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O Morto-Vivo como simbolo e
sintoma da destrutividade do
ethos contemporaneo

REsUMO: O presente artigo
possui como objetivo analisar
a imagem do Morto-Vivo
assim transmitida pelo seriado
televisivo “The Walking
Dead” como representacdo
artistica da destrutividade

e negatividade do ethos
contemporaneo. Alguns
personagens e suas relacoes
também foram analisadas,
apresentando-se como
indicadores desta corrupg¢io
pos-moderna.
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The undead as a symbol and
symptom of the degeneration
of contemporary ethos

ABSTRACT: The objective

of this article is to analyze

the image of the Undead,
transmitted by the television
series “The Walking Dead”

as an artistic representation

of the degeneration and
negativity of the contemporary
ethos. Some characters and
their relationships were

also analyzed, presenting
themselves as indicators of this
postmodern corruption.
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INTRODUGAO: O MORTO-VIVO (ZUMBI)

O Morto-Vivo, comumente conhecido como Zumbi, ¢ um monstro que
se faz presente em muitos filmes, quadrinhos, jogos de tabuleiro e vi-
deogames. Este ser povoa o imagindrio coletivo, em falas, brincadeiras
e expressoes, aparecendo as vezes até em jogos de Role Playing Game
(rpG), onde os participantes imaginam e fantasiam situa¢des que vi-
vem como personagens de histérias criadas em grupo. Neste tipo de
jogo, imagina-se como sobreviver ao tdo temido “apocalipse zumbi”. O
Apocalipse Zumbi se refere a completa destruicdo da sociedade devido
a rapida proliferacdo de mortos-vivos, normalmente iniciando-se em
grandes centros urbanos e se alastrando pelo resto do pais e do mundo
(efeito da grande facilidade de transportes intercontinentais, da rapida
disseminacdo do fendmeno zumbificante, etc.). Quanto mais pessoas
aglomeradas, pior o prognostico geral e maior ¢ a desolagdo causada
pelos mortos que caminham (e as vezes correm).
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Desprovido de consciéncia ou moral, é um residuo putrefato
de um ser humano, transformado de morto a ser movente, mas
“inanimado”, extirpado de “anima”, de alma. Sua tnica voli¢do ¢ a
de consumir carne; de preferéncia a carne humana. Na sociedade
ocidental pés-moderna, raro ¢ encontrar um habitante urbano que
jamais ouvira falar em Mortos-Vivos. Este monstro ¢ bem conhe-
cido principalmente pela populagdo jovem, que em determinados
grupos discute exaustivamente sobre suas formas de funciona-
mento e, sobremaneira, como sobreviver durante a ocorréncia de
um “Apocalipse Zumbi”. Guimarides (2014) faz um estudo muito
interessante com um grupo de jovens pertencente a um férum
online de dominio do Facebook sobre o fendmeno urbano Zom-
bie Walk. Caracterizado por um “passeio” macabro pelas ruas do
centro da cidade. Os participantes desta “parada cadavérica” se
fantasiam de Mortos-Vivos, assustando os transeuntes e gerando
olhares de espanto.

A série televisiva “The Walking Dead”, que retrata os mor-
tos-vivos e os humanos inseridos no contexto pés-apocaliptico é
exibida pela empresa amc desde 2010 e se encontra em sua oitava
temporada. Extremamente famosa, ¢ alvo de infinddveis discus-
sdes em foruns e grupos de bate-papo. Com criticas geralmen-
te positivas e alto indice de visualizacGes, € a série que possui o
maior numero total de telespectadores na temporada de outono
com classificagdo indicativa entre 18 e 49 anos na televisdo a cabo
americana (site da amc', visualizado em 02/09/2018). O presente
artigo se propde a analisar a série, os mortos-vivos e alguns perso-
nagens e suas relagdes, como enunciador do sintoma da degenera-
cdo presente no Ethos contemporaneo.

