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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo analisar impactos subjetivos advindos das novas
formas de interacdo e conexdo permitidas pelos avancos tecnoldgicos no campo da
virtualidade. Dessa forma, o presente trabalho procurou analisar a projecdo e a
identificagdo das subjetividades contemporaneas na vivéncia em avatares. Foi realizado
um questionamento sobre a nocao de adi¢do a internet e a jogos virtuais, propondo outro
olhar sobre o devir que aqui se insere. Destacou-se a constru¢do de um espacgo potencial
e as dimensdes narcisicas e identitarias. De forma complementar, foi, ainda, colocado
em evidéncia o carater fantastico e ilusério dessas novas possibilidades de experiéncias
a partir de um campo virtual. A pesquisa foi orientada pela abordagem qualitativa
fundamentada pelo arcabouco tedrico da Psicanalise. Foram conduzidas entrevistas semi
estruturadas com seis participantes que possuiam um avatar em algum jogo do estilo
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game). Pdde-se constatar que a
atividade criativa inserida nos jogos de RPG (Role-Playing Game) e MMORPG
permitem uma interacdo particular entre o sujeito e o avatar pertencente ao universo
virtual, constituindo-se como poténcia para a constituicdo de um espago potencial.
Também foi possivel observar que o investimento psiquico realizado na imersdo neste
mundo virtual permite ao jogador realizar novas relacGes de objeto por meio de uma
identificacdo com seu avatar. Concluimos que na construcdo da imagem virtual do
avatar se insere em uma subjetividade forjada no jogo identificatorio fantasmatizado e
narcisicamente investido.

Palavras-chave: Avatar, espaco potencial, identificacdo, narcisismo, Psicanalise.
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ABSTRACT

The object of this study was to analyze subjective impacts arising from new forms of
interaction and connection permitted by technological advances in the field of
virtuality. Thus, this study sought to examine the projection and identification of
contemporary subjectivities in experiences with avatars. A questioning of the notion
of Internet and virtual games addiction was carried out by proposing another look on
the subjectivity that underlies here. It was highlighted the construction of a potential
space, the narcissism and the identification. In a complementary way, it was also put
in evidence the fantastic and illusory character of this new experiences in a virtual
field. This research had a qualitative approach grounded in the theory of
psychoanalysis as a theoretical background. It was conducted semi-structured
interviews with six participants who had an avatar in a MMORPG (Massive
Multiplayer Online Role-Playing Game). It was observed that the creative activity
inserted in RPG (Role-Playing Game) and MMORPG games allow a particular
interaction between the subject and the avatar that belongs to the virtual universe,
constituting as a disposition to the constitution of a potential space. Was also observed
that the psychic investment in the immersion into this virtual world allows players to
perform new object relations through the identification with their avatar. We could
conclude that in the construction of virtual avatar image resides a subjectivity forged
in the identificatory game that is fantasized and narcissistically invested.

Keywords: Avatar, potential space, identification, narcissism, psychoanalysis.
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INTRODUCAO

O presente trabalho nasceu de uma necessidade de responder questionamentos
advindos de tantas mudancas sociais e tecnoldgicas que hoje permeiam o campo da
experiéncia humana. Ha, especificamente, o gradual declinio de valores tradicionais e
de convencdes sociais marcados pela tradicdo e pelo respeito as normas consagradas;
igualmente, h4d a imediaticidade e o dinamismo cada vez mais presente nas novas
relacbes sociais; e, ainda, ha a introducdo da cibercultura marcada pela virtual.
Consequentemente, o qué, no meio de tantas mudancas, acontece com toda riqueza
simbdlica que nutre nosso psiquismo?

Reconhecendo a dimensdo abrangente que esta pergunta representa, tivemos
como objetivo principal analisar a projecdo e a identificacdo das subjetividades
contemporaneas na vivéncia em avatares, destacando a constru¢cdo de um espaco
potencial e as dimens@es narcisicas e identitarias. Especificamente, buscou-se refletir
sobre o sentido do avatar e do mundo virtual para o sujeito, principalmente no que
concerne a constituicdo do eu e a subjetividade. Contribuindo, dessa forma, para uma
construcdo tedrico-reflexiva sobre a clinica psicanalitica dos sujeitos contemporaneos
inseridos na cibercultura.

