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O Mundo Virtual: do lddico ao acesso ao outro'
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Resumo

Neste artigo, proponho uma compreensdo das consequéncias do ingresso da subjetividade no mundo virtual.
Parto do pressuposto de que as consequéncias sdo ambiguas e de que as andlises mais frequentes no campo da
psicologia privilegiam os riscos reais de alienacdo da realidade. Aqui, proponho analisar a relacdo entre a
realidade virtual e a ndo virtual e associar a experiéncia da realidade virtual aquela do brincar, da perspectiva
da psicandlise. O brincar diz respeito a criagdo de um mundo intermedidrio entre a realidade interna e externa,
onde a subjetividade pode se deter, ou construir pontes em direcdo a alteridade. Em conclusao, proponho que
através do mundo virtual, caracteristicas importantes da subjetividade do século 21 se constroem, como um
renascimento da politica em movimentos sociais e novas formas de relagdo ente o eu, o outro e a tecnologia.

Palavras-chave: subjetividade contemporanea, virtual, alteridade.

Introducao

E recorrente na literatura o reconhecimento de que o advento da internet é uma revolugio s6
comparavel a invencdo da escrita e a da imprensa. Mais do que uma nova tecnologia, estamos diante
de uma mudanca de paradigma em nossa relacio com o mundo. Some-se a isto o fato de que esta
revolugdo estd em curso; as transformacdes seguem muito rapidas e ndo parecem estar proximas de
um ponto de estabilizacdo. Quais sdo suas consequéncias: hd formas de subjetivacdo surgindo e

desaparecendo neste contexto contemporaneo?
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frequéncia em termos negativos o quanto o recurso crescente a realidade virtual aparta as pessoas da
realidade, de forma alienante. ‘Virtual’ opde-se aqui a ‘efetiva’ realidade. Esta perspectiva, contudo,
¢ apoiada apenas no senso comum, numa concepc¢ao ingénua de realidade. H4 inimeras analises
filosoficas e psicoldgicas que se descolam do senso comum e propdem formas mais complexas de
considerar a questao.

O tema deste artigo € pensar a experiéncia de conexado a internet (jogos, realidade virtual e, mesmo
redes sociais) desde uma perspectiva psicanalitica, associando-a a dimensao lidica e como campo de
acesso ao outro. Adicionalmente, sem ignorar os riscos de dependéncia gerados pela excessiva
exposicdo ao virtual, iremos ainda explorar o quanto a subjetividade conectada estd também criando
novos recursos de acesso a e novas formas do fazer politico.

Parto da critica recorrente- e verdadeira- aos perigos de alienacio derivados da imersao no mundo
virtual; passo a um desenvolvimento psicanalitico sobre a experiéncia psicoldogica de ingressar num
mundo virtual. Na primeira parte, irei apresentar a experiéncia psicoldgica de ingresso no mundo
virtual, evocando a categoria da ilusdo. Na segunda, desenvolverei o conceito do brincar e do jogar,
também com suas dimensdes psicoldgicas. Finalmente, vou explorar novos recursos de acesso a

alteridade propiciados pela vida conectada.

Uma realidade intermediaria: a ilusio

Ha uma tendéncia a ler de forma negativa, de alienagdo, o crescimento da relacdo do jovem com a
internet (SANTI, 2017a). A imagem paradigmatica é a de uma mesa de restaurante na qual cada
pessoa estd focada em seu celular, sem contato com as outras pessoas logo ali, a seu lado. Nao ha
davida de que o recurso ao telefone pode ser um recurso de fuga e evitamento de contato. Em uma
obra consistente, O adolescente e a internet, Claudia Prioste enuncia com clareza a vertente que
identifica os maleficios da exposi¢ao a internet:

“Pode-se inferir que a intensa exposicdo das criangas ao mundo televisivo, incluindo a
internet- o YouTube, por exemplo (...)- poderia acarretar no minimo trés consequéncias a vida
educacional do adolescente: empobrecimento da linguagem verbal, restricdio de acesso a
linguagem escrita e dificuldade de resolugdo de conflitos, sem contar o processo de
constituicdo de um ser, cujos pais sdo substituidos por uma tela”. (PRIOSTE, 2016, p. 47)
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horror que alguns sentem quanto ao acesso a internet por criangas e adolescentes nao residiria no fato
de que ela da acesso ao mundo, mas o de que ela traz o mundo para dentro de nossas casas. E o que
vem como informacdo e influéncia se transforma num enorme desafio a autoridade familiar, numa
experiéncia de perda de controle sobre o que influencia os filhos, ainda em formacao.

