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RESUMO: Busca-se neste trabalho fazer uma reflexdo sobre o aspecto do terror, neste caso o
slasher, e consumo apresentados na nova versio do filme Brinquedo Assassino (Child’s play) de
2019. Para tanto, é apresentado uma breve introdugao sobre a relagio entre os seres humanos e os
brinquedos. Ao decorrer do trabalho, foi analisado as relagées entre trabalho, produ¢io e consumo
com a proposta de como esses fatores interagem na vida cotidiana. Outro ponto a ser destacado sio
os meios de produgio, artefatos que sio desenvolvidos em paises subalternos, onde os produtores
nao tém recursos econdmicos para consumi-los, mas é exportado para atender as necessidades do
capitalismo, principalmente nos Estados Unidos, onde se passa a trama. Como referencial te6rico
fundamenta-se em Bocock (1993) e Marx (2013).
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WORK, TERROR, CONSUMPTION AND THE CONSERVATIVE DISCOURSE IN
Child’s Play (2019)

ABSTRACT: The aim of this work is to reflect on the aspect of terror, in this case the slasher,
and consumption presented in the new version of the film (Child’s play) of 2019. To this end, a
brief introduction is presented on the relationship between human beings and the toys. During
the work, the relationships between work, production and consumption were analyzed with the
proposal of how these factors interact in everyday life. Another point to be highlighted are the
means of production, artifacts that are developed in subaltern countries, where producers do not
have the economic resources to consume them, but are exported to meet the needs of capitalism,
mainly in the United States, where plot. As a theoretical reference, it is based on Bocock (1993)
and Marx (2013).
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INTRODUCAO

A relacio dos seres humanos com brin-
quedos é muito antiga, ainda ¢ incerto desde
quando os primeiros brinquedos foram confec-
cionados, embora nio se saiba com quais fun-
¢oes os brinquedos surgiram nos primérdios,
mas se pode afirmar que eles foram interpreta-
dos com muitos significados, dentre eles o seu
uso em rituais religiosos.

No processo histérico, os primeiros povos
usaram elementos da natureza com fins religio-
sos. Algumas antigas comunidades de diferentes
culturas refletiram suas crencas e estilos de vida
nos brinquedos que fizeram. Esses objetos no
qual as pessoas reproduziam com os materiais
que coletam da natureza serviam para cultos,
muitos deles lembram bonecos.

Na antiguidade, os brinquedos davam
sentido a todos os aspectos da vida humana des-
de o reflexo entre o bem e o mal, suas relacoes
entre o sagrado e o profano, a observacio da re-
alidade e a interpretagao da vida por meio de
narrativas, dentre outros costumes.

Embora os brinquedos remetem hd vérios
anos, pouco se sabe se eram usados para ado-
racio ou como artefatos para brincadeiras de
crianga, porém ao longo dos tempos eles pas-
saram por muitas mudancas e foram ressigni-
ficados de acordo com os locais onde se faziam
presentes.

As primeiras bonecas de barro foram en-
contradas no Egito em timulos dos faraés com
a datagao cerca de 3000 anos antes de Cristo. O
fato destes brinquedos terem sobrevivido até os
dias atuais consiste na associagio com a cultura
egipcia e os deuses. E também,

Os arquedlogos encontraram a maioria dos brin-
quedos para bebés em timulos de criancas. Isso
significa que eles acreditavam na vida apés a mor-
te e colocaram esses brinquedos em timulos para
acompanhar a vida apdés a morte. E também a
maioria das figuras encontradas nas escavagoes
do templo dupla finalidade brincar e serve como
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votiva (Sevim e Goniil, 2012, p. 34)*.

No entanto, com o passar dos anos, os
brinquedos foram utilizados com a finalidade
de as criancgas aprenderem de forma ludica a se
defender e atacar, fazendo com o que desenvol-
vessem habilidades para a guerra e para a caga.
De um modo geral, os brinquedos sempre fo-
ram um reflexo da sociedade, representando o
ambiente onde estavam inseridos e também po-
der e consumo.

A mudanga dos objetos de fabricagio
acontece conforme a sociedade adquire novas
habilidades, durante a Idade Média era predo-
minante a fabricagao de brinquedos com ma-
deira, depois com materiais a partir do ferro,
feitos a partir de moldes e pintados 4 mao.

Até a Segunda Guerra mundial era muito
comum a fabricagio de brinquedos em minia-
tura, com a finalidade de reproduzir a socieda-
de as criangas. No pés-guerra, o uso do pldstico
foi tomando espago por ser um material de ficil
produc¢io. Com o efeito da industrializagio e o
aumento do uso de mdquinas, os brinquedos de
pléstico de baixo custo tornaram-se populares,
permitindo a produ¢io com miquinas de mol-
dagem de alta pressao. Este pldstico barato subs-
titui os brinquedos de metal.