O direcionamento desta pesquisa seguiu para uma andlise da vivéncia em
avatares nos jogos virtuais, enfocando os jogos do estilo RPG (Role-Playing Game) e
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game) *. O cerne da pesquisa,
entdo, néo residiu nas funcionalidades do avatar, mas sim, no sentido do que se projeta

da subjetividade que se empresta a ele. De forma complementar, foi, ainda, colocado em

! Literalmente, em portugués: jogo de interpretagdo de papéis e jogo eletrdnico online multijogador em
massa do estilo interpretacéo de papéis, respectivamente.
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evidéncia o carater fantastico e ilusorio dessas novas possibilidades de experiéncias a

partir de um campo virtual.

Recorremos, dessa forma, a uma elaboracao a potiori [ou seja, com base em seus
exemplos extremos ou mais bem definidos], assim como Freud o fez ao desenvolver sua
teoria com base nas psicopatologias, mas nao limitando suas consideracgdes a elas.

Para isso, foi realizada uma pesquisa de abordagem qualitativa fundamentada
pelo arcabouco teodrico da Psicanalise, que enfoca aspectos subjetivos, analisando os
significados que uma pessoa em particular atribui aos fendmenos da natureza que lhe
dizem respeito. Este carater qualitativo é caracteristico de toda investigacdo psicanalitica,
pois evidencia a especificidade e a generalidade do conhecimento que é constituido,
permitindo o entendimento de aspectos singulares e de elementos compartilhados.

Pretendemos, assim, contribuir para uma construcdo teérico-reflexiva sobre a
clinica psicanalitica dos sujeitos inseridos na hipermodernidade e na cibercultura.
Afinal, refletir sobre as novas formas de interacdo virtuais e suas consequéncias é
também refletir em como providenciar espacos de fala e de escuta diferenciados na
clinica psicanalitica que permitam elaboracGes psiquicas frente aos novos
desdobramentos do sofrimento psiquico e da psicopatologia na contemporaneidade.

No primeiro capitulo é apresentada a fundamentacdo tedrica desta pesquisa.
Comegamos por situar o contexto socio-historico onde se insere toda complexidade que
este trabalho objetivou compreender. Para isso, retomamos socidlogos e psicanalistas
que discorrem sobre esse aspecto social como Charles e Lipovetsky (2004), Kehl, 2002
e Bauman, 2001. Aqui, é apresentada uma introducdo as caracteristicas da

hipermodernidade.
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Em seguida, apresentamos dados demonstrando que as mudancas tecnoldgicas
estdo sendo utilizadas cada vez mais pelos seres humanos. Mudangas que estdo
relacionadas principalmente com a conexdo entre as pessoas. Consequentemente, as
mudancas tecnoldgicas adentram o devir humano, trazendo consigo novas disposi¢oes e
potencialidades. Problematizamos, ainda, acerca da adicdo a internet e a jogos
eletrbnicos, apresentando pesquisas que possuem uma semiologia positivista e outras
pesquisas que rejeitam justamente este olhar acerca deste novo devir pautado pelas
novas tecnologias.

Logo apo6s, delimitou-se os conceitos de avatar e virtual, fundamentados
principalmente nas contribuices de Lévy (1997). Também neste subcapitulo, foi
descrito caracteristicas dos jogos de RPG e MMORPG, enfocando seu caréater fantastico;
suas funcionalidades; e, principalmente, a forma como estes se apresentam aos Sseus
jogadores. A partir disso, intercalou-se estas caracteristicas delimitadas com a teoria da
transicionalidade Winnicottiana. Pode-se assim, comecar a problematizar a
possibilidade do virtual fazer funcdo semelhante ao do espaco potencial, por ser um
espaco nao de controle absoluto, nem fora do controle, nem externo, nem interno.

