec¢do. Além disso, do ponto de vista social, o imagindrio instaura as “signi-
ficacoes operantes” que viabilizam a existéncia do mundo humano.'®” Essas significacdes ope-
rantes, portanto, afetam diretamente a producdo do pensamento. Além disso, sem elas, o traba-
lho do individuo que transforma algo do mundo para realizar seu interesse pode fazer algum

sentido para aquele individuo isoladamente, mas o social s6 surge com a partilha de significa-

coes que conferem, enfim, sentido para aquele agir no seio comunitdrio. Ao mesmo tempo, esse

195 Aqui vale a ressalva de que, quando Marx escreve O capital, ele quer explicar o capital, ndo o mundo inteiro.
Assim, quando Castoradis rompe com o marxismo, seria mais justo dizer que ele rompe ndo com Marx, mas com
essa interpretagdo que os leitores ‘ortodoxos’ de Marx fazem da teoria deste Gltimo. Tais leitores dao a entender
que, para Marx, absolutamente tudo no mundo social decorreria da materialidade, do mundo palpavel, o que é uma
inverdade porque o objeto de estudo de Marx n’O capital ndo era isso.
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ato socialmente significado serd recoberto por uma aparéncia ou aura simbdlica, tornando a
pratica reconhecivel para os demais membros do grupo. A existéncia do mundo humano como

mundo social é, portanto,

[...] uma criacdo imagindria, de que nem a realidade, nem a racionalidade, nem as
leis do simbolismo podem explicar (¢ diferente se esta criagdo ndo pode “violar” as
leis do real, do racional e do simbdlico), e que ndo tem necessidade de ser explicitada
nos conceitos ou nas representagcdes para existir, que age na pratica e no fazer da so-
ciedade considerada como sentido organizador do comportamento humano e das re-
lacdes sociais independentemente de sua existéncia “para a consciéncia” desta socie-
dade.?®

Precisamente por ndo haver mundo real humano fora do imaginario, ndo se pode dizer
que o imagindrio € o responsavel pela alienacdo, por desviar a sociedade de sua verdade medi-
ante o uso de enganos. Essa seria a confusdo entre imagindrio e ideologia, supondo-se que a
crenga no imagindrio seria o desvio da realidade subjacente. Castoriadis ressalta que o imagi-
nario “esta na raiz tanto da alienagdo como da criagdo na historia”, afinal, “a criagao pressupoe,
tanto quanto a alienacdo, a capacidade de dar-se aquilo que ndo ¢ (o que ndo € dado na percep-
¢do ou o que nao € dado nos encadeamentos simbdlicos do pensamento racional ja constitu-
ido)”.2%! Sim, o imagindrio pode envolver irrealidade, o que coincide com a constatacio de
Bloch acerca de sonhos diurnos delirantes, mas essa ndo € sua unica realizacdo ou mesmo a
principal. Seu aspecto mais relevante para o ser humano apto a fantasiar e consolidar social-
mente suas imagens, ¢ que o imagindrio institui a realidade do mundo humano, aquilo que é
socialmente significado e vivido.

Isso ndo implica que inexista alienacdo. Esse problema € bem real para Castoriadis, mas,
para ele, a alienacdo ndo consiste na existéncia do imagindrio, e sim na naturalizacio®** e na
dominancia do momento imagindrio das institui¢des sociais. As instituicdes sociais sio criagdes
da propria sociedade, os arranjos praticos e significativos que ela cria para regular e constituir
a si mesma. A alienacdo, por sua vez, consiste na mistificacao que confere as institui¢cdes sociais

a aparéncia de serem naturais. Assim, desprendem-se de sua origem e naturalizam-se, ganhando
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ilusdo de vida prépria, como se ndo fossem criacdo social. Tal ilusdo implicaria a imprescindi-
bilidade da reproducdo dessas mesmas institui¢des, justificando a pedagogia da imitacdo suge-
rida por Durand, pois elas ndo seriam contingentes e contextualizadas, mas parte de uma suposta
‘esséncia’ do social.’®* Com a naturalizacdo das institui¢des, o Gnico pensamento social imagi-
nativo que restaria a sociedade seria a contemplacdo, que, como visto em Bloch, seria somente
uma estratégia ideoldgica para a conservacdo do modo de produgdo instituido. Nao héd espaco
para criagdo social ou autoexpansao no panorama das instituicdes naturalizadas.