Com as transformacoes da sociedade, os
brinquedos se tornaram mais populares com a
contribuicio das inddstrias de tecnologia e mi-
dia em desenvolvimento, ganharam reputa¢io
como jogos de qualidade que estimulam a cria-
tividade das crian¢as. Hoje, os brinquedos sur-
giram como um item de consumo.

Paralelamente a isso também apareceram
em muitos ramos da arte, e o cinema tornou-se
a drea mais marcante. Enquanto os brinquedos
vistos no cinema refletem as caracteristicas so-
ciais e culturais de um certo periodo, eles deram
origem a diferentes sujeitos e diferentes aconte-
cimentos por meio da crianca.

2 Traducio minha.
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Quando se fala em filmes de terror, a in-
dustria cinematogrifica também reservou um
espaco a eles. Entraram no cinema como assassi-
nos e malvados, na verdade forcaram a socieda-
de a repensar muitos mistérios e incégnitas. H4
processos que sao de alguma forma inconscien-
tes, mas interligados, as sensagoes que projeta-
mos neles e isso reflete muito sobre néds, reflexo
também da cultura popular.

Bonecos geralmente sio retratados como
entidades malignas em filmes de terror que refle-
tem as falhas e o subconsciente da humanidade
na arte, tornaram-se objeto de medo no cinema.
Isso se deve pelo fato de explorar traumas, me-
dos que foram construidos durante a infincia,
dentre outros sentimentos.

No final dos anos 1950, nos Estados Uni-
dos, foi transmitido nas televisbes daquele pais a
série Twilight Zone que no Brasil chegou com o
nome de Além da imagina¢io. Pensando nesta
série, destacam-se dois episédios: The Dummy,
que foi ao ar em 1962 e Living Doll, transmiti-
do em 1963.

Ambos os episédios abordam a temdtica
sobre bonecos. Em um dele, The Dummy, o
ventriloquo Jerry atua com o seu boneco Willie,
mas no decorrer da trama, o boneco parece to-
mar vida e, no desfecho do episédio, aparece
Willie como ventriloquo e o boneco sendo Jer-
ry, em outras palavras, a criatura troca de forma
com seu criador.

Por sua vez, no episédio Living Doll, uma
mae, Annabelle, compra para sua filha, Christie,
uma boneca de corda chamada Talk Tina, a qual
cada vez que a menina dd corda a boneca ela se
move e diz “Meu nome é Talk Tina e eu te amo
muito”. Annabelle se casou recentemente com
um homem chamado Erich, porém é um perso-
nagem ressentido pelo fato de ser infértil e, por
conta disso, torna-se hostil com a jovem Chris-
tie. A certa altura da trama, ocorre algo inusi-
tado: quando Erich dd corda a boneca, ela diz
que nio gosta dele. No desenrolar do enredo,
Erich chega ao ponto de jogar a boneca na lata
de lixo e ela diz que ele ird se arrepender. Apds
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0 ato, o personagem recebe uma ligagio com a
voz da boneca, ameagando-o de morte. A par-
tir disso, Erich tenta, repetidas vezes se livrar da
boneca, mas ela sempre retorna, de modo insé-
lito, aos bragos da enteada Christie. Até que, no
desfecho da trama, o homem desce as escadas,
tropeca na boneca, cai e morre, concretizando
as ameagas feitas pelo brinquedo.

Os dois exemplos aqui retratados serviram
de inspiragao a varios longas-metragens do cine-
ma de horror — o que nao ¢ incomum ao pan-
tedo do Twilight Zone. No final da década de
1980 surge nos cinemas Child’s play (Brinque-
do Assassino), uma temdtica inovadora para a
época por se tratar supostamente de um boneco
serial killer.

A pelicula de 1988, dirigida por Don
Mancini, vem na esteira do subgénero do terror
chamado de slasher que, grosso modo, se tratava
de enredos voltados a personagens adolescentes
perseguidos por um assassino em série, que por-
tava armas de corte, como faca, machado, gar-
fo de feno, tesoura de jardinagem, motosserra,
entre outros - por isso o nome “slasher”, o qual
deriva da palavra “slash”, cujo significado tradu-
zido em portugués é “cortar”.

Assim, a década de 1980 foi permeada por
uma onda de cinema slasher que trouxe filmes
iconicos como Halloween, a franquia Nightma-
re on Elm Street e as sequéncias de Friday the
13th — Part II, e seus famosos assassinos, res-
pectivamente, Michael Myers, Freddie Krueger
e Jason Vorhees. Toda a historiografia desse sub-
género do horror nio serd aqui esmiugada, haja
vista que existem centenas de filmes do tipo, e
que, além disso, trazem indmeros debates, as
quais sao amplamente discutidos na drea de es-
tudos culturais. Contudo, o que se faz é tentar
trazer uma condigao de produgio para o surgi-
mento do filme Child’s Play de 1988, que, vin-
do da esteira do pantedo slasher, absorveu parte
das caracteristicas deste, como aquele de ter um
assassino iconico, e introduziu elementos sobre-
naturais, ao dar vida a um boneco que incor-
pora a alma de um serial killer se utilizando de

Vol. 14 n. 1 (2023) 3



préticas de vodu.