Seguidamente, fazemos um percurso tedrico considerando o conceito do brincar.
Partindo de Freud, passando por Winnicott até chegar a Green, que procura intercalar as
teorias dos dois primeiros. Situou-se, dessa forma, o brincar entre a realidade interna e
externa, pertencente a0 mesmo grupo que outros fendmenos psiquicos como o sonhar, 0
fantasiar, o criar ficcbes e mitos.

No préximo momento, enfocamos o0 narcisismo e a identificagédo no contexto da
producdo do sujeito-avatar. Aqui € feita uma construcdo tedrica relativa a esses dois

conceitos fundamentais da teoria psicanalitica. Hipotetizamos que na vivéncia dos jogos



14

do estilo MMORPG e RPG, a partir dos avatares, esta inserido um investimento
fundamentado pelas subjacentes bases narcisicas e identitarias de seu jogador.

No ultimo subcapitulo da fundamentagdo tedrica, retomamos o0 mito de Narciso
para chegar aos novos espelhos do mundo contemporaneo. Levantamos como mais uma
hipotese, que a imagem do avatar pode retornar ao sujeito sob uma funcéo de espelho a
partir do processo de identificacéo.

O segundo capitulo refere-se a consolidacdo da metodologia utilizada. Esta que
busca apreender os fenbmenos observados valorizando sua complexidade. Definimos,
nesta parte, os procedimentos para a parte pratica da pesquisa e para a analise dos
resultados, bem como apresentamos 0 contexto e o0s participantes da mesma.

O terceiro capitulo apresenta os resultados e discussdes da pesquisa,
desenvolvendo as hipéteses levantadas na fundamentacdo teérica. Primeiramente, é
elaborada uma discussao acerca das dimensdes criativa, fantastica e transicional do jogo
de RPG. Em seguida, nos aprofundamos na atividade criativa inserida nesses jogos e na
possibilidade de adentrar a um novo mundo e poder momentaneamente se situar em um
outro plano da experiéncia por meio da identificacdo com o avatar.

O proximo momento é marcado pela elaboracdo da dimensdo narcisica
supostamente presente nesses jogos, com enfoque no reconhecimento do outro; na
ilusdo; e no eu ideal e ideal do eu hipoteticamente presentes na identificagdo com o
avatar nos jogos de RPG e MMORPG.

Justificando o titulo do texto, a seguir é realizada uma analise de quatro
personagens principais dos entrevistados, acessando, pela identificacdo destes com seus
avatares, a complexidade do sujeito que o controla. Por fim, apresentamos as
consideraces finais expandindo elaboracGes contidas nessa pesquisa a novos

guestionamentos.
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CAPITULO I
O VIRTUAL: ESPACO POTENCIAL E IDENTIFICA(;AO
NA CONSTRUCAO DO AVATAR
"A imaginacao foi dada ao homem para
compenséa-lo pelo que ele ndo é, e um senso

de humor foi fornecido para consolé-lo
pelo que ele é."

Oscar Wilde (1854 —1900)

1.1. O sujeito da hipermodernidade e o virtual

Em que mundo estamos vivendo hoje? Charles e Lipovetsky (2004) defendem
que desde os tempos pos-modernos, tem havido uma valorizacdo da autonomia e da
independéncia, prevalecendo um culto ao narcisismo e ao hedonismo. Para os autores, a
sociedade atual encontra-se em um novo periodo denominado de hipermodernidade que
representa “uma sociedade liberal, caracterizada pelo movimento, pela fluidez, pela
flexibilidade” (p. 27). Este periodo se caracteriza pelo hiper, pelo excesso. Assim, ha
um hiperconsumo que absorve, envolve e integra parcelas cada vez maiores da vida
social e se dispde em funcdo de fins e de critérios individuais, seguindo uma légica
emotiva e hedonista. O luxo e a satisfacdo do consumo proporcionam um sentimento de
eternidade em um mundo entregue a fugacidade.