Quem olha de fora esta situacdo s6 v€ a ponta do iceberg- a paralisia ante o aparelho, que pode ser
um computador mas hoje, mais provavelmente, um tablet ou smartphone- e ndo vé as operagdes
complexas e a sociabilidade potencialmente envolvidas. As andlises precisas feitas no século 20
sobre a alienacdo ante a tv, em especial as derivadas da Escola de Frankfurt, ndo sdo aplicdveis de
forma simples a cultura da conectividade. A analise de Prioste procura sustentar uma continuidade no
plano da cultura de massa, mas ha planos inéditos de interagdo que ndo parecem caber no mesmo
modelo.

Ha uma grande diferenga entre uma geracao que cresceu vendo tv e a atual:

“De um lado, a geracdo ‘batatas fritas no sofd’; um cinquentdo obeso e espalhado numa
poltrona, hipnotizado pela televisdo, suas maos gordas mergulhadas num enorme pacote de

chips. Do outro, a geragado internet; um jovem sentado diante de uma mesa, o corpo inclinado

em diregdo a sua tela, o ar apaixonado, um café em uma mio e o mouse na outra™.

(KERDELLANT e GRESILLON, 2003, p. 21)

Desta perspectiva, seria precipitado simplesmente inferir que o mergulho no mundo virtual
acarrete necessariamente em alienacdo. Procuremos incluir esta discussdo num panorama psicoldgico
mais abrangente.

Nossa abordagem do mundo virtual passa por uma literatura psicanalitica recente, que tem
considerado que o espaco virtual configura um terceiro mundo, entre os mundos interno e externo.
Trata-se de um “espago entre” importante, cheio de possibilidades e riscos na perspectiva das
relagdes. Este espaco passa pela propria capacidade de fantasiar, desde que se entenda que a fantasia
pode ser um espaco de criacio e elaboragdo de ensaios € projetos.

Ao recolher seu interesse da realidade imediata e se focar na tela, a mente parece entrar num
transe, na medida em que as barreiras da realidade parecem suspensas. De toda a forma, entra-se num
estado prazeroso e excitante no qual a experiéncia da passagem do tempo € também alterada. Seja

lendo noticias, interagindo com midias sociais, jogando hipnéticas variacdes de Candy Crush ou
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simplesmente deslizando erraticamente por videos e miisicas, é comum que se perca a noc¢do do

tempo. Ainda da perspectiva da experiéncia da passagem do tempo, o mundo virtual, sem nossas
limitacdes fisicas normais, parece poder acompanhar a velocidade de nossa mente; o que cria uma

experiéncia de potencial vertiginoso, dificilmente encontrado na realidade material.

Introduzir a ideia de que haja uma terceira realidade pode parecer estranho a quem conceba que a
realidade seja um dado absoluto, em relacdo ao qual outros planos de experiéncia poderiam ser
denominados ilusérios. Mas psicologicamente, ndo € assim. A realidade virtual nos faz colocar em
questdo a propria concepcao de realidade:

“A realidade ndo é apenas algo que ‘consiste’, algo que poderiamos chamar provisoriamente

de ‘real’; ela também € uma ‘constru¢do’ que segue as necessidades e estrutura do sujeito que

2

conhece. Realidade ‘virtual’ é uma manifestacdo particular, uma expressdo do que estou
chamando de ‘realidade’, um tipo especial de ‘realidade’”. (CANESTRI, 2001, p. 2).

Da perspectiva psicanalitica, nossa experiéncia € vivida num campo de realidade psiquica, o campo
fenoménico dado pelo mundo tal como o percebemos. Nao se trata de uma “realidade falsa”, mas a
realidade, tal como a percebemos. Neste sentido, 0 que experimentamos como realidade ndo € um
dado puro ou objetivo, mas o resultado de uma acao psiquica que configura as suas condi¢des o que a
ela chega.

Assim, nossa mente estaria suspensa entre dois reais inacessiveis, mas que sdo sua condi¢do de
sustentacdo, como se habitdssemos numa corda bamba (SANTI, 1995). Neste sentido, ndo seria um
exagero dizer que nossa vida mental em si mesma se dé num espaco virtual.

Segundo Jorge Canestri (2001), a realidade virtual como a conhecemos € criada e depende de um
intermedidrio, um computador que, fundamentalmente, cria simula¢des da realidade. Mas as
simulacoes tém todos os atributos de nossa realidade psiquica, também constituida por
representacoes. Cito Andrea Marzi (2016):

“O cyberspace € representado como um espago com volume no qual a realidade virtual é
experimentada quando objetos virtuais compreendendo som, imagens e palavras representam
objetos reais. Sendo experimentados, estes objetos virtuais sdo também reais (...) O
Cyberspace é como o espago. Ambos t€m volume, conteido, suporte de um hardware
(processador no computador/ cérebro no corpo), e acesso através de interface (mouse para a
tela/ palavra, tom de voz, imagem, linguagem corporal) O Cyberspace ¢ como um sonho:
ambos tém representacdo. O Cyberspace pode ser um lugar de imaginagdo, exploracdo,
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descoberta e simbolizacdo como o espago do sonho, ou pode ser um lugar de sequestro e 6dio,

como num retiro psiquico ou claustro™.