Chucky, o boneco, é a caracteriza¢io de
um novo tipo de slasher. Tal inusitada premissa
mistura terror e elementos de humor. O filme se
tornou um sucesso de bilheteria, tornando seu
assassino simbolo da cultura pop de seu momen-
to. Porém, surgiram vdrias continuagoes que es-
tao até hoje sendo produzidas, como, citando
apenas alguns: A noiva de Chucky (1998) e O
filho de Chucky (2004), obras que se aproxi-
mam do comedy horror, e depois A maldi¢io
de Chucky (2013) e O culto de Chucky (2017)
— este ultimo retoma alguns personagens, agora
mais velhos, criando algumas conexées com o
primeiro filme da franquia. Como é possivel ob-
servar, a franquia foi desgastando, com o tempo.
Pensando assim, a MGM comegou a planejar,
em 2018, uma revitalizagdo contemporinea da
franquia, produzindo um filme que se apropria
de certos elementos do filme de 1988, renovan-
do-o a partir da retirada do elemento sobrena-
tural e introduzindo a tecnologia da Inteligéncia
Artificial para dar vida ao brinquedo Chucky.

No ano de 2019, surge nos cinemas a re-
filmagem de Child’s play, dirigido por Lars Kle-
vberg, trazendo uma narrativa inovadora que se
distancia do projeto original. A ideia desagradou
vérios fas justamente por fugir completamente
da versio de 1988. Nio se tem um boneco pos-
suido pela alma de um assassino, mas um rob6
com inteligéncia artificial que é capaz de orga-
nizar tarefas, ligar outros aparelhos e até mesmo
chamar veiculos por aplicativos. Desse modo,
enquanto a pelicula de 1988 traz temas parti-
culares, o reboot de 2019, embora nio tenha
deixado de ser um slasher, discute temas como
os da exploracio e da precarizacio do trabalho,
do consumismo e da obsolescéncia programada,
dentre outros.
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A questio do trabalho, consumo e o hor-
ror

Brinquedo Assassino (2019) inicia com
uma propaganda3 da empresa Kaslan45 que
detém produtos como vassouras robd, caixas de
som, controladores de temperatura de ambien-
te, veiculos para o transporte de pessoas, dentre
outros. O boneco se chama Buddi e se adap-
ta a rotina didria dos consumidores. O mundo
maravilhoso que o consumismo e o capitalismo
oferecem aos consumidores de classe média e
alta.

Porém, apds a propaganda inicial dos
produtos Kaslan, é apresentado ao espectador
a fébrica da empresa que estd situada no Viet-
na. Entre a cena da propaganda e da fibrica ha
um corte abrupto, em uma sio transmitidas
imagens com cores claras, remetendo a um sen-
tido de felicidade, assim como as propagandas
de margarinas, a nogao utédpica de uma fami-
lia feliz, na outra cena que aparece o interior da
fébrica, a fotografia apresenta tons escurecidos
que oscilam entre o verde e o amarelo, deixando
a cena com certo teor melancélico, oprimido e
com recursos sonoros tipicos de filme de terror.

Na cena analisada é possivel perceber te-
maticamente as condicbes de trabalho enfren-
tadas pelos vietnamitas e a produ¢io em massa
do boneco Buddi, é mostrado as condigdes pre-
cdrias de trabalho dos vietnamitas e a produgao
em massa do boneco. Trabalhadores visivelmen-
te exaustos pela rotina de trabalho, nesta cena
aparece a relagio entre um funciondrio e o seu
superior, este, uma espécie de encarregado que
humilha seu subordinado pelo fato dele estar
descansando por algum tempo. A humilha¢io
vai desde violéncia verbal a fisica, o superior
deixa claro que apdés a montagem do boneco
que estd nas maos o operdrio, este serd demiti-
do. Enfurecido, o funciondrio altera o chip que

3 https://www.youtube.com/watch?v=DFBrshWWpLc

4 Talvez uma metifora da Apple: https://www.youtube.
com/watch?v=taTmpYQ_3jk

5 https://childsplay.fandom.com/wiki/Kaslan_(Com-
pany) .
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ird para o boneco e remove todos os protocolos
de seguranca: censura de linguagem, controle
de comportamento e inibidores de violéncia.
Quando ele termina, a cAmera projeta para o
ambiente externo da fdbrica e o funciondrio se
atira, possivelmente pela janela, caindo sobre

um carro, suicidando-se.