Neste sentido, Pellegrini (2009) afirma que hoje encontramos sujeitos-
mercadorias que se metamorfoseiam rapidamente para consumir 0 mais novo
lancamento do mercado. Langamento que se fundamenta na promessa de preenchimento
do vazio existencial criado e que nunca se concretiza. Como a completude buscada a
partir dos objetos substitutivos nunca é encontrada, instaura-se um ciclo incessante de

busca do inatingivel.


http://www.charisma.com.br/?p=25
http://www.charisma.com.br/?p=25
http://www.charisma.com.br/?p=25
http://www.charisma.com.br/?p=25

16

Podemos até nos questionar se este consumo € uma tentativa de combater a
representacdo de sujeito enquanto falta. Suprir a falta que, justamente, funda o sujeito
barrado no inconsciente (Lacan, 1963-1964/1988). Dessa forma, o imaginario da
completude pelo consumo teria por objetivo blindar, por assim dizer, o sujeito de sua
castracdo, do barramento mais fundamental que o constitui como tal sujeito.

Essa busca incessante hedonista s6 foi possivel pelo enfraquecimento de uma
norma solida vigente. A cada momento a estabilidade e os valores tradicionais vao
perecendo, empurrando o0 ser humano a uma crise existencial, em razdo do
individualismo crescente, da competicdo capitalista e da ruptura de valores morais
(Bauman, 2001; Hegenberg, 2009). Tomando como base o mito da horda primeva,
publicado em Totem e Tabu (Freud, 1914/2006), podemos pensar que estamos em uma
nova época de aniquilamento da lei que nos constitui.

O ser humano, que desde o inicio é orientado pela funcdo paterna e materna,
cada vez mais perde o seu guia. Hoje ndo ha mais um caminho a ser seguido delimitado
por convencdes sociais e marcado pela tradicdo e pelo respeito as normas consagradas
(Charles & Lipovetsky, 2004). H& em contrapartida, uma multiplicidade de
perspectivas de vida coexistindo, justificando e criticando qualquer tipo de pensamento
ou acéo.

E ndo somente ha a destituicdo de normas sociais de comportamento, mas ha a
transposicéo das barreiras fisicas que sempre limitaram o ser humano. Hoje, o silicone,
as cirurgias plasticas prometem subverter uma insatisfagdo com o proprio corpo. Este
pode, portanto, ser aumentado, diminuido ou até mudado de forma. Alids, se
adicionarmos a este argumento a insercdo do ser humano no campo da virtualidade, a
imagem do corpo pode até se transformar em algo completamente diferente de sua

aparéncia inicial. Assim, 0s sujeitos contemporaneos se encontram na possibilidade de
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ir para alem de seus limites humanos, se inserindo cada vez mais no conceito de pos-
humano.

O pds-humano representa um estagio da humanidade tecnoldgica cuja principal

meta é a transcendéncia das limitacOes fisicas e bioldgicas do humano. Esse

desejo de ultrapassagem dos limites ou fronteiras, [...], encontra sua realizagéo

méaxima no abandono da prisdo corporal, por meio das fantasias que imaginam a

digitalizacdo da consciéncia em computadores. (Felinto, 2006, p.106)

Entretanto, com o declinio dos tabus, passa-se a ser necessaria uma resposta
neurdtica ao conflito decorrente de ndo ter mais uma formacdo social inscrita
explicitamente nos codigos que regem a vida de uma comunidade. Por este motivo,
Charles e Lipovetsky (2004) afirmam que o narcisismo e o hedonismo, na
hipermodernidade, se uniram a uma logica corporativista de defesa de prerrogativas
sociais. E um gradual e parcial retorno & responsabilidade em detrimento da utopia
festiva que ndo consegue se sustentar eternamente. Assim, da mesma forma que o0s
irmdos da horda primeva sentiram a falta da posigéo que ocupava o falecido pai tirano, a
relacdo do sujeito contemporaneo com a lei e a liberdade é ambivalente, quica
paradoxal. Isto porque a lei providencia ao sujeito uma protecdo acerca das suas feridas
narcisicas e interdita o gozo absoluto (Kehl, 2002).