1 http:/fwww.amc.com/shows/the-walking-dead/talk/2012/12/the-walking-dead-season-3-ratings



O CARATER ARQUETIPICO DO MORTO-VIVO

Ainda pensando sobre o problema que apresenta o morto-vivo,
devemos buscar tedricos e pensadores que auxiliem no processo
de sua compreensdo. Carl G. Jung, pai da Psicologia Analitica, de-
monstra a existéncia de um Inconsciente Coletivo, comum a todos
os seres humanos e “local” capaz de abrigar os Arquétipos. Esta ¢
base e premissa para todo o desenrolar e construir da teoria jun-
guiana. Largamente discutido, o conceito de arquétipo aparece
desde o seu estabelecimento pelo tedrico entre 1909 e 1912, quando
este ainda estava colaborando com Freud, mas j4 estava investigan-
do mitologia e escrevendo seu famoso livro Psicologia do Incons-
ciente (Stein, 2005, Jung, 2012). Para Jung (2006), os conteidos
inconscientes se projetam por natureza na realidade externa, com
o objetivo ultimo de serem introjetados de forma positiva e assim
elaborados, formando ent&o, na consciéncia, simbolos energéticos
de cunho ideoafetivos (imagens mentais e respostas emocionais)
deste conteudo emergente. Quando um arquétipo se manifesta no
aqui e no agora, denominamo-los Simbolo (Jacobi, 1988).

Para a psicologia analitica (Jung, 2006, 2008a), os simbolos
sdo expressos através de contos de fadas, folclore, mitos e so-
nhos. Contemporaneamente, estas manifestacdes simbdlicas se
apresentam através de filmes, revistas em quadrinhos, jogos ele-
tronicos e outras formas de veiculagdo midiatica de longo alcance
e grande velocidade de reprodugdo e divulgacdo (Jung, 2008a).
Toda imagem que cresce de maneira exagerada dentro de certa
cultura com muita seguranca apresenta algum conteido simbo-
lico e, portanto, arquetipico. Existem intimeros exemplos deste
fato, como, por exemplo, a atriz Marylin Monroe representando
um dos vdrios aspectos da Anima, ou a figura ficticia Mr. Hyde
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como simbolo da Sombra, no famoso romance de Robert Louis
Stevenson (Jung, 2008a).

E neste ponto que se encaixa tal qual uma luva a imagem
simbdlica do Morto-Vivo como apresentado na série “The Walking
Dead”. Extremamente atraente para o publico adolescente e jovem
adulto, o monstro simboliza algo presente no psiquismo contempo-
raneo. Seu sentido torna-se mais claro a cada momento, aquele que
aponta em direcdo a patologia, a depressdo, angustia e a violéncia.

A bibliografia cientifica referente a esta temdtica em portu-
gués ¢ escassa. Em relacdo a psicologia foram encontrados poucos
trabalhos publicados.

Guimardes (2014), cuja pesquisa é pautada na psicologia anali-
tica, voltada a 4rea clinica, levanta dados a respeito das fantasias de
jovens acerca da imagem do morto-vivo, abrangendo aspectos im-
portantes da psique humana em seu estudo. Através de um questio-
ndrio realizado pela internet, categoriza diferentes caracteristicas
presentes nos Mortos-Vivos e explicitados por seus colaboradores
nos questiondrios. E possivel perceber a grande carga emocional
que o morto-vivo elicia, bem como a grande quantidade de energia
movimentada dentro dos colaboradores, que se expressam através
de suas fantasias e discussées nos féruns online. Ao final, Guima-
rdes explica que deu apenas o primeiro passo em dire¢do a uma
maior compreensdo do simbolo do Morto-Vivo e propde que ele
continue sendo estudado para avaliar as evolugdes que sofre e gera
na psique humana.

