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Resumo: O artigo versa de forma ensaistica sobre uma triade formulada pelos seguintes pilares
teorico-metodologicos: 1) a cultura BDSM e games; 2) a personagem Lady Dimitrescu de Resident
Evil: Village, de 2021; e 3) os memes e seu impacto na sociedade pos-moderna sob otica da Memética.
Parte-se do sentido de que a conexdo entre essas frontes resulta na massificagdo e compartilhamento
de uma cultura de nicho que parte do underground para o mainstream, tendo um game € uma
personagem como forga-motriz desse processo. Como metodologia, emprega-se um estudo de caso
classico a0 mesmo tempo em que traz os holofotes a uma perspectiva tedrico-ensaistica de
Observacao-Participante. Evidencia-se, portanto, uma intimidade vivencial entre consumir a cultura
pop pelos games a0 mesmo tempo em que se massifica uma cultura de nicho, justificando essa midia
como uma tecnologia da imagem e do imaginario.
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LADY DIMISTRESCU IN RESIDENT EVIL VILLAGE: THE MASSIFICATION OF THE
BDSM CULTURE THROUGH MEMES

Abstract: The article aims at the theoretical-methodological triad formulated by: 1) the BDSM
culture and games; 2) the character Lady Dimitrescu from Resident Evil: Village, of 2021; and 3)
memes and their impact on the post-modern society under the Memetics perspective. It starts from
the connection between these references resulting on the massification and sharing of a niche culture
that leads the underground to mainstream, pointing out a game and a character as driving force of this
process. As methodology, it carries out a classic case study as well as highlights a Participation
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Observation. It demonstrates how a way between consuming pop culture throughout games and a
massification of a niche culture is able to justify this media as an image and imaginary technology.

Keywords: Game Studies; BDSM; Dimitrescu; Memes.

LADY DIMITRESCU EM RESIDENT EVIL VILLAGE: LA MASIFICACION DE LA
CULTURA BDSM A TRAVES DE LOS MEMES

Resumen: El articulo es un ensayo sobre una triada formulada por los siguientes pilares tedrico-
metodoldgicos: 1) la cultura BDSM y juegos; 2) el personaje Lady Dimitrescu de Resident Evil:
Village, de 2021; y 3) los memes y su impacto en la sociedad posmoderna desde la perspectiva de la
Memetica. Se parte de la sensacion de que la conexion entre estos frentes resulta en la masificacion
y el intercambio de una cultura de nicho que va del underground al mainstream, con un juego y un
personaje como motor de este proceso. Como metodologia, emplea un estudio de caso clésico al
tiempo que destaca la perspectiva teorico-ensayistica de la Observacion-Participante. Por tanto, existe
una intimidad vivencial entre consumir la cultura pop a través de los juegos al mismo tiempo que se
masifica una cultura de nicho, justificando este medio como una tecnologia de imagen e imaginacion

Palabras-clave: Game Studies; BDSM; Dimitrescu; Memes.

1. INTRODUCAO

A franquia de jogos Resident Evil (1996 —2021) é uma das mais influentes e pioneiras do género de
horror e sobrevivéncia e com o seu primeiro titulo sendo lancado em marco de 1996 para o
PlayStation. A série de jogos ¢ desenvolvida e publicada pela Capcom, empresa japonesa também
conhecida por: Street Fighter (1987 —2021), Mega-Man (1987 —2020), Devil May Cry (2001 —2019)
e Monster Hunter (2004 —2021). Recentemente, a série Resident Evil atingiu a marca de 105 milhdes
de jogos vendidos (ANDRETTO, 2020) e aparece em 5 posigdes na lista dos 10 jogos mais vendidos
pela Capcom em sua historia (LIMA, 2021). Uma marca deveras expressiva, ainda mais por se tratar
de jogos com o selo de classificagio Mature+17%, ou seja, voltados para o publico adulto, pois,
apresenta sangue e violéncia, violéncia intensa e linguagem forte.

Em 2021 foi langado Resident Evil Village, o oitavo titulo da série principal com a promessa de
encerrar a histéria de Ethan Winters — o protagonista apresentado no jogo anterior. Nessa nova
aventura, Ethan deve sobreviver a uma incessante cagada para salvar a sua filha de lobisomens
famintos, vampiras sadicas, bonecas sorrateiras e at¢ um peixe solitario. Contudo, a divulgacao do
game em seus primeiros teasers € trailers, ainda no ano de 2020, chamou atengdo também pela
introducao da personagem Lady Dimitrescu, que reverberou em um efeito cascata de memes e de
associagdes de hiperssexualizac¢do tangenciais a cultura BDSM e sua ligagdo com os games em foruns
e comunidades virtuais.

A partir dessa contextualizagdo, o presente artigo discorre de forma ensaistica sobre uma triade
formulada entre os seguintes pilares tedrico-metodologicos: (1) a cultura BDSM e games; (2) a
personagem Lady Dimitrescu de Resident Evil Village; e (3) os memes e seu impacto na sociedade
pos-moderna sob Otica da Memética, o estudo formal dos memes (DAWKINS, 1976).