Este espago virtual também pode ser associado a um espago de ilusdo, que muitos psicanalistas
chamam de espago transicional, constituido nas primeiras relagdes da crianga, no espago
intermedidrio entre seu mundo interno e o externo. Entre a experiéncia de ser fundido com o outro
(quem faca a func¢do dos cuidados maternos) e a constru¢do da capacidade de se relacionar com o
mundo externo, o campo da alteridade.

O “espaco entre” € nossa propria capacidade de fantasiar, o espago lidico e criativo que tanto
admiramos nas criangas pequenas € que, em parte, perdemos com o ingresso no mundo das coisas
sérias do mundo adulto.

O psicanalista inglés Donald Winnicott considera que esta atividade criativa e de brincar deriva de
um espaco transicional, aquele que se constitui nos primeiros anos de vida, entre o fechamento em si
e a capacidade de estabelecer verdadeiras relagdes de objeto. A criacdo de uma realidade interna
através daquele espaco € a condicdo, inclusive, para a capacidade de estar s6, o que Winnicott
identifica como um indicador de amadurecimento subjetivo:

“(...) todo individuo que alcangou a condi¢@o de ser uma unidade (...) possui uma realidade
interna, um mundo interno que pode ser rico ou pobre, e que pode estar em paz ou em estado
de guerra. (...) existe uma terceira parte na vida do individuo, parte essa que ndo podemos
ignorar, uma regifo intermedidria da experimentag@do, para a qual contribuem tanto a realidade
interna quanto a vida externa (...). Estou, portanto, estudando a substincia da ilusdo, aquela
que admitimos na crianca, e que na vida adulta é inerente a arte e a religido. Podemos
compartilhar um respeito por alguma experiéncia ilusdria, e se desejarmos, podemos nos unir
e formar um grupo com base em experiéncias ilusdrias semelhantes” (WINNICOTT, 1951, p.
317).

O ingresso num registro virtual pode remeter a capacidade de distanciamento relativo, necessério
para que ndo nos vejamos perdidos em nds mesmos ou misturados com as coisas. Da mesma forma,
ele € o caminho em dire¢do a alteridade, a possibilidade de compartilhar um universo simbdlico com
os outros. Algo bem distinto da alienac@o que se costuma atribuir a ele.

Pense-se no classico quadrinho do Calvin e seu amigo, o tigre imaginario Haroldo. Naquelas tiras
estd expressa a seriedade do espaco lidico, sua riqueza e a capacidade de sair dele e voltar a realidade

compartilhada com a familia ou a escola, quando elas o chamam.

* Andrea Marzi. Psychoanalysis, Identity, and the Internet: Explorations into Cyberspace (The Library of Technology and

Mental Health). Karnac Books. Edi¢ao do Kindle.
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da virtual “ leva a0 mesmo lugar que € oferecido pelas artes em geral:
literatura, teatro, musica, cinema; toda a arte nos convida a transcendéncia da experi€ncia imediata,
como num sonho que sonhassem por nés. Trata-se de um espago ludico, com potencial criativo. Diz
Winnicott sobre o objeto transicional:

“O objeto é afetuosamente acariciado tanto quanto amado com excitagdo e mutilado (...)

z

Seu destino é o de poder ser gradualmente descatexizado (desinvestido), de modo que no

decorrer dos anos ele se torne ndo tanto esquecido, mas relegado ao limbo. Com isto quero

3

dizer que, na saide, o objeto transicional ndo “vai para dentro”, nem o sentimento a seu

respeito sofre repressdo necessariamente. Ele ndo € esquecido e ndo hd um luto por ele. Ele
perde o sentido, e isto porque os fendmenos transicionais tornaram-se difusos, espalharam-se
sobre todo o territério intermedidrio entre a 'realidade psiquica interna' e o ‘mundo externo
conforme € percebido por duas pessoas que estdo de acordo’, isto, €, sobre todo o campo da
cultura.” (1951, p. 320).