Fora da drea da psicologia mas de cardter agregador ao tema,
Del Olmo (2013) adentra de forma marcante o passado ocidental,
tocando a idade média, ao alcancar as representacdes de “ndo-mor-
tos” através de imagens e outras formas de comunicacdo utilizadas
na época medieval e apreende em seu trabalho as diferentes possibi-



lidades representacionais do zumbi no decorrer do tempo e Gomes
(2014) faz uma leitura do espago narrativo no qual sdo encontradas
estas figuras aterrorizantes, demonstrando cada vez mais sua apro-
ximacdo do comum e vulgar; aquele que antes habitava lugares som-
brios e misteriosos, agora aparece no espago coletivo e préximo ao
cotidiano, em centros urbanos, shopping centers, casas familiares, etc.

Coldcel (2017) ¢ um autor romeno que discorre sobre o vide-
ogame The Last of Us, que também retrata, em sua histéria, uma
figura muito parecida com um morto-vivo cldssico, mas com al-
gumas diferencas bésicas, como sua constituicdo, transformacio e
causa de adoecimento. Em sua pesquisa na drea linguistica, anali-
sa os discursos dos personagens e faz paralelos importantes entre
algumas falas e um aspecto religioso constituinte do pensar dos
personagens, no sentido de expiac@o dos pecados e da culpa de co-
meter atos hediondos em prol da sobrevivéncia. O autor também
aborda os processos de identificagdo daquilo que € “ser humano”,
no sentido de perceber-se e constituir-se como pessoa, a partir do
foco na descaracterizacdo do morto-vivo, apresentando-o como
um “ndo humano”, devido a desfiguracdo do monstro. No geral, ele
elucida uma forma de discurso que néo ¢ apenas verbalizado, mas
apresentado através de imagens. Seja entre grupos - sobreviventes,
monstros, animais, etc - ou entre pessoas -Elie, Joel, etc-, formas
de comunicacdo se apresentam de diversas maneiras, criando um
pano de fundo emaranhado de significados. Para ele, os diversos
estilos de comunicagdo e a forma como eles sdo encenados den-
tro do videogame amontoam-se em uma linguagem processual que
joga uma luz sobre os diversos mundos nos quais habita o gamer, o
jogador deste tipo de midia.

As pesquisas sdo no geral bastante recentes e, na drea da psico-
logia, muito escassas, demonstrando que apenas na ultima década
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o tema tem chamado a atencio de estudiosos no ambito acadeémi-
co, por mais que certas camadas da populacdo tenham nutrido o
apreco pela figura desde o seu desenvolvimento mais contempora-
neo, no final do século xx.

O zumbi passou por crescentes modificacdes ao longo da his-
téria e continua a se modificar a cada ano. Estas transformacdes
caracterizam-se em sua imagem, ou seja, na forma em que ele se
expressa em determinada cultura. Desde a década de 1990, por
exemplo, a imagem do morto-vivo era a de um ser em estado de
putrefacdo, agressivo e devorador de carne humana, criacdo esta
do diretor norte americano George Romero (1968, 1978). Antes
disso, porém, em meados de 1930, o zumbi era uma espécie de “es-
cravo” mental, sem vontade ou identidade, controlado por alguém
com habilidades mdgicas (1932). Estas duas imagens, a principio
diferentes, expressam um mesmo principio psiquico bdsico, deno-
minadas pela Psicologia Analitica de “Arquétipos”. Os arquétipos,
entre outras coisas, sdo responsaveis pela génese de imagens no
consciente humano, através do conflito entre este e o inconsciente
(pessoal ou coletivo), e estas imagens arquetipicas sdo denomina-
das “Simbolos”. Nos aprofundaremos nestes dois temas a seguir.

ARQUETIPOS E SIMBOLOS

Largamente discutido, o conceito de arquétipo aparece desde o
seu estabelecimento por Jung entre 1909 e 1912, quando este ain-
da estava colaborando com Freud, mas ja estava investigando mi-
tologia e escrevendo seu famoso livro Psicologia do Inconsciente.
(Stein, 2005)

Foram coletados varios estudos revelando o funcionamento
dos arquétipos, tanto de Jung com especial énfase em sua obra



Arquétipos e o Inconsciente Coletivo (2012), até Withmont (1995),
Edinger (1995) e Stein (2005).