4 Os jogos langados nos EUA, Canada e América Latina sdo regulados pela ESRB (Entertainment Software Rating Board),
uma organizag¢do que criou um sistema de classificacdo etaria nos videogames. Suas categorias sdo: Early Childhood
(EC), para criancas maiores de 3 anos; Everyone (E), para criancas acima de 6 anos; Everyone 10+ (E10+), que apresenta
conteudo improprio para criangas menores de 10 anos; Teen (T), que apresenta contetido impréprio para menores de 13
anos; Mature +17 (M), com conteudo improprio para menores de 17 anos; Adults Only (AO), com contetdo improprio
para menores de 18 anos; e Rating Pending (RP), que significa que o jogo ainda ndo foi classificado.
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Consequentemente, a conexdo entre as trés frontes de pesquisa discute um entrelagar que resulta na
massificacdo e compartilhamento de uma cultura de nicho que parte do underground para o
mainstream tendo um game € uma personagem como for¢a-motriz desse processo.

Portanto, como percurso metodologico, emprega-se um estudo de caso classico (YIN, 2001) da
integracao entre game, cultura BDSM e memes, a0 mesmo tempo em que uma perspectiva teorico-
ensaistica alberga uma Observagao-Participante, enquanto ferramental antropolégico (TRAUTH;
O’CONNOR, 1991), de pesquisadores-jogadores com o caso apresentado e proposto ao longo do
artigo.

Partimos, nesse sentido, do pressuposto de que uma intimidade vivencial entre o oficio de consumir
a cultura pop contemporanea ofertada pelos games ao mesmo tempo em que se concebe uma
massificacdo de cultura de nicho através de memes ¢ capaz de imergir sujeitos em mobilizagdes
afetivas e retroalimentacdes entre o que esta dentro e fora da tela, justificando, consequentemente, os
games como uma tecnologia da imagem e do imaginario (MURRAY, 2003; COSTA, 2020).

2. BDSM: DOR, PRAZER E PIXELS

O BDSM ¢ um conjunto diversificado de atividades sexuais relacionadas a disciplina, dominagao,
submissao, masoquismo e toda uma gama de dindmica de poder entre dois ou mais parceiros sexuais
(NAVARRO-REMESAL; GARCIA-CATALAN, 2015). Os praticantes do BDSM se envolvem em
um jogo de prazer com dor em uma busca por legitimacao, despatologizacdo e descriminagdo da
pratica (SILVA; PAIVA; MOURA, 2013). E importante ressaltar, também, que os praticantes do
BDSM seguem um rigido sistema de regras relacionado a sanidade, seguranga e consensualidade
(FACCHINI; MACHADO, 2013).

Nesse sentido, a titulo de contextualizacdo, ressalta-se que a cultura BDSM se mostra cada vez mais
difundida, ndo se restringindo apenas a um nicho identitario. Um exemplo € o coletivo artistico
Nostalgique Cabaret® da cidade de Brasilia. Em suas performances, o grupo convida o publico para
o palco e interagir com os artistas. Durante as apresentacdes para com o publico, diverso, sdo
explorados elementos identitarios para além do estereotipo da cor escura, couro e espinhos. Nesse
sentido, a internet se mostrou um local prolifero para encontros, debates e uma maneira de
socializacdo das experiéncias entre os praticantes (SILVA; PAIVA; MOURA, 2013). Nos tltimos
anos, contudo, o tema se tornou recorrente na cultura pop através da esfera do audiovisual. A titulo
de exemplo trazemos filmes como 50 Tons de Cinza (2015) e 365 Dias (2020).

Contudo, de acordo com Loures (2020), a sexualidade humana se mostra um aspecto inerente também
aos jogos digitais, pois, em um ou varios momentos da pré-producdo, producao, divulgag¢do e na
relagdo com a comunidade de jogadores, a sexualidade se mostrara presente. E, muitas vezes, indo
além dos objetivos dos desenvolvedores e at¢é mesmo impactando o cotidiano daqueles que nao se
consideram gamers. Assim, o sexo e sexualidade estdo cada vez mais visiveis, mais complexos € com
mais nuances nos games (WYSOCKI; LAUTERIA, 2016). Em periodos de plataformiza¢do da vida
esse cenario ¢ ainda mais potencializado (PUAR, 2017).

Nesse contexto, pesquisas tedricas sobre sexualidade, género, erotismo e pornografia tem se mostrado
um campo em constante expansdo nos ultimos anos através de um olhar multidisciplinar. Para
Sihvonen e Harviainen (2020), a cultura BDSM e os game studies apresentam uma estrutura
semelhante desenvolvida por meio de tensdes criadas por estruturas de poder baseadas em regras. Por
dois anos Raira Bohrer dos Santos (2016) realizou uma pesquisa etnografica sobre a relagdo entre a
cultura BDSM e o jogo Second Life, de 1999. Em sua dissertacao foi encontrada uma complexa rede

5 Pagina do coletivo artistico e sensual disponivel em: www.instagram.com/nostalgiquecabaretoficial. Acesso em: 20 set.
2021.