Nossos telefones, com os quais pouco fazemos ligacdes, se tornam objetos transicionais aos quais
desenvolvemos um apego e, mesmo, dependéncia, como objetos mdgicos que nos proporcionam
acesso aquela outra realidade. Dela, podemos saltar para contatos, relagdes e trabalhos, e entdo
sairemos do outro lado da ilusdo. Ou podemos nos manter eternamente dependentes e reclusos
naquele espaco, mas entdo ele deixard de ser transicional para se tornar uma prisdo. Este € um ponto
muito favorecido pelo fato de que o mundo virtual traz ja suas proprias representacdes dadas,
privando do sujeito uma de suas funcdes criativas. Além disso a velocidade e quantidade de
estimulos enviados por estes aparatos excedem em muito nossa capacidade de assimilagdo, criando
um continuo de percepcdo que dificulta, ou mesmo impede o trabalho de retencdo de memdria e
elaboracdo daqueles contetidos. Sobre esta dimensado de risco de adi¢cdo, remeto o leitor ao meu livro
Desejo e adicdo nas relagoes de consumo (2011). Neste artigo, sigo uma outra via: aquela das novas

possiblidades de acesso ao outro a partir do mundo virtual.

Homo ludens
Em muitos aspectos, o livro Playing anything (2016), de Ian Bogost, parece ser uma atualizacdo da
obra cléssica de Johan Huizinga- Homo Ludens (1938)- para o ambiente virtual. As referéncias sio

explicitadas diretamente pelo autor.
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"Bogost enfatiza a inversdo operada r Huizinga na considerag@o de senso comum sobre a rela¢do
entre o brincar/jogar e a realidade. Ao invés de tomar a realidade como dura e 0 jogo como uma fuga
para um ambiente livre: “Confrontados com a arbitrariedade do mundo e seus conteidos, somos
confrontados com um desafio: como realizar algo, como encontrar sentido, como prosperar e
florescer ainda que o mundo seja, em ultima andlise, indiferente?” 5

O brincar aparece entdo como uma forma de operar num sistema delimitado de forma prazerosa,
mas a €nfase estd na dimensao delimitada: “Os games ndo s@o atraentes porque sdo divertidos, mas
porque eles sdo limitados. Porque eles erguem fronteiras, porque precisamos aceitar suas estruturas
para brincar com eles”.’

Entram aqui em destaque as expressdes ‘playground’ e ‘circulo magico’, ambas de Huizinga.
Circulo magico é como ele denomina os espagos projetados para a realizacdo de rituais: uma vez que
se esteja dentro dele e aceito seu universo simbdlico e linguagem, pode-se viver individual ou
coletivamente o ritual. Ele € o espaco e tempo especiais criados quando acontece um jogo, a fronteira
entre o0 mundo do game e o mundo ordindrio. Reencontramos aqui o “espaco entre” ao qual nos
referimos antes.

Bogost faz uma observacdo aguda sobre nossa forma contemporanea de lidar com estes espagos: é
cada vez mais rdpida nossa capacidade (ou necessidade) de transitar do mundo ordindrio para
circulos mégicos. Qualquer momento de pausa num restaurante, transporte publico ou, por que nio
dizer, aula, € o bastante para que se cheque o smartphone, leiamos mensagens, joguemos rapidamente
algo, oucamos musica até sermos novamente chamados para a realidade material. Esta € uma
habilidade que temos desenvolvido, mas que a0 mesmo tempo nos desacostuma a manter um foco
prolongado: ndo € a toa que se multiplicam casos de distirbio da atengdo.

Nao escapa a Bogost a ambivaléncia que temos apontado com relacdo ao mundo virtual:

“dispositivos virtuais fazem tanto hoje que € dificil saber se poderiamos separar suas promessas e

> Bogost, lan. Play Anything: The Pleasure of Limits, the Uses of Boredom, and the Secret of Games (Locais
do Kindle 160-161). Basic Books. Edi¢do do Kindle.
% Bogost, Ian. Play Anything: The Pleasure of Limits, the Uses of Boredom, and the Secret of Games (Locais

do Kindle 68-69). Basic Books. Edi¢do do Kindle.
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de distragdio, de compulsdo, de desconexio, de obsessdo.”’

Em Killing monsters (2002), Gerard Jones, desenvolvedor de games e personagens da Marvel, faz
uma ampla defesa do mundo dos games como recurso de simbolizacdo e catarse. Como apontado
também por mim no inicio deste artigo, a literatura privilegia abordar os aspectos negativos do
ingresso no mundo virtual; aspectos que sdo reais, mas que, por seu destaque predominante, correm o
risco de ser tomados como unicos. Acusa-se com frequéncia os games de induzirem violéncia, por
exemplo. Mas ndo se costuma evidenciar o quanto os games podem ser suportes representativos para
a elaboracdo e derivacdo catartica de fantasias agressivas, de modo a canalizarem estas fantasias para
um meio exclusivamente simbdlico. Criangas pequenas costumam adorar desenhos violentos, nos
quais sua propria condi¢do de estar a merc€ do mundo adulto pode ser revertida em fantasia, como no
mito do herdi; onde o seu mundo interno, ainda em formacao, pode encontrar representacdo e forma.
Afetos, impressoes € intui¢des ainda informes podem ganhar simbolizac@o justamente através deste
“empréstimo” da criacdo de outra pessoa, como num sonho que sonhassem por nds, como ja
dissemos acima.