Jung (2011¢, 2012, 2013) afirma que os arquétipos constituem
um relato indispensavel da ideia do inconsciente coletivo, que in-
dica a existéncia de determinadas formas na psique, presentes em
todo o tempo e em todo o lugar. Assim sendo, o inconsciente ndo
pode ser circunscrito a determinada época ou cultura, mas que estd
presente intrinsecamente na existéncia do ser humano, desde seu
surgimento. Segundo o psiquiatra, o inconsciente coletivo se dis-
tingue do individual no fato de ndo ser uma aquisicéo pessoal. Para
o tedrico, além do inconsciente pessoal, possuimos um inconscien-
te relacionado a espécie humana:

”Minha tese € a seguinte: a diferenca da natureza pessoal da psique
consciente, existe um segundo sistema psiquico, de caracter cole-
tivo, ndo pessoal, ao lado do nosso consciente, que por sua vez é
de natureza inteiramente pessoal e que - mesmo quando lhe acres-
centamos como apéndice o inconsciente pessoal — consideramos a
unica psique passivel de experiéncia. O inconsciente coletivo nao
se desenvolve individualmente, mas é herdado. Ele consiste de
formas preexistentes, arquétipos, que sé secundariamente podem
tornar-se conscientes, conferindo uma forma definida aos contet-
dos da consciéncia.” (Jung, 2012, p.52, paragrafo 9o)

Ndo ¢ possivel discorrer sobre os arquétipos sem antes abordar o
conceito de inconsciente coletivo. Segundo Jung (2008a, 2008b,
20123, 2013) existem tantos arquétipos quanto situagdes tipicas na
vida, porque eles representam exatamente as formas de reagir a es-
tas experiéncias, presentes na vida de todo e qualquer ser humano.
As vivéncias tipicas presentes na raca humana, como as de morte,
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separacdo, unido, transformacdo, renascimento, amadurecimento,
etc., possuem um substrato instintivo; em seu ambito fisico, biold-
gico; e um carater também imagético, em seu lado psiquico, mental.

“Quando algo ocorre na vida que corresponde a um arquétipo,
este ¢ ativado e surge uma compulsdo que se impde a modo de
uma reacdo instintiva contra toda razéo e vontade, ou produz um
conflito de dimensdes eventualmente patoldgicas, isto ¢, uma
neurose.” (Jung. C. G., 2012, p.57, paragrafo 99)

Portanto em todo instinto estd presente a existéncia e forca de um
arquétipo. Essa presenca ¢ tdo forte e marcante que Jung chega a
afirmar que os arquétipos sdo imagens inconscientes dos préprios
instintos:

“[...] os instintos ndo sdo vagos e indeterminados por sua nature-
za, mas forcas motrizes especificamente formadas, que perseguem
suas metas inerentes antes de toda conscientizacdo, independen-
do do grau de consciéncia. Por isso eles sdo analogias rigorosas
dos arquétipos, tdo rigorosas que hd boas razdes para supormos
que os arquétipos sejam imagens inconscientes dos proprios ins-
tintos; em outras palavras, representam o modelo bésico do com-
portamento instintivo.” (Jung, C. G., 2012, p.53, paragrafo 91)

Assim como o inconsciente coletivo, que ¢ tudo, menos um siste-
ma pessoal encapsulado, sendo objetividade ampla como o mundo
e aberta para o mundo (Jung, 2006, 2012a, 2013; Whitmont, 1995,
Stein, 2005), € possivel afirmar que os arquétipos também o sdo.
Para o tedrico, outra forma de expressdo bem conhecida se en-
contra nos mitos e nos contos de fada (Jung, 2012). O arquétipo



representa conteudos inconscientes que se modificam através de
sua conscientizacdo (pelo individuo ou pela cultura - o consciente
coletivo). (Stein, 2005; Whitmont, 1995; Edinger, 1995; Jung, 2012)
Desta forma, conforme determinada coletividade ou pessoa entra
em contato com a imagem arquetipica enviada pelo inconsciente
coletivo, esta ¢ modificada e trabalhada de forma a se adequar em
determinado tempo, local e vivéncia.