R. Inter. Interdisc. Art&Sensorium, Curitiba, v.8, n.2, p. 189 — 204 Jul.- Dez. 2021
191


http://www.instagram.com/nostalgiquecabaretoficial

de afeto, micropolitica das relacdes e constru¢des do corpo para cibersexualidades do BDSM na
cultura digital.

O espartano Kratos, protagonista da franquia de games God of War (2005 — 2018), ¢é retratado como
uma fantasia masculina: imparavel, viril e violento (NAVARRO-REMESAL; GARCIA-CATALAN,
2015). Na maioria dos titulos, Kratos era colocado no papel de dominador, mas ao encontrar Afrodite
(God of War 3, 2010) a situacao se inverte. H4 uma cena que o prazer de Kratos nao ¢ o objetivo, €
sim o orgasmo da deusa do amor. Para Navarro-Remesal e Garcia-Catalan (2015) a cena se assemelha
levemente as dinamicas encontradas no BDSM. Caso o jogador ndo acerte os comandos durante a
cena sexual com Afrodite, a mesma surge para humilhar a performance de Kratos: “Sou muita mulher
para vocé, Kratos?”. Inclusive, na pagina Rule 34 Data Base (rule34.xxx) € possivel encontrar fanarts
que colocam Kratos e outros personagens considerados “machos alfa” no papel de submissos,
amarrados ¢ a espera de seus dominadores: o publico.

Uma outra caracteristica surge quando relacionamos os games com BDSM, o humor. Um exemplo
disso ¢ o do game de exploragdo e aventura Deathtrap Dungeon (1998), onde o jogador escolhe entre
dois personagens: um guerreiro com uma armadura completa ou uma guerreira com nenhuma
protecao e vestindo um fio dental (bikini armor). Em sua campanha publicitaria o visual da
personagem foi reaproveitado. Temos uma modelo em trajes fetichistas com um chicote em punho,
algo que bebe das fontes da cultura BDSM, em frente a um homem acorrentado tendo em vista uma
televisdo. A frase em destaque, “Ha somente uma coisa mais torturante que jogar Deathtrap Dungeon.
Nao o jogar”, deixa claro as inten¢des da campanha de relacionar dor com prazer aos jogos digitais.
Historicamente a publicidade de videogames utiliza do apelo sexual em suas campanhas, e ainda ¢
possivel encontrar imagens que usam os corpos das personagens, jogadoras e modelos para atrair a
aten¢do do publico masculino (LOURES, 2018).

Outro exemplo foi o fendmeno da personagem Bowsette, que inundou as redes sociais com contetido
adulto através de memes®. Esta, por sua vez, ndo foi planejada pela Nintendo — detentora da
propriedade intelectual dos jogos da franquia Super Mario Bros. (1985 — 2021) e através de uma
intrinseca e criativa rede colaborativa logo estava presente em jogos oficiais através de modificagdes,
filmes e animagdes pornograficas, tornando-se um dos termos mais buscados no Google. Na pagina
dedicada a conteudos pornograficos PornHub foram realizadas 34,687,477 pesquisas com pico de
crescimento em 776% em 30 de setembro no ano de 2018. No mesmo ano Bowsette foi a personagem
de videogame mais procurada no PornHub e com 30 milhdes de buscas acima do segundo colocado,
a personagem Brigitte de Overwatch (2016).

Assim, a cultura BDSM se mostra presente por meio de varias dinamicas quando se trata de games.
A personagem principal desse artigo, Lady Dmitrescu, ndo esté alheia a essas carateristicas. Contudo,
para uma compressao mais expressiva da articulagdo apresentada pelo artigo, faz-se necessario
responder a pergunta: Quem ¢ Alcina Dimitrescu?

3. ALCINA DIMITRESCU: A MULHER ALTA QUE QUEBROU A INTERNET

Na narrativa do game Resident Evil Village, o oitado titulo candnico da linha principal de jogos da
franquia japonesa de horror e sobrevivéncia lancado em 2021, Lady Alcina Dimitrescu € a matriarca

% Em 19 de setembro de 2018, um usuario do Twitter identificado como Ayyk92 publicou uma tirinha. Na narrativa o
her6i Mario e o vilao Bowser sdo dispensados por Peach, e em uma reviravolta inesperada o vilao utiliza o item magico
Super Crown, ganhando sua versdo feminina, um hibrido entre dinossauro e o corpo humano de Peach com aderegos
referenciando a cultura BDSM (LOURES, 2021).
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da tradicional familia Dimitrescu, e herdeira do castelo de mesmo sobrenome situado em um ficticio
Leste Europeu’.

Durante a década de 1950, Dimitrescu recebeu um Cadou — um ancestral parasita mutante, de Mae
Miranda, o que causou diversas mutacdes em seu corpo. Um dos efeitos dessa relagao simbiotica foi
a capacidade sobre-humana de regeneracao, o que permitiu Dimistrescu conservar-se com 44 anos
permanentemente. Devido a essa capacidade regenerativa o corpo da personagem nao parou de
crescer e alcangou os 2,9 metros de altura e estimados 270 quilos durante os principais
acontecimentos de Resident Evil: Village.