Esta considerac¢do s6 faz sentido para quem considere que temos estes impulsos em nds e que eles
precisam de alguma forma de vasdo. Aqueles que imaginarem que a agressividade € insuflada
artificialmente, com numa contaminacdo pelo ambiente, tendem a querer evitar que tais conteudos
sejam veiculados.

Contra a predominancia em se tomar as criangas como passivas e abduzidas pelo universo dos
games, Jones evidencia uma dimensao importante:

“Quando consideremos as criancas em relacdo aos meios de comunica¢do de massa e
cultura pop, tendemos a defini-las como consumidoras, espectadores, recipientes, vitimas. Mas
elas também sdo usudrias destes meios de comunicagdo e cultura: elas sdo agentes de escolha,
intérpretes, modeladoras, companheiras de jogo, participantes e narradoras. Ver as criangas
como recipientes passivos do poder dos meios de comunicacio nos coloca em desacordo com
as fantasias que elas escolheram e, portanto, com as proprias criangas. Vé-las como usudrias
ativas nos habilita a trabalhar com seu entretenimento- qualquer entretenimento e ajuda-las a

7 Bogost, lan. Play Anything: The Pleasure of Limits, the Uses of Boredom, and the Secret of Games (Locais

do Kindle 2175-2176). Basic Books. Edi¢do do Kindle.
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sentirem mais fortes, acalmar seus medos e aprender mais sobre elas mesmas™®.

Derivo por minha conta que o jogo pode ser um meio privilegiado para o acesso a alteridade, na
medida em que oferece um ambiente compartilhado e ndo invasivo. Formas de intolerancia e
fanatismo podem se dar justamente pelo esquecimento da dimensdo simbdlica e de “jogo social”.
Suspende-se a relagdo de intermedia¢do e ha uma imposicao de for¢a. Ante a complexidade de um
ambiente de conflitos e diferencas perturbadoras, pode ser um alivio acreditar que se repousa sobre

solo real, mas isto nos lanca num ambiente de violéncia ndo simbolizada.

Mesmo com estas consideracdoes com relacdo as possibilidades e sentido no mundo virtual, é
importante lembrarmos sobre o risco de dependéncia que ele representa, por seu poder de sedugdo e
volume macico, quando o potencial de transicionalidade ndo é cumprido e ele se torna, pelo

contrario, uma fuga da realidade e defesa contra a alteridade.

Caminhos para o acesso ao outro e a politica via mundo virtual

Como foi dito no inicio deste artigo, predomina no campo da psicologia a perspectiva mais
negativa da insercdo crescente da experiéncia virtual. Nesta sessdo, recorreremos a cientistas sociais
contemporaneos que tem se dedicado a compreender as transformacdes subjetivas produzidas pela
nossa experiéncia num mundo digitalizado e progressivamente virtual. Destes autores, procuraremos
derivar dimensOes propriamente psicolégicas. Como as mudangas de que tratamos estdo em curso,
naturalmente, as construcdes sao provisorias e sempre sob o risco de estarem ultrapassadas com
rapidez. Tal € o carater deste mesmo ambiente.

O socidlogo espanhol Manuel Castells estuda ha décadas a cultura da internet, com suas
implicagdes sociais e politicas. Sem divida, ele conta entre os autores que vislumbram o poder da
comunicacdo em rede como um elemento essencial da subjetividade autbnoma, no século 21. Por sua
posicao impar, vou conduzir esta sessao por sua obra Redes de indignagdo e esperanga. O livro foi
originalmente publicado em 2012 e, em 2014, ganhou uma segunda edicdo que incorpora uma

extensa andlise do momento politico e das manifestacdes no Brasil entre 2013 e 14.

8 Jones, Gerard. Killing Monsters: Our Children's Need For Fantasy, Heroism, and Make-Believe Violence (Locais do

Kindle 394-398). Basic Books. Edi¢cdo do Kindle.
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sobre a constituicdo da subjetividade.

Castells considera que vivamos hoje numa sociedade em rede, cujo poder estd organizado em torno
de algumas fun¢des. De um lado, estariam os ‘programadores’, aqueles que forjam as inimeras redes
as quais cada vez mais pertencemos e nas quais nos enredamos; aqui ele inclui o préprio governo e a
midia, assim como instituicdes cientificas, entre outros. De outro lado, ele identifica o que chama de
‘comutadores’, aqueles que operam conexdes entre redes com o intuito de exercer poder sobre a vida
social e individual: trata-se de uma elite que tem acesso aos meios de comunicacdo e politica,
representantes de elites financeiras que tem acesso a informagdes ndo disponiveis aos demais.