MORTO-VIVO COMO MITOLOGIA CONTEMPORANEA

Um mito atual é o do zumbi. Este ser é uma representagdo sim-
bolica e imagética de um arquétipo que o representa. Para Jung
(2012), “as figuras do inconsciente sempre foram expressas através
de imagens protetoras e curativas, e assim expelidas da psique para
0 espago césmico”.

E possivel fazer um paralelo desta afirmacio de Jung
sobre as figuras positivas expelidas da psique com as figuras
negativas. Demonios, monstros, seres obscuros e maléficos que
sempre habitaram a psique lado a lado com as figuras de criacdo,
desenvolvimento e luz também sdo expelidas pela psique através de
projecoes. Os zumbis, portanto, sdo projecdes da psique coletiva.
Suas caracteristicas, formas de atuagdo e comportamento siao
imagens simbdlicas desenvolvidas através da atuacdo do arquétipo
na cultura contemporanea. Para Jung, os mitos (como o do zumbi),
sdo antes de mais nada manifestacdes da esséncia da alma que
foram negados até os nossos dias.

Deve-se pensar agora no motivo de sucesso deste género de terror.
O zumbi, sendo uma imagem arquetipica, exprime conteudos incons-
cientes da psique coletiva. Estes conteudos trazem uma for¢a energéti-
ca que exerce um determinado grau de terror, espanto, encanto.
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Porém, os simbolos tém passado por um crescente e grave
processo de perda de energia. Eles jd ndo sdo considerados a luz da
consciéncia e possuem pouca representatividade no mundo mo-
derno como imagens significativas e transformadoras. Jung adver-
te claramente a respeito deste fendomeno e explica suas possiveis
consequéncias, em longo prazo:

“Seria insensato rejeitd-los pelo fato de, em termos racionais,
parecerem absurdos ou despropositados. Constituem-se em ele-
mentos importantes da nossa estrutura mental e forcas vitais
na edificacdo da sociedade. Erradica-los seria uma grave perda.
Quando reprimidos ou descurados, a sua energia especifica de-
saparece no inconsciente com incalculaveis consequéncias. Essa
energia psiquica que parece ter assim se dispersado vai, de fato,
servir para reviver e intensificar o que quer que predomine no
inconsciente - tendéncias, talvez, que até entdo ndo tivessem en-
contrado oportunidade de se expressar ou, pelo menos, de se-
rem autorizadas a levar uma existéncia desinibida no consciente.
(20083, p.118-119)

O tedrico continua sua explicacdo, afirmando que ¢ formada, en-

tdo, uma espécie de “sombra” na consciéncia coletiva, que mobiliza

os seres humanos a formas perigosas de comportamento, muitas

vezes inconscientes. O exemplo dado por ele foram as atrocidades

cometidas na segunda grande guerra, em rela¢do ao pensamento in-

génuo e positivista da primeira década do século xx (Jung, 2008a)
Sua critica continua:

“Seres mitologicos antigos sfo, agora, curiosidades de museu.
Mas os arquétipos que exprimiam ndo perderam o seu poder de



atingir as mentes humanas. Talvez os monstros dos filmes de
horror modernos sejam versdes distorcidas de arquétipos ja ndo

mais reprimidos.” (Jung, 2008a, p.118)