Fonte: Child’s play, 2019

Observa-se no tltimo quadro a presenga

de um refletor com luz amarela, indicando algo,
sugerindo atencio. E justamente nesse local que
o trabalhador se joga e a luz reflete sobre o cor-
po.

O que se pode notar é a questdo da ex-
ploragao do trabalho em alguns paises asidticos
pelas grandes inddstrias ocidentais. Isso se deve
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pela questiao de a mio-de-obra ser mais barata e
a jornada de trabalho diferente de alguns paises
do ocidente. O grande paradoxo é o de que os
trabalhadores da Kaslan produzem as mercado-
rias, porém nio tém direito sobre elas, sao coad-
juvantes no processo de enriquecimento de uma
grande empresa.

Para ilustrar, no documentdrio “O custo
da vida digital’6 , em algumas cenas reproduz
esse estilo de montagem de um certo produto,
produgio em massa em um estilo fordista, po-
rém de forma precdria que envolvem jornadas
extenuantes de trabalho e saldrios miserdveis
que sao pagos aos funciondrios.

Sobre a questdo precdria do suicidio em
alguns paises asidticos, (FREEMAN, 2018) faz
um importante relato, o autor alerta sobre um
importante fato. Em meados de 2010 uma onda
de suicidios de operdrios da empresa Hon Hai
Precision Industry Co. que operava com o nome
de Foxconn atraiu a atengao da imprensa.

Nagquele ano, dezoito trabalhadores entre dezes-
sete e 25 anos tentaram se suicidar em suas fi-
bricas na China, catorze deles com sucesso. Com
exce¢do de um, todos pularam de um edificio da
empresa. Embora surpreendentes por si mesmos,
0 que tornou os suicidios uma grande noticia em
todo o mundo foi que ocorreram em fébricas que
montavam iPads e iPhones, dois dos produtos de
consumo mais quentes do mercado, simbolos da

modernidade e da boa vida (FREEMAN, 2018,
p. 353-354).

Ao pensar nessas condigoes aqui relata-
das por Freeman, pode-se dizer que no filme
em um primeiro momento trabalha justamente
com a ideia do operdrio enquanto mercadoria
que pode facilmente ser substituido enquanto
produto. Os trabalhadores produzem mercado-
rias para garantir o conforto dos consumidores,
estes que ironicamente também sio tratados
como produtos dentro do sistema capitalista.
Ainda em seu relato, Freeman, continua:

6 https://www.youtube.com/watch?v=PjGYAJA5jKo
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Em 2012, apés mais noticias negativas a respeito
da Foxconn, a Apple contratou a Fair Labor Asso-
ciation, uma organizacio sem fins lucrativos, para
inspecionar suas fbricas e seu cumprimento do
c6digo de conduta do grupo de monitoramento
no local de trabalho. Mas nenhum dos principais
clientes da Foxconn, nem mesmo a Apple, dei-
xou de usar seus servios. De inicio, Terry Gou,
fundador e presidente da Foxconn, considerou os
suicidios insignificantes, tendo em vista o tama-
nho de sua forga de trabalho. Mas, a medida que
as mortes ¢ a publicidade negativa aumentaram
e o preco de suas acoes caiu, a empresa comegou
a agir. Em junho de 2010, a Foxconn aumentou
os saldrios bdsicos em suas fébricas de Shenzhen,
onde ocorreu a maioria dos suicidios, do mini-
mo exigido legalmente de novecentos renminbi
por més (132 délares) para 1200 renminbi (176
délares), e em outubro aumentou novamente os
saldrios. Também montou um centro de acon-
selhamento 24 horas para seus trabalhadores e
organizou uma grande celebracao em sua maior
fébrica, com desfile, carros alegéricos, animado-
ras de torcida, Homens-Aranha, acrobatas, fogos
de artificio e canticos de “valorize sua vida’ e
“cuidem uns dos outros para construir um futuro
maravilhoso” Mas houve também um lado mais
sombrio na reagio da Foxconn. A empresa ten-
tou limitar seu envolvimento em futuras mortes
exigindo que os funciondrios assinassem uma de-
claragao de exoneragao de responsabilidade que
dizia: Caso surja qualquer lesao ou morte pela
qual a Foxconn nido possa ser responsabilizada
(inclusive suicidios e automutila¢io), eu concor-
do por meio desta em entregar o caso aos pro-
cedimentos legais e regulamentares da empresa.
Meus familiares e eu nao buscaremos uma inde-
nizagdo extra acima da exigida pela lei, para que
a reputagio da empresa nio seja arruinada e sua
operacao permanega estivel (FREEMAN, 2018,
p. 354, grifos meus.).