Um contrapoder social ao controle pretendido por aquelas instincias € possivel na medida em que
haja meios de comunicacdo autdnomos, livres do controle daquelas funcdes. E aqui que as redes
sociais ganham seu valor.

Como elemento central para a compreensdo do ambiente contemporaneo, ele forjou o termo

‘autocomunicagio’, e assim a define:

“E comunica¢io de massa porque processa mensagens de muitos para muitos, com o potencial de
alcancar uma multiplicidade de receptores e de se conectar a um nimero infinddvel de redes que
transmitem informacdes digitalizadas pela vizinhanga ou pelo mundo. E autocomunicacio porque a
producdo da mensagem ¢é decidida de modo auténomo pelo remetente, a designacdo do receptor é
autodirecionada e a recuperacdo das redes de comunicacdo € autoselecionada. A comunica¢do de massa
baseia-se em redes horizontais de comunicag@o interativa que, geralmente, sdo dificeis de controlar por
parte de governos ou empresas. (...) A autocomunica¢do de massa fornece a plataforma tecnolégica para a
construcdo da autonomia do ator social, seja ele individual ou coletivo, em relacdo as institui¢des da
sociedade”. (2012, p. 12)

Por isto, prossegue, governos detestam a rede e o mundo empresarial nutre uma relacdo
ambivalente de amor e 6dio com elas.

Castells realiza uma andlise bastante detalhada de movimento sociais que mesclaram a
mobilizacdo pelas redes sociais com a ocupacdo de espagos publicos, algo muito caracteristico da
politica nos ultimos dez anos.

Além da utilizagdo das redes e da ocupacgdo dos espacos publicos, outras caracteristicas deram certa
unidade a estes movimentos: a horizontalidade (auséncia de liderangas, quer pessoas, quer
‘bandeiras” especificas); a desautorizagdo da politica tradicional (partiddria); a dificuldade em
resultarem em transformacodes tangiveis, somada a um soft power, na medida em que operaram

transformagdes nas mentalidades sociais, mais do que nas regras do jogo social oficial. Castells

QUEM FAZ TRANSFORMA



COMUNICONZ2018

congressointernacional

il comunicag&oeconsumo
AN

il .
6° SIMPOSIO INTERNACIONAL
7° ENCONTRO DE GTS DE PCS-GRADUA(;AO

3° ENCONTRO DE GTS DE GRADUACAO

\ T ".m«c ) 2

enumera outras caracteristicas comuns os movimentos: eles sdo conectados em rede de multiplas
formas; eles sdo a0 mesmo tempo locais e globais; eles se tornam um movimento popular ao ocupar
espacos publicos, de forma que abolem a separacdo mundo on line e off line; eles mantem a forma de
busca de autonomia, o que os torna algo como um conjunto de individuos que ndo se dilui numa
multidao, no sentido cldssico de Gustave Le Bon ou Freud (Psicologia de massas e andlise do eu,
1921); sendo horizontais, criam um vinculo de companheirismo; eles s3o constantemente
autoreflexivos; eles t€m inicio espontaneo, disparado por um sentido de indignacdo; eles ndo tém
lideranga, até por uma profunda desconfianca e decep¢do com figuras que ja ocuparam aquela
posicdo; eles ndo sdo violentos, embora possam ser infiltrados por figuras com blackblocs; eles
tendem a ndo ser programaticos e se posicionarem no campo da mudanga de valores da sociedade.
Trata-se, neste sentido, de uma forma de acdo intrinsecamente politica, num sentido mais profundo
de vivéncia na polis.

E, € claro, em todos os movimentos estava presente a indigna¢do com o estado das coisas; mas
uma indigna¢do que ndo derivava em desencanto, e sim em esperanca. Esta é, por sua vez, baseada
justamente no sentido de empoderamento construido pelas dimensdes coletivas ganhas pelos
movimentos.

Deparamo-nos, entdo, com diversos elementos caracteristicos dos jovens ligado ao mundo virtual
mas, neste contexto, ndo aprece um jovem alienado no mundo virtual e descomprometido com a
realidade. Pelo contrario, encontramos alguém que usa a rede como ponte para as ruas € para a
alteridade, dentro de um projeto de conquista de autonomia, no melhor sentido da subjetividade
moderna. Ao mesmo tempo, alguém que € um “adolescente ao quadrado”; transgressor da ordem
familiar como todo adolescente, mas, agora, dotado de instrumentos através dos quais pode realmente
se instalar em outra ordem, mais horizontal e menos hierdrquica, na melhor das hipéteses.