No conteudo extra desbloqueado ao terminar o game € possivel encontrar uma arte conceitual da
personagem e suas vestimentas, onde inclusive podemos saber a cor da roupa intima de Dimitrescu
(Figura 1). De acordo com os desenvolvedores (KIM, 2021), o visual da personagem foi inspirado
por trés figuras femininas: Hachishakusama, lenda japonesa de uma mulher “demodnio” alta vestida
de branco que rapta criancas; Elizabeth Bathory, condessa hingara do século 16 a qual se atribui uma
série de assassinatos em busca de imortalidade e beleza; Morticia Addams, a matriarca da familia
Addams, uma personagem que ganhou popularidade quando interpretada pela atriz Anjelica Huston
em um filme lancado em 1991.

Devido uma doenga hereditaria, Alcina Dimitrescu é obrigada a consumir carne e sangue humanos
para manter a regeneracao de seu corpo. Além da sua enorme estatura, a personagem possui unhas
capazes de se alongar, retrair, e cortar com facilidade tecidos organicos e estruturas de madeira, metal
e pedra. Como se Dimitrescu ndo fosse uma ameaga suficiente para o jogador enquanto antagonista,
ainda coabitam na narrativa digital suas trés filhas: Daniela, Bela e Cassandra — Criaturas insectoides
nascidas de ovos de Cadou. Suas filhas simulam a aparéncia de jovens e belas mulheres com
tendéncias sadicas a tortura e assassinato, mas na verdade seus corpos sdo formados por uma nuvem
de insetos.

Figura 1 — Arte conceitual de Lady Dimitrescu. Fonte: Extras de Resident Evil: Village.

No inicio de Resident Evil: Village ¢ mostrada uma disputa por quem ficara responsavel por castigar
e executar Ethan Winters, o protagonista, recém capturado. As filhas de Dimitrescu querem se divertir
com o corpo e Karl Heisenberg, um outro Lorde, insinua que serd de uma forma sexual como um
boneco a ser usado e dominado. Depois, o protagonista € outra vez capturado no castelo Dimitrescu
por Daniela, Bela e Cassandra. As antagonistas se divertem em causar dor, rasgar e perfurar o corpo
de Ethan Winters, e durante a tortura as mesmas expressam prazer com a pratica. Uma das filhas diz:

7 Nesse ponto do artigo salientamos o aviso de que por se tratarem de elementos narrativos e visuais ¢ imprescindivel a
presenca de spoilers sobre a historia de RE:VIII e, respectivamente, seus personagens.
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“faz muito tempo que ndo amarro um homem, deixa eu amarrar vocé? ” Uma referéncia ao fetiche do
shibari — tradicional técnica erotica japonesa que consiste em amarrar ou ser amarrado com cordas.
Na versao localizada portugués do Brasil as vampira se referem aos humanos como “bicho homem”.

A decoracdo do castelo Dimitrescu ¢ composta por locais de tortura com referéncias medievais:
cadeiras com espinhos, jaulas, e cintos de castidade. Durante as andancas pelo castelo, o jogador
descobre que Dimitrescu € responsavel por torturar e assassinar centenas de empregadas — somente
mulheres eram aceitas paro o trabalho. A partir desses assassinatos o sangue das vitimas ¢ usado como
matéria prima para o vinho Sanguis Virginis (latim para "Sangue de Donzela"). Ao explorar o castelo,
o jogador se colocada no papel de voyeur ao observar a proprietaria em diversos momentos sem ser
notado. Em um momento, inclusive assiste sorrateiramente Dimitrescu durante uma tensa conversa
com Mae Miranda por telefone que resulta em uma escrivaninha pesada sendo arremessada
facilmente. Contudo, o angulo da camera do jogo se dedica a destacar o corpo e as enormes nadegas
da personagem.

Apesar de seu tamanho avantajado, longas garras, e falas ameagadoras, o jogador consegue facilmente
fugir e evitar ser encontrado por Dimitrescu, perpetuando por boa parte da narrativa digital uma
dindmica de caga entre “gato e rato”. Em determinado momento, Ethan Winters encontra uma faca
cerimonial ritualistica capaz de interromper a regeneragdo da vila. Assim, ao ser golpeada a
personagem se transforma em uma monstruosa versao quimérica de um dragdo. A batalha final contra
Dimitrescu acontece no alto de uma torre, mas pode ser inclusive considerada anticlimatica perante
as expectativas criadas ao longo da campanha publicitaria, pois ¢ resolvida brevemente (COOPER,
2021). Em nossa experiencia foram 4 horas de jogo (de um total de 20 horas) desde o primeiro
encontro com Lady Alcina Dimitrescu até a venda de seu corpo cristalizado no mercador. E
importante dizer que cada jogador terd uma experiéncia completamente diferente de acordo com a
dificuldade escolhida, e tempo necessario para se resolver os quebra-cabecas e enigmas.