Neste ponto, vale apresentar algumas consideragdes sobre como o conceito de ideologia
aparece especificamente em Cornelius Castoriadis. Conforme Koutsogiannis, esse conceito nao
¢ estranho a teoria de Castoriadis, mas ele nunca se ocupou explicitamente com a questdo da
ideologia.?** O conceito, entdo, surge para o pensador grego com um significado especifico,
distinto do conceito cldssico do marxismo.

No conceito cldssico de Marx, h4 algumas varidveis fundamentais para a constitui¢ao
da ideologia. Para que se identifique um pensamento como ideoldgico, sdo necessarios “um
pensamento conservador acritico, uma concepg¢ao idealista da realidade social (segundo a qual
as ideias aparecem como as forcas dominantes do desenvolvimento histdrico) e a dissimulacao
das condig¢des histéricas de existéncia, essenciais a um complexo particular de formas sociais
empiricas, aparentes (mercadoria, trabalho assalariado)”.?> Em outras palavras, o pensamento
ideoldgico € aquele que, partindo da cisdo entre trabalho e ideia, coloca esta tltima como mais
importante do que o primeiro, de tal maneira que o discurso em que essa ideia se elabora sirva
para mascarar as relacdes de producdo que de fato existem e, por conseguinte, esconder as
relacdes de dominagdo e exploracdo a elas conectadas.

Castoriadis, entretanto, ndo acredita na existéncia dessas relacdes de produ¢do como
verdades subjacentes escondidas por uma ideologia falseadora. Nesse sentido, ele apresenta
uma critica ontoldgica a primazia do econdmico, afinal “¢ impossivel conceber que a percepgao
e conhecimento humano sao ‘reflexos’ de um mundo externo (economia), perfeitamente com-
preendido e formado”. Para ele, a regularidade dos fendmenos econdmicos ndo seria bastante
para “expor ilusdes ideoldgicas”, vez que o componente instituinte da sociedade, que ¢ o ima-
gindrio, € constitutivo dos fendmenos econdmicos, ndo havendo causalidade social a partir de

uma esséncia material subjacente. Nao haveria verdade social econdmica anterior a sua

203 CASTORIADIS, A institui¢do imagindria da sociedade, [1975] 1982, pp. 137, 159-160.
204 KOUTSOGIANNIS, Ideologia e o projeto de autonomia..., 1999, p. 11.
205 Tbidem, pp. 8-9.
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falsificacdo ideoldgica. O que existe € sempre a poténcia criativa e imaginativa humana, que,

socializada, apresenta-se como imagindrio social.?’

A medida que a primazia da significacio implica que o “significado” [dado imagina-
riamente no fato social] escapa a qualquer forma de pensamento determinista, a dis-
tin¢do entre verdade e falsidade que caracteriza o problema da ideologia assume uma
forma completamente diferente. [...]

Nao se trata somente de que [para Marx] a infraestrutura tem um peso determinante,
em realidade que s6 ela tem peso, ji que é ela que conduz o movimento da histéria. E
que ela possui uma verdade, de que o resto estd privado. A consciéncia pode ser, e de
fato €, a maior parte do tempo, uma “falsa consciéncia”; ela ¢ mistificada, seu conte-
udo ¢ “ideologico”. As superestruturas sdo sempre ambiguas: elas exprimem a “situ-
agdo real” do mesmo modo que a dissimulam, sua fungdo ¢ essencialmente dupla.?”’

Contra a ideia de pensar a representacdo como reflexo ou cépia do real, Castoriadis,
assim como Durand, acredita que a representacao deve ser considerada como entidade relevante
“em si mesma”, de tal maneira que, para ele, a representag@o ¢ a emergéncia do mundo para a
consciéncia pratica, que institui a realidade. Se as imagens sdo intermedidrias da intelec¢do
como dito acima, entdo a imagem ¢ o sentido. Consequentemente, nao haveria uma cisio entre
discurso e verdade, como se aquele fosse criado de maneira apartada desta ultima: o discurso
institui uma verdade. Essa concepg¢do torna invidvel pensar a ideologia como falseadora da re-
alidade, afinal ndo ha uma realidade (humana) anterior a sua institui¢ao.