Castells estica a corda e se refere especificamente ao lugar da subjetividade da sociedade em rede.
Os novos movimentos sociais ndo precisam de lideranca também porque as fungdes de coordenacao
sdo exercidas pela propria rede: “A nova subjetividade apareceu na rede. A rede torna-se o sujeito”
(2012, p. 102). Esta imagem forte evoca aquela outra proposta por Serres, na qual a Polegarzinha

transfere sua cabeca para fora, para um computador, como veremos abaixo.
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nele se perder. Creio ser possivel afirmar que muitos deles estabelecem com este campo uma relagao
ludica que, de fato, ¢ um campo intermedidrio para relacdes pessoais, locais e politicas.

Retomando nossas discussdes nas sessOes anteriores do texto, por esta vertente teriamos a
possibilidade de pensar o ingresso no mundo virtual sem a dissolucdo de atributos fundamentais da
subjetividade, como a individualidade, a capacidade de refletir e se relacionar com o outro. De um
lado, elementos importantes da subjetividade moderna se mantém, de outro, determinados atributos

de diferenca na constituicdo subjetiva se configuram, sem uma conota¢@o necessariamente negativa.

Em Leitores, espectadores e internautas, o antropologo argentino Néstor Canclini também chama
a aten¢do para o fato de que a atual convergéncia digital amplia a possibilidade do exercicio da
cidadania. Esta convergéncia elimina as barreiras entre as diversas midias (producao, distribuicao e
acesso a audiovisual, livro, etc), todas tornadas digitais; sobretudo, a comunicacdo com outras
pessoas ultrapassou qualquer dificuldade técnica.

Mas Canclini € muito atento as ambivaléncias de nosso contexto. Se o ambiente digital demanda
maior interatividade, em termos fisicos, ela frequentemente se assemelha a agdo e operacdo
intelectual envolvidos na leitura. E, na realidade, preocupa-o também o quanto a concentracdo do
controle de tantos dados aumente ainda mais o hiato entre os que tem poder e aqueles que ndo o tem.
Na medida em que o mundo virtual deixou de ser um meio entre outros e passou a ser condi¢do de
todos os demais, o risco de nele nos perdermos também chegou a outro patamar. Canclini cria uma
imagem poderosa para ilustrar esta nova condi¢do: “Vocé ndo ganha de presente o celular. Vocé € o
presente, vocé que € ofertado para o aniversario do celular” (2013, p. 76).

Menos otimista do que Castells com relagdo aos ganhos possiveis em termos de emancipagdo

politica propiciado pelas redes, afirma:

A interatividade da internet desterritorializa. Conhecemos a facilidade dos internautas para socializar-se a
partir de posi¢des indefinidas, inclusive simuladas, inventando identidades. No limite, chega-se a
fendmenos de autismo e desconex@o social, devido as pessoas preferirem antes ficar na frente da tela do
que relacionar-se com interlocutores em lugares fisicamente localizados. Conectividade ndo ¢ sinénimo de
interatividade. (2013, p. 97)

Ha aqui uma condicdo ambivalente entre a possibilidade de acesso ao outro e o risco de

descompromisso e alheamento de um contato pessoal consistente. Esta ambivaléncia tem sido o mote
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Em Polegarzinha, o filésofo francés Michel Serres traca um panorama ao mesmo assustador e
positivo sobre as condi¢des de subjetivacdo que identifica na geracdo de seus netos. O titulo deste seu
livro evoca concomitantemente o conto de fadas como mesmo nome e o habito dos jovens em estar
constantemente teclando a tela de seus celulares.

Os chamados nativos digitais sdo formados pelas midias que, progressivamente, assumiram a
funcdo da educagdo. Eles t€ém tido sua capacidade de concentracdo e atengdo destruidas pela

velocidade com que sdo bombardeados por imagens. Cito Serres:

Estas criancas habitam o virtual (...) elas conseguem manipular intimeras formas de informagdo ao mesmo
tempo, no entanto elas nem as compreendem, integram, sintetizam como nds. Elas ndo t€m a mesma
cabeca. (...)

Com seus celulares, elas t€m acesso a todas as pessoas; com o GPS, a todos os lugares; com a internet, a
todo conhecimento.” (2012, Serres, Michel. Thumbelina. Locais do Kindle 81-86).