Dimitrescu foi apresentada no terceiro trailer de Resident Evil: Village, € sua presenca pode ser
notada através dos nimeros das diversas reacdes nas redes sociais. O primeiro trailer do jogo, postado
no canal oficial da franquia no YouTube, teve 1 milhdo e 200 mil visualiza¢des e 40 mil /likes.
Enquanto isso, o segundo alcangou 700 mil visualizagdes e 20 mil /ikes. J& o terceiro, langado em 22
de janeiro de 2021, alcangou as 5,5 milhdes de visualizagdes e conta com 137 mil likes®. A diferenca
entre eles? A participacdo ativa de Alcina Dimitrescu no terceiro frailer do jogo. Com a utilizagdo do
Google Trends — ferramenta do Google que mostra os mais populares termos buscados em um
determinado momento, podemos ver a popularidade da personagem sendo o segundo termo mais
buscado relacionado Resident Evil:Village, perdendo apenas para as buscas sobre o titulo do jogo,
mas superando as buscas sobre Ethan Winters — protagonista de Village e do titulo anterior (Resident
Evil 7), e Chris Redfield — iconico personagem da franquia em titulos anteriores (Figura 2):

8 O trailer pode ser acessado em: https://www.youtube.com/watch?v=btFclZUXpzA. Acesso em: 20 set. 2021.
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Figura 2 — Popularidade por termos buscados. Fonte: Google Trends.

Resident Evil: Village apresenta quatro Lordes que servem a enigmatica e idolatrada Mae Miranda:
Lady Dimitrescu — uma vampira sedenta por sangue; Donna Beneviento — uma misteriosa mulher
acompanhada pela boneca viva Angie; Karl Heisenberg — um génio da engenharia com poderes
eletromagnéticos; e Salvatore Moreau — um cientista solitdrio e deformado amante de queijos. Nem
mesmo Mae Miranda e os outros lordes foram capazes de se aproximar da popularidade de
Dimitrescu.

Os comentdrios mais relevantes presentes no terceiro trailer sdo em maioria de jogadores que
definitivamente ndo se mostram assustados pela presenga de Dimitrescu. Muito pelo contréario, sdo
diversos relatos de pessoas excitadas com o corpo e aparéncia da personagem. E importante perceber
que no periodo de langamento do terceiro trailer a personagem quase se tornou o termo mais buscado
na internet quando se tratava de Resident Evil:Village. Além disso, como a popularidade da
personagem sempre superou e ainda supera os demais personagens principais do jogo. Pelos motivos
apresentados acima, ¢ notavel a repercussao e o impacto de Lady Dimitrescu na série Resident Evil,
e na cultura digital. Mesmo com sua participag@o de apenas algumas horas, a personagem foi capaz
de cativar e atrair a comunidade de jogadores. Nesse contexto, o encontro entre Alcina Dimitrescu e
os memes se mostrou fértil para a producdo e compartilhamento de imagens sobre a personagem, e
principalmente as emocdes despertadas no publico devido ao seu enorme corpo.

4. MEMES: REPRODUTIBILIDADE E INFECCAO NA CULTURA DIGITAL

Em 1976 o escritor e bidlogo Richard Dawkins desenvolveu o conceito de “meme”. De acordo com
o autor (1976), o meme ¢ uma fracdo de um determinado conhecimento que pode ser replicado através
da imita¢do. Os memes podem ser qualquer producao intelectual humana, que se propaga de cérebro
em cérebro sofrendo muta¢des nesse processo (ARISTIMUNO, 2014). Assim, é uma ideia aberta e a
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informacdo contida na mensagem pode ser repassada de pessoa para pessoa em diversos niveis e
formatos (VIEIRA; GOMES, 2017).

Na era digital o meme ressurgiu com novos significados e impactos na cultura, produgido e
compartilhamento de informag¢ao nas Redes Sociais. Para Roy Ascott (2003) — artista e pesquisador,
a internet estd produzindo uma “consciéncia planetdria” decorrente da fusdo de todos os usudrios
presentes no ciberespaco (MACHADO, 2007). Aristimuifio (2014) corrobora com esse pensamento
ao colocar que o meme ¢ uma entidade que se propaga em escala global nas midias sociais
independentemente do seu conteudo. Para Veira e Gomes (2017, p. 1140), € na internet que

[...] os memes ganharam outros aspectos, ndo so textos, mas também imagens e
alguns sdo até videos ou animacdes (gifs) que abusam geralmente do humor para
obter a fecundidade necessaria para sobreviver mais tempo e atingir longevidades
cada vez maiores dentro do ciberespaco.

Nesse contexto, 0os memes sdo construtores de narrativas contemporaneas (ARISTIMUNO, 2014).
Por esse motivo, ¢ importante uma abordagem multidisciplinar para investiga-los em um cendrio
digital (LIMA; CASTRO, 2016). E a multidisciplinaridade ¢ uma caracteristica fundamental no
processo criativo e de pesquisa desenvolvido na escrita desse artigo.