Castoriadis, porém, ndo rechaca a ideia de ideologia; ele apenas descarta ‘“a possibili-
dade de se erradicar a ideologia através de um positivismo absoluto que negligencia e obscurece
a dimensdo imaginaria da sociedade (como algo distinto da dimensdo racional)”.2%® Existe ide-
ologia, mas ela ndo corresponde ao conteido de ideias que engana e encobre a verdade material
da produgdo; a ideologia emerge de significacdes sociais imagindrias de parcelas das institui-
coes sociais que podem ser também econdmicas. Nao haveria, contudo, uma esfera econdémica
subjacente externa e anterior ao imagindrio. Por mais que a matéria de que fala Marx seja “a
matéria social, isto €, as relacdes sociais entendidas como relacdes de producio, ou seja, como
o modo pelo qual os homens produzem e reproduzem suas condi¢des materiais de existéncia e

» 209

o modo como pensam e interpretam essas relacdes”,”” ela ndo antecede sua instituicdo imagi-

naria — ela é imaginariamente instituida.

A economia ndo apresenta uma realidade a partir da qual os fendmenos ideoldgicos

sao medidos. Ao contrdrio, a esséncia imagindria das relacdes materiais € uma

206 Tbidem, pp. 15, 11-12.

207 Tbidem, pp. 16, 34.

208 Tbidem, p. 17.

209 CHAUIL, O que é ideologia, [1980] 1982, p. 52.
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caracteristica imanente da prépria economia e, portanto, eleva esta dltima ao dominio
da ideologia enquanto tal. A economia é encarnada em um fetichismo da realidade,
colocado pela dominagdo das significagdes ideoldgicas da economia, impedindo sua
percepg¢io enquanto tal.?'"

Tudo, portanto, € instituido imaginariamente. Nao haveria uma perspectiva ideoldgica
oponivel a realidade cientifica neutra da producdo material, como quer fazer crer essa leitura
fetichista da economia. Em decorréncia disso, o pensamento ideoldgico ndo é falseador, mas
“uma ‘forma’ particular, uma expressao do imaginario nas significagdes sociais, € nao o reflexo
de um complexo de relagdes socioecondmicas”. Dessa maneira, quando Castoriadis fala de ide-
ologia, ele ndo o faz no sentido marxista cldssico, abordando a diferenciacdo entre falsidade e
verdade das relagdes de producdo, mas em termos de heteronomia e autonomia.?!!

Por conseguinte, a naturalizac¢do das instituicdes seria, sim, consequéncia de processos
ideoldgicos, mas ndo porque a naturalizacdo faz parte de um discurso falseador que obscurece
a verdade subjacente, e, sim, porque, ao retirar da sociedade o poder de transformar as institui-

coOes porventura naturalizadas, inibe-se a autonomia. Portanto, um processo ideolégico, em Cas-

toriadis, é um processo heteronomo. Logo, na naturalizacdo das instituicoes,

[...] aideologia passa a pertencer a uma “estrutura de pensamento” (para nos utilizar-
mos do conceito de Mannheim) que obscurece o fato de que a onipoténcia de uma
instrumentalidade rigida no mundo moderno néo deriva de uma objetividade suposta-
mente “universal” que repousa sobre a interagdo entre o pensamento humano e o
mundo natural, sendo, assim, externa a vida social, mas deriva do préprio mundo so-
cial-histérico. Este mundo social histérico é essencialmente humano e, portanto, ndo
apenas “real”, mas também imaginario. Portanto, ideologia ¢ um pensamento que obs-
curece sua propria base no imaginario.?!?

Com isso, ao falar de ideologia em Castoriadis, estamos falando de processos que coo-
peram para a naturalizacao das institui¢des, que € o obscurecimento das funda¢des imagindrias
de tudo o que é socialmente instituido. Permanece o trago marxista de nao se tratar de “um
processo subjetivo consciente, mas um fendmeno social objetivo e subjetivo involuntdrio pro-
duzido pelas condigdes objetivas da existéncia social dos individuos”,?!* mas ndo mais uma
decorréncia de um nicleo econdmico. A crenga de algumas pessoas na instituicao social familia
€ um exemplo desse processo. Para elas, é muito facil esquecer-se de que, independentemente

de instintos de sobrevivéncia e reproducdo bioldgica da espécie humana, a configuracido da

familia como um nucleo familiar de conformacdo especifica € uma criagc@o social. A ideia de