Este ¢ um dos pontos cruciais que embasam a reflexdo presente
neste texto. O morto-vivo, sendo uma imagem arquetipica, pos-
sivelmente faz parte desta categoria de arquétipos ndo mais re-
primidos. Isto explica porque alguns segmentos da grande massa
coletiva sdo tdo movimentados pelas imagens de zumbis. Algumas
pessoas sonham com estas figuras, outras as desenham. A Zom-
bie Walk ¢ um fendémeno cultural que movimenta uma grande
quantidade de pessoas, com o objetivo de se vestirem de mortos-
vivos e caminharem pelas ruas da cidade. Edinger (1995), em seu
livro Ego e Arquétipo, explica:

“Os simbolos penetram no ego, levando-o a identificar-se com
eles e a trabalhar com eles inconscientemente; ou passam para
o ambiente externo, através das projecdes, levando o individuo
a ficar fascinado e envolvido com objetos e atividades externos.”

(1995, p-158)

Estas projecdes e seu resultante fascinio retroalimentam a cultura
de jogos, cinema, quadrinhos etc., aumentando sua produgio e, em
grande parte, mantendo o ser humano neste funcionamento aut6-
nomo e inconsciente, muitas vezes impedindo-o de refletir a res-
peito dos aspectos simbdlicos desta imagem exteriorizada. E possi-
vel afirmar que poucas pessoas, na atualidade, discutem os valores
presentes na figura do zumbi. Seu cardter de expressdo animica,
isto ¢, relacionado a psique e seus contetudos, tem gradativamente
se perdido.
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O MORTO-VIVO COMO SINTOMA

Da mesma forma que assustam, espantam. Atraem na mesma me-
dida em que s3o profundamente repulsivos. O morto-vivo se apre-
senta com uma série de caracteristicas das quais é possivel identi-
ficar-se ou observar em sociedade. Entre estas, identificamos uma
que aqui possui grande importancia: seu modo de operar coletivo
e massificado. Porém este funcionamento ndo se dd por interesse
grupal ou intencionalidade, mas por acaso, numa busca incessan-
te de uma vitima, uma presa. Caso diferentes membros, se é que
podemos utilizar este termo, de uma horda sejam atraidos para lo-
cais opostos, este agrupamento se esfacela com a mesma facilidade
com que se formou. Esta caracteristica remete novamente a crise
existente no relacionamento interpessoal e a fraqueza presente
cada vez mais no vinculo humano contemporéaneo.

Podemos observar o funcionamento massificado nos meios de
producgio, no qual o ser humano, transformado agora em um auto-
mato, trabalha tal qual maquina bioldgica, motivada também pela
recompensa monetdria, muitas vezes escassa. Da mesma forma
que um morto-vivo, a sociedade ¢ capaz de desenvolver formas de
massificar o ser humano, aplaind-lo e homogeneiza-lo, destituin-
do-o de forca vital e individualidade.

Psicologicamente falando, podemos atribuir ao zumbi a ca-
pacidade de expressar simbolicamente um resultado possivel e
muitas vezes demonstrado pelas pessoas de tédio, apatia, cansago
fisico e mental. Temos vivido um tempo de crise sob o julgo de do-
encas mentais “da modernidade”, como a depressio e a ansiedade.

Em contrapartida, no seriado The Walking Dead, dificilmente
encontraremos um personagem (vivo) entediado ou afastado emo-
cionalmente de seus pares ou da terra em que pisa. Sempre em



busca daquilo que vai além de um abrigo melhor, Rick busca um
lugar para chamar de Lar. Os personagens principais, como Glenn
ou Carol ndo se satisfazem com a mera sobrevivéncia e o tempo
todo buscam algo a mais, algo além. Esta ¢ uma diferenca crucial
entre os viventes e 0s nao-vivos.