A atengio para os suicidios dos trabalha-
dores chineses s6 se tornou relevante a partir da
publicidade negativa que chegou ao ocidente
e consequentemente afetou nas acoes da Fox-
conn. Nio houve preocupa¢io com o bem-estar
dos funciondrios, uma vez que sdo considerados
apenas detalhes dentre o tamanho da forga de
trabalho da empresa e o que ela produz. A va-
lorizacdo da vida sé foi importante quando as
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perdas da empresa foram iminentes.

No entanto, essa ideia da declaracao de
exonerag¢io nao foi bem aceita pelos trabalhado-
res, fez com que a empresa transferisse produgao
de Shenzhen para novas fébricas no interior da
China com a finalidade de reduzir ainda mais os
saldrios e aproximar os trabalhadores de interior
de suas casas. Ao pensar nisso, poderia prevenir
os suicidios e ainda de acordo com Freeman,

Por fim, a Foxconn comecou a colocar telas de
arame nas sacadas e escadarias externas dos dor-
mitdrios e travas nas janelas do andar superior
para evitar que os trabalhadores saltassem, além
de cercar todos os prédios de fébricas e dormi-
térios com uma rede colocada a seis metros do
solo, de modo que, se um trabalhador conseguis-
se saltar, ndo morreria. A empresa usou mais de
3 milhées de metros quadrados de redes amare-
las nesse processo, quase o suficiente para cobrir

todo o Central Park de Nova York (FREEMAN,
2018, p. 353-354).

Essa ideia do morrer pode ser entendida
como uma via de mao dupla. Por um lado, sao
vistas pessoas se suicidando pela precariedade
do trabalho, por outro, sujeitos que se matam
de trabalhar para adquirir mercadorias com um
alto valor e para ser aceito socialmente, tornan-
do desta forma a coisificagio de trabalhadores e
consumidores.

Voltando ao filme, ainda no primeiro ato,
apds a cena do suicidio, apresenta-se a persona-
gem Karen Barclay, que trabalha em uma loja
de departamentos, em cujos bonecos Buddi, da
Kaslan, siao vendidos. Em seguida da cena em
questao, aparece um cliente que nao esta satis-
feito com uma versao do boneco vendida ali, ele
queria o novo modelo que ainda estd em fase
de lancamento, a versio mais atual e com mais
funcoes.

Quando termina sua jornada de trabalho,
Karen chega em seu apartamento extremamen-
te cansada. Nota-se, aqui, que tanto no Vietna,
onde o boneco é montado, quanto nos Estados
Unidos, onde o produto ¢ vendido, hd um pon-

Vol. 14 n. 1 (2023) 6



to em comum: trabalhadores dedicam parte de
suas vidas, uns para ter meios de subsisténcia e
outros para consumir produtos feitos em situ-
acdes precdrias. No entanto, existe uma dupla
exploragao de trabalhadores: uma do Vietna e a
outra ¢ a figura de Karen que por cumprir jor-
nada dupla em seu emprego, terceiriza a criagio
do filho para a tecnologia. Ambas jornadas sio
desumanas, o que diferencia é que uma consis-
te na produc¢io de mercadoria e a outra batalha
para consumi-la

Apés perceber que sua mie estd esgotada
por causa do trabalho, Andy, que nesta versio
do filme é um adolescente que tem deficiéncia
aditiva, reclama que o modelo do celular estd
obsoleto, mas a prioridade da mae é fazer uma
dupla jornada de trabalho para comprar um
novo aparelho auditivo para o filho. O jovem
nao se importa com o aparelho, quer um novo
celular mais moderno.

Em uma outra cena, apds um cliente de-
volver um boneco Buddi que estava com defei-
to, Karen consegue o brinquedo e d4 de presente
para Andy. O menino reclama porque a versao
que sua mae lhe presenteou foi langada um ano
atrds, o que ele queria mesmo era a nova versio
que estd ainda veiculada em pegas publicitarias.
O que mais importa nio é a necessidade do
produto, mas o seu valor de posse, o fetichismo
da mercadoria, o qual perde o seu trabalho de
constru¢io dando lugar ao objeto de consumo

A riqueza das sociedades onde reina o modo de
produgio capitalista aparece como uma “enorme
colecio de mercadorias”, e a mercadoria indivi-
dual como sua forma elementar]...] A mercadoria
¢, antes de tudo, um objeto externo, uma coisa
que, por meio de suas propriedades, satisfaz ne-
cessidades humanas de um tipo qualquer. A na-
tureza dessas necessidades — se, por exemplo, elas
provém do estdbmago ou da imaginagio — nao
altera em nada a questdo. [...] é um ato histérico
encontrar as medidas sociais para a quantidade
das coisas uteis. A diversidade das medidas das
mercadorias resulta, em parte, da natureza diver-
sa dos objetos a serem medidos e, em parte, da
convencio. A utilidade de uma coisa faz dela um
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valor de uso. Mas essa utilidade nio flutua no
ar. Condicionada pelas propriedades do corpo
da mercadoria [Warenkorper], ela nao existe sem
esse corpo. Por isso, o préprio corpo da merca-
doria, [...]¢é um valor de uso ou um bem. Esse
seu cardter nao depende do fato de a apropriagao
de suas qualidades tteis custar muito ou pouco
trabalho aos homens. Na consideragao do valor
de uso serd sempre pressuposta sua determinida-
de quantitativa, [...] Os valores de uso formam o
contetido material da riqueza, qualquer que sejaa

forma social desta (MARX, 2013, p. 97).