Trata-se da mesma constatacdo que os autores anteriores trouxeram: 0 acesso ao que parece ser a
totalidade das informacgdes, faz com que este jovem ndo olhe para o mundo adulto (pais, professores,
chefes, figuras publicas de autoridade) com reveréncia ou admira¢do. O acesso ndo passa por estas
figuras e seus locais (universidade, escritério, residéncia). Estando ao alcance da mao de cada um, ha
o que Serres denomina de “presuncdo de competéncia”: qualquer pessoa se sente habilitada para
emitir parecer sobre qualquer assunto, sobretudo em redes sociais. O mundo adulto deixa de ser visto
como provedor de recursos e conhecimento, na medida em que ndo hd mais uma demanda dirigida a
ele. Suprir sem que haja demanda parece uma descricdo forte para as instituicdes de ensino
contemporaneas.

Serres também reconhece que a atitude de cada um neste ambiente ndo é a de uma figura
massificada e alienada; ela se assemelha mais com a de um motorista do que a de um passageiro.

A obra de Serres tem algo de desconcertante, enquanto ele parece apresentar um cenario
apocaliptico, com a morte de condi¢des que consideramos basicas para a subjetividade humana, ele o

faz com certa leveza, apontando para a perspectiva de novos recursos criativos. Assim, ele traz sua

metafora forte:

"Polegarzinha abre seu computador (...) ela estd vendo sua propria cabega, em frente a ela e em suas mios. E
uma cabeca cheia, por causa de seu estoque enorme de informagdes, mas também € uma cabeca bem feita, uma
vez que seus mecanismos de busca trazem textos e imagens num instante, € seus programas processam
quantidades enormes de dados mais rdpido do que ela prépria poderia vir a fazer. Ela estd segurando, fora dela,
uma cognicdo que costumava estar dentro dela". (2012. Serres, Michel. Thumbelina. Locais do Kindle 283).
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ndo a qual os movimentos sociais dispensam liderancas
porque a funcd@o organizadora e dada pela prépria rede; o sujeito € a préopria rede. Teriamos entdo a
hipérbole da formula¢do de Freud (1931) segundo a qual o homem se tornou um Deus com préteses.
Mais do que utilizarmos instrumentos como extensdes de nossos corpos, projetamos fungdes
subjetivas sobre suportes tecnoldgicos que se tornam partes integradas de nossa subjetividade.

Na relag@o atual do Homem com a tecnologia e a linguagem digital, referimo-nos aos algoritmos
que organizam nosso acesso a informagdes de forma antropomorfica, enquanto passamos a nos ver

traduzidos ao mundo digital:

“Agora, o cédigo € um ser vivo singular; o c6digo é um ser humano concreto. Como um individuo
queé Unico mas também geral, quem sou eu? Uma cifra indefinida, decifrdvel, aberto e fechado, social e
discreto, acessivel-inacessivel, publico e privado, préximo e secreto. Sou por vezes desconhecido para
mim mesmo e exposto ao mesmo tempo. Existo, logo sou um cdédigo”. (2012. Serres, Michel.
Thumbelina. Locais do Kindle 660-663).

Um mundo de possibilidades ainda inimagindveis se abre a partir desta experiéncia contemporanea.
Exercicios de futurologia sdo sempre fadados ao fiasco, de forma que ndo nos arriscaremos nesta
area. Podemos inferir, de toda a forma, que as relagdes entre controle e liberdade, natureza e cultura,
off-line online, continuarao a se desdobrar dialeticamente.

A subjetividade humana serd transformada, mas provavelmente continuard a ser subjetividade.

Diferente da nossa? Mas por que deveria permanecer a mesma?

Consideracoes finais

Como proposto inicialmente, procurei desfazer a oposicao simplificada entre realidade e realidade
virtual, na qual incide um julgamento negativo- alienante- com relagdo a segunda.

A prépria vida mental pode ser considerada “virtual”, uma vez que ndo pode ser reduzida a
materialidade do cérebro, ainda que seja nele sustentada. O ingresso no mundo virtual nos leva ao
campo da ilusdo, um terceiro espago intermedidrio entre os mundos interno e externo. Este espago
potencial é condicao de possiblidade para a relagdo com o mundo externo e as relacdes pessoais. Mas
este mesmo espaco pode se configurar como um encarceramento, uma vez que a transicionalidade

ndo se cumpra.

H4 muitas coisas que fazem nosso ambiente perigoso, por exemplo: o volume de excitacdes com

que nos bombardeia, o que dificulta os processos de simbolizacdo e a experiéncia de soliddo; o prazer
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que proporci ariedade- o que dificulta a manuten¢do de foco e aten¢@o no
mundo material; e a onipoténcia do que parece ser a falta de consequéncia do que € vivido no mundo
virtual (KHEL, 2017). Mas, ao mesmo tempo, podemos vislumbrar um campo novo de possibilidades

na relag@o para com a alteridade, assim para o convivio em dimensao politica.

Cabe nao optar por algumas das vertentes de nossas ambivaléncias e continuarmos a habitar o

campo complexo em que estamos, como observadores e agentes.
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