A impossibilidade de exercer a compreensdo e a empatia para
com outrem sdo também sintomas da “zumbificacdo”. A pessoa
torna-se fixada em um modo de operar raso e seco, perdendo a
capacidade de vincular-se humanamente de forma sauddvel e dura-
doura. Olhar o outro e ndo o ver como individuo ¢ uma das carac-
teristicas sempre presentes e altamente assustadoras na figura do
morto-vivo. Este é capaz de devorar aquela que era a esposa; aquele
que era o irmdo, sem remorso, culpa ou piedade. Esta “psicopa-
tia” estd intimamente relacionada com a ligacdo exagerada com a
“carne” e seus correlatos fisicos voltados a satisfacdo pessoal e a
perseguicdo cega dos desejos pessoais. Perseguir o prazer, em suas
variadas formas (alimentacio, dinheiro, fama e status) ndo ¢ essen-
cialmente negativo; porém quando funciona de forma unilateral,
priva o ser humano da capacidade de sacrificio, e, portanto, entre-
gar-se ao outro, senti-lo. A palavra “sacrificio”, do latim sacrificium,
quer dizer “oficio sagrado”. Quando algo ¢ sacrificado, este objeto
ganha o cardter de nimen e adquire matizes misticos ou “além” do
objeto; além do humano. O objeto torna-se uma oferenda ao deus
ou deuses, para agradd-los ou apazigud-los. O sacrificio possui pa-
pel central na evolugdo psiquica, como forma bdsica e necessaria
para auxiliar no processo de individuacdo. A Psicologia Analitica
aprofunda enormemente esse conceito, bem como o do simbolis-
mo alquimico da mortificatio como rea¢do necessaria para o desen-
volvimento pessoal (Edinger, 2006). Esta forma de sacralizacdo ¢
cada vez mais inexistente na contemporaneidade, principalmente
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quando a lente de observagdo utilizada possui a finalidade de en-
xergar a entrega pessoal e a capacidade de abrir mao do “ego”, o Eu
pessoal e consciente.

O morto-vivo ¢ incapaz de sentir pelo outro. Possui a impossi-
bilidade de empatia ou compreensdo. Nas relagdes de trabalho isso
¢ expresso através da capacidade em devorar o préximo por meio
de cargas hordrias exaustivas, baixa remuneracdo e insensibilidade
a vida de funciondrios ou colegas de trabalho. Toda vez que o ou-
tro € visto como um objeto, colocado na posicdo de maquina, este
observador se encontra na posi¢do de morto-vivo. Este ¢ incapaz
de ver a vida existente a sua frente. O outro nada mais ¢ do que um
pedaco de carne a ser devorado, presente apenas para a satisfacdo
pessoal, da forma que ela apareca. E necessario perceber também
que, tendo a prépria condic@o transformada em “morto-vivo”, co-
loca-se o outro na mesma posi¢do. Quando tenho uma existéncia
apatica, o outro também se torna morto-vivo como resultado de
meus proprios atos e agoes.

Se estou profundamente doente, adoeco aqueles ao meu re-
dor. Em minha condic¢@o de zumbi, maltrato meu conjuge até este
também estar morto em vida; exploro meu funciondrio ou cole-
ga de trabalho até este ter sua energia por mim exaurida; abuso
de meus filhos até a proépria relacdo com eles nada mais ser do
que carne (uma aparéncia) desprovida de sangue, pulsacdo e alma
(afeto, empatia e compreensio).

CONSIDERAGOES FINAIS

Para concluir, é possivel avaliar que a forma como temos vivido e
levado nossas vidas ¢, muitas vezes, sem vitalidade, como aponta a
emergéncia e o impacto causado por esta imagem. Podemos pensar



em uma saida: a conscientizacdo da degeneracdo e destrutividade
presente no cotidiano e nas relacdes humanas leva a possibilidade
de agir diferente, de escolher, de sentir. E este sentir ndo é apenas o
sentimento do ego ou o que volta a pessoa para si mesma, mas tam-
bém a empatia. Sentir o outro e tudo aquilo que forma e fortalece re-
lacdes verdadeiras, baseadas também na afetividade. O morto-vivo
ndo sente, ndo se relaciona, ndo reflete e olhando para ele ganhamos
uma ferramenta a mais na construc@o de um ethos mais sauddvel.
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