210 KOUTSOGIANNIS, Ideologia e o projeto de autonomia..., 1999, pp. 17-18.
211 Ibidem, p. 18.

212 Ibidem, p. 20.

213 CHAUL, O que é ideologia, [1980] 1982, p. 78.
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que ‘pai, mae, filhos’ seria uma realidade natural indiscutivel justifica a insisténcia conserva-
dora estipida (com o perddo da palavra) e ideoldgica de algumas pessoas na interdi¢dao de uni-
Oes homoafetivas. A existéncia de muitas unidades familiares nesse formato pode ter justifica-
tivas biopsiquicas e fisioldgicas, mas a permanéncia dessa forma de relagcdo ao longo dos anos
ndo implica sua naturalidade nem significa que outras formas de associagc@o familiar sejam an-
tinaturais. O fato natural “faz com que existam marcos ou limites para a instituicdo da socie-
dade; mas a consideragdo destes limites fornece apenas trivialidades”, pois o que importa ¢
como esses fatos naturais sdo transformados em significagao imagindria social, “o que se liga
ao magma de todas as significa¢des imaginarias da sociedade considerada”.?'* H4, portanto, um
abismo entre a condi¢do necessaria para um fendmeno social (o formato tradicional da familia)
dada pelo fato natural (a germinacdo bioldgica de 6vulos por espermatozoides) e a suficiente
para que tal fendmeno ocorra (a formagdo do nucleo familiar composto por pai, mae e filhos).
A preponderancia de certa conformacao familiar apenas indica sua reprodugdo, ndo sua corres-
pondéncia a ‘esséncia humana’.

Muitas vezes essa naturalizagdo das institui¢cdes se dd ndo por imposi¢do, mas por ver-
dadeira adesdo dos membros da sociedade a certas institui¢des. E parte da magia da ideologia
ndo se revelar e, mais do que isso, ser sedutora. Se, como diz Durand, os humanos sao deixados
ao caos da existéncia para tentarem, por si mesmos, dar algum significado a suas vidas, € com-
preensivel seu apego a certas praticas que fazem parte do sentido que conferem a quem eles
mesmos sao. Isso explicaria como muitos sonhos diurnos ndo sdo direcionados a mudanca da
sociedade, mas a mudanca individual do sujeito que sonha com base no contexto social em que
sonha. A existéncia de fas de bilionarios como Jeff Bezos, Elon Musk e Mark Zuckerberg tem
menos a ver com a apreciacdo por quem sao esses individuos e o que eles fizeram para a huma-
nidade (se é que fizeram algo positivo...), € mais a ver com a ilusio ocidental de que a geniali-
dade e o trabalho incansavel podem levar qualquer um da pobreza até o patamar desses icones
mididticos do capital. Spoiler: ndo podem. Mas isso ndo impede que se fantasie com isso —
pelo contrario, hd uma ampla conformacao social para incentivar essa fantasia, o que interfere
diretamente no exercicio da fantasia para a criagdo de sonhos diurnos referentes a mudancga
social. E s6 ver a profusdo de coachs de empreendedorismo que tém surgido diuturnamente,
principalmente gracas a essa plataforma permanente de contato universal que sdo as redes so-

ciais.

214 CASTORIADIS, A institui¢do imagindria da sociedade, [1975] 1982, p. 268.
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Castoriadis, ainda que nao esteja focado no problema do individuo como Lacan, discorre
sobre a psique humana e cria hipdteses sobre sua relacdo com o imagindrio, defendendo, como
fiz acima, que a fantasia talvez seja o traco essencial do humano. Para o pensador grego, o
individuo ¢ dotado da imaginacdo radical, uma aptidao imanente de fantasiar, “componente
ineliminavel da vida psiquica profunda”, razdo pela qual “a psique € [...] emergéncia de repre-
senta¢des acompanhadas de um afeto e inseridas num processo intencional”. Ainda que haja a
fabricacdo social do individuo, o poder da imaginac¢do radical permanece. Nas palavras de Fran-
cois Dosse, explicando a crenga castoriadiana na criacdo humana, “[a] instituicdo, ao socializar
o individuo, impde-lhe suas significacdes, porém a sociedade nio pode afetar essa imaginagdo
radical que segue sendo a fonte de sua indestrutivel autonomia”.?!> Fazem, portanto, parte do
ser o significar-se e o significar o mundo. H4, entio, no inconsciente originario representacao
de si e da falta, ensejando pulsdes instintivas para o preenchimento dessa caréncia, exemplifi-
cada pela identificacdo do seio como fonte de nutricao separada do individuo, que, por sua vez,
o almeja para satisfazer a fome. Porém, se a psique “é capacidade de fazer surgir uma ‘primeira’
representacio, uma coloca¢do em imagem (Bildung e Einbuildung)”, ela ndo explica por si s6
a forma e o contetido das representacdes.?'® Ndo sdo os reflexos dominantes ou a reiteragio das
relagdes materiais de producdo que modelam o sentido organizador de significancia das pes-
soas. O que faz isso € a socializacdo, a retomada e a inclusdo de si em uma representacdo mar-

cada por um estado de coisas que o individuo ndo controla.