Assim, os contetidos sobre games encontraram nos memes uma alternativa intensa, prolifera (mas
nem sempre ética) de se propagarem através das midias sociais. Nesse sentido, podemos separar os
memes em trés categorias distintas (TREVISAN; PRA; GOETHEL, 2016): 1) o meme que utiliza
algum personagem ja existente, como por exemplo personagens de filmes, games, séries e livros; 2)
o meme que se apropria do discurso politico com um objetivo politico, como por exemplo a Barbie
Fascista’; e 3) o meme que se apropria de obras e criagdes artisticas e culturais com o objetivo de
subversio e releitura, como por exemplo 0 Newmememuseum'®. De acordo com o recorte do artigo
a primeira categoria foi a escolhida para o desenvolvido das ideias e problematizacdo acerca do tema
proposto: Lady Dimistrecu.

5. A CONVERGENCIA ENTRE FETICHE, PUBLICIDADE E MEMES

Em recente entrevista para o portal IGN, Tomonori Takano — diretor de arte de Resident Evil: Village
revelou que ndo entende a fissura da comunidade perante Dimitrescu:

Nos primeiros estagios de planejamento, decidimos usar o tema de [um] castelo e vampiros.
No entanto, ndo queriamos ficar restritos pela forma como os vampiros acabaram retratados
em varias formas de entretenimento popular. A primeira peca de arte conceitual que desenhei
para Resident Evil Village foi a cena no trailer em que Lady Dimitrescu se abaixa para passar
pela porta. [...]. Acredito, no entanto, que ninguém de nossa equipe poderia prever o quéo
maravilhados ficariam os fas ao descobrirem Lady Dimitrescu. Pessoalmente, eu fiquei
estarrecido com alguns comentarios do tipo ‘quero ser perseguido por ela’. “Assim, como
qualquer bom personagem que deixa as pessoas com tesdao, [Lady Dimitrescu €] uma
combinagdo de varios fetiches de nicho diferentes. Obviamente, ela ¢ uma vampira, ¢ a
fantasia de ser devorada ou consumida por um vampiro € classica neste ponto. Eles (vampiros
em geral) desejam algo tabu sobre vocé€ — seu sangue, sua forga vital — e tém que machuca-
lo para consegui-lo, mas o éxtase de ter seu sangue drenado torna-se sempre enquadrado
como sexo (CARVALHO, 2021, online).

9 O Instagram pode ser acessado em: https://www.instagram.com/barbiefascista. Acesso em: 18 set. 2021.
100 Instagram pode ser acessado em: https://www.instagram.com/newmemeseum. Acesso em: 20 ago. 2021.
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E interessante perceber que Dimitrescu foi planejada para seduzir o jogador por ser uma vampira,
mas de acordo com Takano a paixdo da comunidade pela estatura da personagem nao estava nos
planos. O que foi posteriormente usado pela Capcom na campanha publicitaria do jogo, por exemplo
temos a personagem em tamanho real estampando tolhas e 6nibus (YIN-POOLE, 2021) (Figura 3):

Figura 3 — Campanha publicitaria de Resident Evil: Village no Japao. Fonte: Eurogamer.

No Brasil, a Warner, publicadora oficial de Resident Evil: Village, também se aproveitou do corpo
de Dimitrescu em sua campanha publicitaria (Figura 4):

Warner Play Games @

B 11de maio-Q

A Lady Dimitrescu tem 2,9 metros de altura dedicados a te destruir g§
Qual o seu plano para enfrenta-la? Se ja sabe, confere o link e pe
esse plano em pratica -

LADY DIMITRESCU

FILTRO DE BARRO

O®® 1.4 mil 2 ymentarios partilhamentos

Figura 4 — Campanha publicitaria da Warner no Brasil. Fonte: Facebook.

R. Inter. Interdisc. Art&Sensorium, Curitiba, v.8, n.2, p. 189 — 204 Jul.- Dez. 2021
197



A personagem tem o tamanho comparado com objetos inanimados como o tradicional filtro de barro
brasileiro, um carro e o rato Jerry. Os comentarios sao exponencialmente de jogadores atraidos pelo
corpo de Dimitrescu e seu potencial erdtico.

A macrofilia € o desejo, admiracgao e fantasia sexual envolvendo gigantes. Os macrofilos podem ser
do género masculino e feminino, heterossexuais, bissexuais, homossexuais e outros espectros da
sexualidade humana. Contudo, a maioria dos fascinados por esse fetiche sao homens heterossexuais
fascinados por mulheres gigantes (WEISMAN, 2014). A sex6loga Tamara Dias relaciona a macrofilia
com uma busca cultural por dominancia e prote¢ao (OLIVEIRA, 2020). J4a de acordo com o terapeuta
sexual Todd Anderson (WONG, 2021, online, tradu¢ao nossa):

Embora nem sempre seja o caso, 0 homem/micro pode desfrutar do sentimento de
submissdo para outro mais poderoso. Em nossa cultura ha uma associagdo de 'grande’'
com 'poderoso'. A mulher/macro representa um relacionamento social relativamente
aceitavel que ¢ 'outro poderoso' com quem o macho/micro pode explorar
necessidades, desejos, conflitos e temas relacionais. Embora esses temas sejam
frequentemente representados no “reino” sexual, eles ndo precisam ser
inerentemente sexuais. No entanto, a sexualidade, devido a interpenetragdo e contato
concretos dos corpos fisicos, presta-se a expressdo concreta de necessidades mais
abstratas. Anseios, necessidades, desejos e conflitos podem ser desempenhados com
seguranga no contexto de um relacionamento com um 'outro' que também esta
disposto a se envolver de tal maneira.