Gozo, este, que e tdo valorizado na sociedade contemporanea (Charles &
Lipovetsky, 2004). Dessa forma, o sujeito hipermoderno se encontra frente ao paradoxo
da liberdade e dos limites, da satisfacdo narcisica e do desamparo, do gozo e do vazio.
Inclusive, a sociedade atual € marcada por diversos outros paradoxos como a busca de
uma individualizacdo e autonomia se contrapondo com uma homogeneizagdo e 0
compartilhamento de informac6es pessoais.

Neste sentido, 0s sujeitos hipermodernos séo:
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ao mesmo tempo mais informados e mais desestruturados, mais adultos e mais

instaveis, menos ideoldgicos e mais tributarios das modas, mais abertos e mais

influenciaveis, mais criticos e mais superficiais, mais céticos e menos profundos.

(Charles & Lipovetsky, 2004, p. 27-28)

Logo, ndo é de surpreender que o virtual tenha entrado na vida destes sujeitos e
assumido uma posicdo singular. Podemos afirmar, por assim dizer, que o virtual foi
clamado pelo sujeito hipermoderno. Enquanto que Charles e Lipovetsky (2004)
enfocaram sua teoria principalmente no consumo, no hiper, colocando estes na base de
um sentimento de eternidade frente a um mundo entregue a fugacidade, hipotetizamos
que o virtual também promete exercer esta funcdo. Inclusive, por ndo possuir forma
nem lugar, a potencialidade do virtual para se atualizar e suprir uma demanda do sujeito
é imensa. Depende, portanto, do que se busca no virtual e da forma como ele é utilizado.
Considerando as caracteristicas propostas por Charles e Lipovetsky (2004) acerca do
sujeito hipermoderno, o virtual pode surgir como potencial suporte as bases narcisicas

destes sujeitos.

1.2. Os avancos tecnoldgicos e a adicdo a internet: um novo devir?

E impossivel pensar no mundo atual sem necessariamente ponderar sobre 0s
crescentes avangos tecnoldgicos na area da comunicagdo humana. Até certo tempo, nao
existiam celulares, nem a internet e, agora, estamos todos conectados em redes sociais,
compartilhando fotos, arquivos e experiéncias pessoais. Dados do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica demonstram que, dentre os brasileiros acima de 10 anos, 36,6%
possuiam o celular em 2005. Em 2011, este nimero quase dobrou, chegando a 69,% da
populagcdo. Em relagdo ao uso da internet, 20,9% a utilizavam em 2005 e, seis anos

depois, este numero passou para 46,5% (IBGE, 2007; IBGE, 2011). Se pensarmos em
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termos mundiais, a quantidade de pessoas que utilizaram a internet em 2012 chega a
dois bilhdes, quatrocentos e seis milhdes de usuarios (Meeker, 2012).

Decorrente dos avancos tecnoldgicos pdde-se interligar a internet ao celular,
criando um poderoso aparelho mdvel com diversas funcionalidades. Assim,
Smartphones e tablets, de diversas cores e tamanhos, passaram a fazer parte cada vez
mais da vida das pessoas. Ou seja, a internet e todas as funcionalidades ficaram a um
clique de distancia e agora podem ser acessados a qualquer hora. Estima-se que esta
tecnologia atinja cerca de um bilh&o, cento e quarenta e dois milhGes de pessoas em
todo mundo (Meeker, 2012). E ainda, todos estes dados apresentados encontram-se
sempre em crescimento, 0 que nos faz pensar em qual seria o impacto de algo que aos
poucos vai se inserindo na nossa forma de agir, de comunicar e de se constituir.