Nessas jogadas entre celular, boneco com
inteligéncia artificial e demais tecnologias, ¢
perceptivel questoes que envolvem o problema
de consumo no século XXI. Os artigos sao subs-
tituidos, nao porque param de funcionar ou es-
tragam, o conserto, muitas vezes, ¢ mais caro do
que o préprio produto, fazendo, desta forma, as
pessoas trocarem por modelos mais atuais.

O consumismo, que ¢ a ideologia ativa de que
o sentido da vida deve ser encontrado na com-
pra de coisas e experiéncias pré-embaladas, per-
meia o capitalismo moderno. Essa ideologia do
consumismo serve tanto para legitimar o capita-
lismo quanto para motivar as pessoas a se tor-
narem consumidores tanto na fantasia quanto
na realidade. Além disso, serviu para aumentar
a alienagao. Os bens e experiéncias consumidos
tornaram-se pré-embalados, jd criados e codifi-
cados para produzir as respostas necessirias do
consumidor. Isso introduziu uma nova dimensio

a aliena¢ao (BOCOCK, 1993, p. 50-51).7

Em Child’s play, tanto na versao de 1988,
quando na de 2019, tem como pano de fundo
uma crianga com acesso a tecnologia, no pri-
meiro, a televisdo, na qual é transmitida a pro-
paganda do boneco (Good Guys), no segundo
filme, o acesso se d4 na maior parte pelo celular,
a propaganda ¢ o inicio do filme o que deixa
implicito que é veiculada a todo tipo de suporte.
Algo muito bem direcionado ao publico consu-
midor.

7  Tradu¢io minha.
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Outro fator que incomoda Karen ¢ o fato
de Andy ser um adolescente introspectivo, fica
maior parte do tempo ao celular e tem dificul-
dades em fazer amizades com as demais criangas
do prédio. Além disso, e por ser uma crian¢a
solitdria, ele ainda tem que lidar com a morte de
seu pai, algo que fica implicito no filme. Nesse
interim, Karen inicia um relacionamento com
um outro personagem, Shane. No entanto, as
relagdes entre o menino e o namorado da mie
nio sao das melhores, em vdrias cenas do filme
se nota alguns conflitos entre os dois.

Como forma de atenuar a implicita repro-
vacao do menino com relacio ao novo “invasor”,
o presente ¢ um subterfigio, é usado como mo-
eda de troca entre mae e filho. Andy desenvolve
aos poucos amizade com o brinquedo, faz dele o
seu confidente e é af que estd o perigo, nio sabe
que o boneco teve sua configuragio alterada.

Aos poucos o boneco vai se adaptando a
rotina de Andy e este faz do brinquedo o seu
melhor amigo, faz tudo que Karen nio tem
tempo de fazer com o filho, desde conversar até
mesmo jogar jogos de tabuleiro. O boneco estd
sempre atento a todas as agoes de seu dono e
com o tempo repete seu comportamento € am-
plia também o seu repertério lexical. Por con-
ta disso, ja que os inibidores do boneco foram
desbloqueados, haja vista que é uma inteligén-
cia artificial voltada ao publico infantil, aquele
comega a poder falar palavras de baixo calao, o
que atrai a curiosidade de outros dois vizinhos:
Falyn e Pugg, alids, forjando uma popularidade,
nao por conta de Andy, mas pelo boneco Chu-
cky.

Em uma das cenas, Andy estd sentado na
escada com o seu brinquedo e fala um palav-
rdo, em seguida aparecem duas criangas Falyn
e Pugg, ambos estranham a linguagem do bo-
neco e questionam se seria normal aquele tipo
de vocabuldrio, Andy disse que ele nio segue a
muitas regras, Falyn incomodada faz até uma
predi¢ao, questiona se nao ¢ assim que todos os
filmes apocalipticos que contém robds iniciam.
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Contudo, mesmo o boneco repetindo
as palavras proibidas, torna-se engragado e faz
com que Andy tenha aceita¢io entre os jovens e
de certa forma comega a ganhar popularidade.
Desse modo, sua casa agora é frequentada pe-
los novos amigos. Eles assistem a filme juntos,
usam o boneco para pregar pecas nas pessoas,
saem em grupos e conquistam outros amigos. A
popularidade nio estd em Andy, mas no brin-
quedo. O garoto é apenas mercadoria de seu ob-
jeto de consumo.