Os fetiches (BDSM e macrofilia) envolvendo Dimitrescu foram potencializados pela midia e redes
sociais. Por exemplo, temos as manchetes “We've Done The Math: Letting Lady Dimitrescu Stand
On Your Chest Will Definitely Kill You” e “Resident Evil Village: YouTuber Explains What Would
Happen if Lady Dimitrescu Actually Stood on You”. Ambas as matérias sdo focadas em colocar o
jogador no papel de uma cadeira, aquela que vemos Dimitrescu sentada ao conversar por telefone
com Mae Miranda (Figura 5):

Wy SIEPPED
| "'\;@ VAMP

Mom

THEGRMER

Figura 5 — Dimitrescu sentando nos jogadores. Fonte: YouTube/TheGamer.
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Lady Dimitrescu foi utilizada em campanhas publicitdrias e em matérias sensacionalistas
consideradas clickbait, a técnica utilizada por paginas sensacionalistas para atrair o clique do usudrio.
Dessa maneira, podemos entender que a objetificagao do corpo da personagem atende as necessidades
do sistema capitalista. O corpo de Alcina ¢ um produto a ser comercializado de maneira literal para
atrair a aten¢do dos consumidores.

No Brasil os memes da personagem foram relacionados com especificidades da nossa cultura e o seu
principal meio de compartilhamento foram as Redes Sociais: Instagram, Twitter e Facebook. Em uma
das imagens compartilhadas pelo perfil “bad.memes.vibes'!” temos uma cosplayer pisando no
jogador e uma frase referenciando a venda de pacotes de fotos e videos eroticos através do PIX'?
(Figura 6):

(&%) bad.vibes.memes

’ |

'PAI(A' GOTICA RABUDA
S A PISAR NA SUA CARA
AO FIZER 0 PIX SEMANAL

Qv A

2L Curtido por 16bitsdepressao e milhares de
outras pessoas
bad.vibes.memes DEPENDENDO DO INDIVIDUO,
SOMENTE COM O PIX VC TERA A OPORTUNIDADE DE
SER PISADO -

Figura 6 — Dimitrescu subjugando o publico. Fonte: Instagram.

A imagem coloca o jogador em um papel de submissdo perante a cosplayer, ressaltando os aspectos
da cultura BDSM com servigos de contedo adulto. No Facebook a pagina “Capas Alternativas de
Videogames'?” se dedicou na producdo de memes que relacionam o fetiche da macrofilia com a capa
de Resident Evil: Village (Figura 7):

! A péagina conta com 510 mil seguidores e pode ser acessada em: https://www.instagram.com/bad.vibes.memes. Acesso

em 09 set. 2021.

12 Meio de pagamento eletronico instantaneo utilizado através de aplicativos e langado em outubro de 2020 no Brasil.
13'A pégina Capas Alternativas de Videogames conta com 45 mil seguidores no Facebook € pode ser acessada em:
https://www.facebook.com/capasalternativasdevideogames/. Acesso em: 15 set. 2021.
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Figura 7 — Videogames” e “Dormir ndo da XP — RPG Brasil”.— Memes sobre Dimitrescu e Macrofilia.
Fonte: Facebook (“Capas Alternativas de

Nas imagens vemos homens de pequena estatura (e até¢ mesmo o Tom, de Tom e Jerry (1940) atraidos
e subjugados por grandes mulheres. Por esses memes ¢ possivel afirmar que a principal visualidade
referenciada ao jogo ¢ a mulher alta, ou seja, Lady Alcina Dimitrescu. A pagina “Dormir ndo da XP
- RPG Brasil'*” também focada em memes de videogames também produziu varias imagens sobre a
personagem.

A pagina “EvilHazard'>” focada em informagdes sobre a série Resident Evil também publicou varios
memes envolvendo Dimitrescu (Figura 8). A maioria dos comentarios encontrados nessas imagens
destoam completamente da intencdo dos desenvolvedores de assustar os jogadores, no caso de
Dimitrescu existe uma intencionalidade de encontra-la, e até mesmo ser o principal motivo de se
adquirir uma copia de Resident Evil: Village.

4 A pagina Dormir ndo d4 XP — RPG Brasil conta com 457 mil seguidores no Facebook € pode ser acessada em:
https://www.facebook.com/Dormirnaodaxprpgbrasil/. Acesso em: 20 set. 2021.
15 Com 254 mil seguidores no Facebook, pode ser acessada em: www.facebook.com/evilhazard/. Acesso em: 15 set. 2021.
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Ethan:

E hoje que eulperico
a cabecal i\

Jogolcheio de Lobsomente)
os caramba.,Nem ferrando

que eu'vou compraresse
A

Figura 8 — Memes brasileiros diversos sobre Dimitrescu. Fonte: Facebook (“Evil Hazard”).