O individuo social ndo pode ser constituido, “objetivamente”, a ndo ser mediante a
referéncia a coisas e a outros individuos sociais, que ele préprio € incapaz de criar
ontologicamente, porque eles s6 podem existir na e pela institui¢cao; e ele € constituido
“subjetivamente”, na medida em que conseguiu fazer coisas e individuos para ele —
ou seja, investir os resultados da institui¢do da sociedade.?!”

Portanto, o que abastece o sentido existencial subjetivo dos individuos €, ao menos par-
cialmente, social. Digo parcialmente porque, dada a imanéncia da fantasia no humano, algo
sempre permanece para além das determinagdes sociais. “A constitui¢dao do individuo social
ndo elimina, e ndo pode eliminar, a criatividade da psique, sua autoalteracao perpétua, o fluxo
representativo como emergéncia continua de representacdes diferentes”. A criatividade do hu-

mano permanece, mas o seu ser no mundo acaba atrelado as instituicdes sociais. Isso implica

215 DOSSE, Castoriadis, [2014] 2018, p. 187.

216 CASTORIADIS, A institui¢do imagindria da sociedade, [1975] 1982, p. 324.

217 Tbidem, p. 359. Perspectiva bastante semelhante pode ser encontrada nos trabalhos de Mikhail Bakhtin, para
quem a consciéncia individual s6 se manifesta pela linguagem, razdo pela qual hd um condicionamento social do
pensamento. A esse respeito, ver: BAKHTIN, Marxismo e filosofia da linguagem, [1929] 2006.
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que haja identificacdo e adesdo forte do sujeito a instituicdes sociais com que esteja familiari-
zado porque elas conferem sentido ao préprio individuo, afinal, a “snica realidade que existe e
que conta, do ponto de vista psiquico [¢] aquela onde sé existem e s6 podem existir ‘imagens’
e ‘“figuras’”.?!8 Vale, porém, destacar que esse processo de criacdo de imagens ultrapassa a di-

mensado especular e visual para Castoriadis.

Essa imaginagdo radical ndo se reduz tampouco a sua dimensio escépica, como no
caso de Lacan, que privilegia a visualizacdo das imagens a partir do estagio do espe-
lho. A referéncia que Castoriadis adota apela, antes de mais nada, a todas as formas
de criatividade que mobilizam os cinco sentidos. A imaginac¢do € entdo definida pela
sua capacidade de dar existéncia ao que ndo é. Castoriadis toma como exemplo os
compositores de musica, que ndo criam visualizando sua partitura, mas sim transcre-
vendo o que lhes passa pela cabega no plano das sensagdes auditivas.?'

Nota-se ai como a ideia da imaginagdo radical castoriadiana é proxima as questdes le-
vantadas por Ernst Bloch, afinal € pela imagina¢do que se d4 existéncia aquilo que ainda ndo é.
Mas criar imagens ndo € sempre uma experiéncia visual, € sim uma experiéncia de autoexpan-
s30 mais ampla que consiste em trazer a existéncia consciente o que ainda-ndo-existe. Esse
processo criativo pode abranger qualquer sentido humano ou mesmo vérios a0 mesmo tempo.
Porém, € preciso enfatizar que a visualidade é um aspecto ndo trivial na contemporaneidade.
No atual panorama de uma superindustria do imagindrio, a visdo € hiperbolizada. Os games,
entdo, como midia essencialmente visual — ainda que ativem outros sentidos, como tato para
a realizac@o de comandos, e a audi¢do para a experimentacdo de atmosferas sonoras ou obten-
cdo de feedback a partir das agdes realizadas pelo jogador —, apelam principalmente para a
criacdo de eventos e lugares visualmente identificdveis. Assim, quando, nos games, o objetivo
¢ criar mundos digitais verossimeis por assimilarem certas conformagdes institucionais, nao é
impossivel que estas dltimas surjam como imagens que expressam conformacgdes naturalizadas
e imodificdveis de arranjos sdcio-espaciais.

Um tipo bastante popular de jogos de videogame € o de simuladores de vida. Neles, os
jogadores controlam um ou mais avatares que devem lidar com tarefas e lazeres do cotidiano,
tais como ir trabalhar, preparar comida, usar o banheiro, fazer uma festa na piscina ou mesmo
ter filhos e relacdes sexuais. Talvez o mais famoso desses simuladores seja a série de games
que teve inicio com o jogo