No modus operandi do capitalismo, a fa-
bricacio e consumo se apresentam de formas di-
versas. As priticas incluem nio s6 mercadorias,
mas a linguagem (principalmente a publicitd-
ria), sonhos, desejos, institui¢coes e ideologias
como: familia, Estado e religiao. A volatilidade
do capitalismo é o resultado de um processo his-
térico que obedece a uma légica que se reproduz
e se reinventa na dialética entre sujeito e objeto.

E com relagio ao filme em questio a
narrativa vai muito além dos clichés de filmes
slashers. O terror, neste caso, o doméstico, é uma
ampla discussio sobre as relagoes entre trabalho,
educacio e sobretudo o conceito familiar. Este
Gltimo merece atengio, com o passar das gera-
¢oes, o conceito de familia foi se modificando, o
que era centrado na figura paterna como o pro-
vedor das necessidades bdsicas de consumo de
uma casa, foi se deslocando. A noc¢ao de familia
socialmente construida e centrada no homem
foi diluida apés uma série de mudangas sociais.
E o préprio capitalismo foi incorporando e se
moldando essas formas.

Com essa nova reconfiguragio de familia,
em algumas a figura da mulher, da mae, mui-
tas vezes ocupa também o que era antes o local
do pai, ela precisa trabalhar, prover o sustento e
ainda acompanhar a educagio dos filhos.

Na sociedade contemporinea, a cada dia
sa0 lancados produtos que auxiliam até mesmo
as tarefas domésticas, vassouras por sensores,
mdquinas de lavar roupa com multiplas fun-
¢Oes, roupas que nao precisam passar, comida
pronta, dentre uma série de outras tecnologias.
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No entanto, onde e por quem essas tecnologias
sao consumidas?

Em Brinquedo Assassino desnuda a por-
nografia selvagem do capitalismo. O filho que
almeja um produto, sua mie trabalha em uma
loja que detém a mercadoria, mas nio a pode
comprar, utiliza-se de meios ilegais para conse-
guir o brinquedo desejado.

Cabe ressaltar que o filme se passa em um
subudrbio, Andy faz sucesso com o boneco por-
que é novidade entre as criangas que nio teriam
acesso, e se caso tivesse, seriam versoes anterio-
res, uma vez que no préprio filme jd fala da pré-
xima versio que serd langada.

A questo social vai muito além do poder
de consumo, mas como os habitantes de uma
mesma localidade se interagem entre si, o que
consomem culturalmente e como sao as relagoes
comportamentais. A exclusao social é marcante
em varios filmes de terror, é de certa forma uma
critica ao social. No entanto, o sistema capitalis—
ta ¢ tao molddvel que produz objetos e meios de
consumo até para as classes mais baixas.

A questao da violéncia ¢é algo recorrente
na periferia, os moradores estao acostumados e
muitas vezes ela se torna algo comum. Em uma
cena de Brinquedo Assassino, um menino do
grupo de amigos de Andy, estd com um brin-
quedo de pelicia. O boneco tem em uma de
suas mMaos uma caneta, um garoto negro ensina
Chucky golpear com a caneta a peliicia como se
fosse uma faca e diz ao boneco: “Isto é pelo Tu-
pac!”. Além de ser um gesto violento, com essa
cena se percebe a nogio de vinganca pela morte
do rapper Tupac Shakur, o qual foi assassinado
a tiros em 13 de setembro de 1996.

Apds essa cena, no apartamento de Andy,
Falyn e Pugg estdo se divertindo ao assistir The
Texas Chainsaw Massacre 2, contemporaneo da
versio de 1988, Chucky também estd na sala
e presta a atengao nas cenas violentas do filme,
mas nio externa nenhuma expressao facial — um
macabro exemplo do efeito Kuleshov na forma-
¢ao do boneco, No entanto, a cena de certa for-
ma acaba criando flashforwards, o que possivel-
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mente para um expectador experiente consegue
prever o que esta por Vvir.

Fonte: Child’s play, (2019)

No entanto, o flashforwards criado a par-

tir das cenas de terror gore em The Texas Chain-
saw Massacre 2 (1986), nio é nenhuma novi-
dade para o expectador, uma vez que a férmula
do terror contida em Brinquedo Assassino nio
traz consigo grandes novidades, pelo contririo,
o filme apresenta vdrios clichés tipicos do géne-
ro slasher. Entretanto hd um ponto muito co-
mum entre ambos os filmes: a situacio politica
estadunidense.