Essa euforia pela personagem transbordou para além dos meios digitais, € comecgou a influenciar
aspectos do cotidiano. Por exemplo, uma suicide girl'® brasileira se aproveitou da popularidade de
Dimitrescu e suas filhas para vender pacotes de fotos e videos erdticos de cosplayer. E comum
encontrar fotos de cosplayers sensuais de Dimitrescu e suas filhas em diversas paginas na internet,
inclusive para aquelas que ndo abordam o universo dos jogos digitais. Assim como também
encontramos produgdes pornograficas envolvendo a personagem (Figura 9).

De acordo com Jean Baudrillard (1991), a humanidade produz imagens consideradas mais que reais
quando o referencial ¢ perdido. Isso € potencializado pela constante evolucdo tecnologica, e
atualmente os videogames sao um dos principais produtores e veiculos dessas imagens (LOURES;
COSTA, 2020). Lady Dimitrescu alcangou popularidade ao subjugar o jogador enquanto o seu
proprio corpo digital ¢ sexualizado e explorado por jornais, paginas de memes e comunidade de
jogadores em um fetiche sexual que mescla o real com o digital.

Os memes sao efémeros, pois diariamente sao produzidas e compartilhadas milhdes de imagens para
atender a cultura do hype — meme utilizado para expressar diversos niveis de expectativas e
empolgacao com determinado conteudo (BOAVENTURA, 2016). Resident Evil: Village foi langado
em 7 de maio de 2021, e ap0s esse periodo a empolgacao e consequentemente a quantidade de memes
sobre Lady Dimitrescu foram se tornando cada vez mais escassos, at¢ o momento que foram
substituidos por novos assuntos e noticias envolvendo a cultura do hype.

16 Modelo alternativa de uma pagina de assinatura com o mesmo nome.
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IR e mais de 170 videos«ilines.
Apoie meu trabalho, e aproveite que esse
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Y ) Marin Quirida @marinenirida . 70
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Figura 9 — Cosplayers eroticas de Lady Dimitrescu. Fonte: Twitter e Facebook (“@marjosuicide” e
“Luisthechattovg”, respectivamente).

Existem algumas iniciativas para tentar preservar os memes, como a pagina knowyourmeme'’” que
age tanto de catdlogo, termdmetro e museu para os memes. J4 no Brasil existe o Museu de Memes'®,
um projeto da Universidade Federal Fluminense que conta a participagdo e doacdo de memes pela
comunidade na construgdo de sua colecdo. Assim, a curta, mas intensa passagem de Lady Alcina
Dimitrescu pela internet e redes sociais pode ser mapeada para compreender esse fendmeno.

CONSIDERACOES FINAIS

A franquia Resident Evil, em teoria, tem abordado em seus titulos um virus capaz de contaminar os
seres humanos os transformando em armas biologicas usadas por grupos terroristas e governos
corruptos. Contudo, nos ultimos games a série abordou as relagdes familiares e emogdes como
egoismo, amizade, medo, arrogancia e amor. Nesse contexto, os memes sobre Resident Evil: Village
se manifestam também como um virus sendo replicado em ritmo descontrolado até que todos estejam
vacinados e imunizados, ou seja, cansados e exauridos por consumir o0 mesmo contetdo “hypado”.
Os memes surgem e se espalham exponencialmente, assim como também no mesmo ritmo sao
substituidos e caem no esquecimento.

Nesse artigo, os memes sobre Dimitrescu brotaram de maneira comica e despretensiosa na internet e
redes sociais. Contudo, existem camadas profundas que abordam a sexualidade humana e
consequentemente seus desejos e fetiches. Lady Alcina Dimitrescu foi capaz de furar a bolha da
cultura BDSM, e alcangou um publico diverso em diferentes areas e ambiéncias na cultura digital. Os
memes envolvendo Dimitrescu sdo espelhos que refletem aspectos da sexualidade humana, talvez por
isso a comunidade de jogadores e nao jogadores tenha aceitado tdo bem a visualidade da personagem
e reverberado seus desejos e curiosidades através de memes e por buscas no Google e em sites
pornograficos.

Acredita-se, portanto, que a relacdo emotiva despertada pelos personagens de videogames se torne
cada vez mais frequente e com consequéncias em nosso cotidiano, estreitando cada vez mais os lagos
entre o real e virtual. Esses impactos sdo mais visiveis em geracdes que nasceram, cresceram e estao

17 A pagina pode ser acessada em: https:/knowyourmeme.com/memes/lady-dimitrescu. Acesso em: 05 set. 2021.
18 A pagina pode ser acessada em: https:/museudememes.com.br/. Acesso em: 07 set. 2021.
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inseridas no universo dos jogos digitais. Nesse sentido, através da plataformizac¢ao do desejo sexual,
do erotismo disfargado de humor e pela experiéncia de jogar € imaginar, os games se tornam, atraveés
de memes, a causa e resultado de uma massificagdo de cultura de nicho que através da cultura pop
fura bolhas e assume esferas que ndo eram de seu cotidiano regular. Por fim, fazemos a seguinte
pergunta: Quem serd a préxima Dimitrescu?
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