Na década de 80, no governo de Ronald
Reagan (1981 a 1989), uma das pautas de sua
politica conservadora era reerguer os Estados
Unidos que vinham sofrendo uma série de hu-
milhacoes, a perda vexatdria na Guerra do Viet-
na que terminou em 1975; a crise diplomadtica
com o Ird que ocasionou em 52 norte-ameri-
canos mantidos como reféns na embaixada em
Teera durante 444 dias. Mediante a isso e dentre
outros problemas, Reagan em combate ao “co-
munismo’, retroagiu para uma América mais
conservadora tracando os valores tradicionais
de lar, familia e religiao. Adotou uma politica
fortemente neoliberal gerando desigualdade em
cerca de 20% das familias nos Estados Unidos.

Paralelo a isso foi justamente nos anos fi-
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nais da década de 1970 que comegaram a surgir
a férmula slasher, que floresceu durante toda a
década de 1980, o reflexo de valores morais e
familiares presentes na politica de Reagan e que
inclusive para reafirmar seu conservadorismo
utilizou como tema de campanha “Make Ame-
rica Great Again”.

Quase quarenta anos depois, nas campa-
nhas eleitorais de Donald Trump ele utiliza o
mesmo slogan de Reagan, como forma de con-
quistar a ala ultraconservadora de seu partido.
E deixa bem claro em uma entrevista que: “Eu
diria que durante o governo de Ronald Reagan,
vocé se sentiu orgulhoso de ser americano. Vocé
se sentiu muito orgulhoso. Eu ndo acho que
desde entdo, em grande medida, as pessoas fica-
ram orgulhosas”8.

Como jd descrito, no inicio do filme jd
mostra a dependéncia de grandes marcas esta-
dunidenses como subserviente 4 mio-de-obra
barata oriunda da explora¢io oriental que serve
para suprir as necessidades do consumo ociden-
tal, algo que vai na contramio do discurso de
Trump e posteriormente o seu governo.

Assim como os slashers dos anos 1980, no
reboot de Child’s Play, a férmula moralizante
continua quase a mesma. Na cena em que Sha-
ne ¢ assassinado, Chucky o mata em sua casa,
ele é casado e tem filhos, porém tem um relacio-
namento extraconjugal com Karen Barclay, mae
de Andy. Shane nao morre somente porque nio
gosta de Andy, mas porque ¢ promiscuo.

Em outra cena, o personagem Gabe, um
trabalhador de manutencio técnica, recupera o
boneco. Ele tem um circuito de cimeras que vi-
gia o cotidiano dos moradores do prédio. Apéds
ele religar Chucky, vira sua cabeca e vé pela te-
levisao a mae de Andy no banheiro, inicia uma
masturbagio, porém o boneco desliga todos os
aparelhos televisivos e o assassina com requintes
de crueldade.

Logo, percebe-se que embora tenham se

8 https://dailycaller.com/2015/08/16/trump-the-last-ti-
me-america-was-great-was-during-the-reagan-adminis-
tration-video/ - (Traducio minha).
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passado, a férmula slasher ainda segue a mesma
tradi¢ao em alguns filmes. Reflexo de um go-
verno conservador no qual os filmes de terror
desnudam a moral e os vicios de uma sociedade
completamente doente, mas que mantem seus
desejos na obscuridade.

Porém, no discurso conservador o alvo
principal é a familia, isso acontece porque a
cultura dominante nio consegue resolver as
contradig¢des sociais, entao o foco muda para o
nacionalismo e principalmente para o discurso
mitoldgico da familia ideal na qual consiste em
pai, mie e filhos, uma visao idealizada e repro-
duzida pelos meios de comunicagio na década
de 1950 nos Estados Unidos, propagandas e
programas que retratavam familias consumistas
e felizes.

No contexto do filme em questao, a Kas-
lan é uma empresa que visa o bem da familia. O
discurso introdutério do filme é esse, a linha de
bonecos Buddi vem para auxiliar a familia nas
tarefas domésticas, ndo existe representacao de
uma pessoa que mora sozinha, ou uma familia
que ndo seja a padrao estabelecida pela mito-
logia do discurso conservador e principalmente
capitalista.

Em muitas vezes a histéria sempre se repe-
te e é impressionante o modo de como o discur-
so se repete em sociedades capitalistas, podem
haver revolucgées, movimentos de contracultu-
ra, ondas feministas, movimentos sociais, mas
de repente a questao de Deus, Estado, familia e
soberania se adequam nos antigos mitos, ressig-
nificam as nog¢des de valores presentes na bur-
guesia.

Os medos e pesadelos dos seres humanos
30 quase sempre 0s Mesmos que se repetem no
decorrer dos anos, os filmes de terror se trans-
formam e endossam ainda mais essa noc¢io de
afli¢ao coletiva. Os monstros refletem as crencas
difundidas pelas classes dominantes fisgam-nas
e conquistam pelo medo, figuracoes que operam
muito bem desde as antigas religides pré-cristas
que foram moldadas no decorrer dos milénios e
ainda hoje servem de apoio a ideologias da clas-
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se dominante.
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