A telefonia celular e a internet instauraram a era do contato instantaneo
independente da distancia e das barreiras fisicas que separam os interlocutores bem
como da mobilidade destes. A emergéncia das novas formas de comunicagéo criou um
ambiente de acesso e troca de informagdes que envolve os usuarios (Lemos, 2002). Para
Weinberger (2008), ndo estamos na era da informagao ou da internet, mas sim, na era da
conexdo. O celular ndo somente esta presente em nossas vidas, como cada vez mais
caminha em nosso bolso quase como um membro do nosso corpo. E inegavel que o
novo mundo digital abriu ndo somente um novo mercado, mas um devir com novas
disposicdes e potencialidades.

Por este motivo, pensar em adicdo a internet € um pensamento reducionista que
desconsidera a complexidade da relacdo do sujeito com esta. Kimberly Young € diretora
de um centro clinico dedicado exclusivamente para tratamento de adictos a internet nos
Estados Unidos. Inclusive delimitou critérios diagnésticos para dependéncia de internet

(Young, 1998):



20

Tabela 1: Critérios diagndsticos para dependéncia de internet.
Preocupacéo excessiva com a internet

Necessidade de aumentar o tempo conectado (online) para ter a
mesma satisfacédo

Exibir esforgos repetidos para diminuir o tempo de uso da internet
Presenca de irritabilidade e/ou depressédo

Quando o uso da internet é restringido, apresenta labilidade
emocional (internet como forma de regulacdo emocional)

Permanecer mais conectado (online) do que o programado

Trabalho e relagdes sociais em risco pelo uso excessivo

Mentir aos outros a respeito da quantidade de horas online

Fonte: Young (1998).

Segundo a proposta de Young (1998), cinco ou mais critérios positivos sdo
necessarios para o diagnodstico de dependéncia de internet. Abreu, Karam, Godes e
Spritzer (2008) também se utilizam de uma semiologia positivista para caracterizar a
dependéncia de Internet como um novo transtorno psiquiatrico do século XXI. Esta
dependéncia designaria uma inabilidade do individuo em controlar o uso da Internet,
bem como o crescente envolvimento com as atividades virtuais, levando a um
progressivo desconforto emocional e significativos prejuizos funcionais de jovens e
adultos.

Os critérios diagndsticos propostos para esta nova categoria estdo relacionados a
um comprometimento no plano social, familiar e profissional por um uso preferencial e
as vezes exclusivo da Internet sobre as outras atividades e uma incapacidade de
controlar o nimero de horas de uso de Internet, com uma tendéncia a ter sensacdo de
tristeza, ansiedade e mal-estar quando néo esta on-line (Kuss, 2013).

A dependéncia de Internet, neste caso, € vista como analoga a Dependéncia de
Substéncias, possuindo sintomas como a tolerancia (a necessidade de aumentar o
numero de horas on-line), a sindrome de abstinéncia (mal-estar, ansiedade e angustia
quando distantes do computador) e a falta de controle para interromper o uso de Internet

(Young & Abreu, 2010).
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As consequéncias deste uso “patolégico” sdo a perda de emprego; 0 mau
desempenho escolar; os divércios ou rupturas de relacionamentos afetivos e familiares;
0 isolamento social; 0 gasto excessivo de dinheiro com internet levando a dividas
expressivas; o descuido com a propria aparéncia e a saude fisica (Young, 1999).

H4, ainda, pesquisas que tentam delimitar uma dependéncia patoldgica de jogos
eletronicos, relacionando o uso abusivo destes com o transtorno do controle dos
impulsos ou de dependéncia quimica (Lemos & Santana, 2012). Entretanto, o principal
consenso destas pesquisas estd na exigéncia de novas investigacBes para que seja
possivel determinar se esse uso abusivo de internet e de jogos eletrdnicos pode ou nédo
ser compreendido como uma das mais novas classificacbes psiquiatricas do século XXI
(Abreu et al., 2008).

Contudo, atribuir critérios nosoldgicos objetivos para adi¢do a internet é negar as
crescentes potencialidades e disposi¢des desta. A internet tomou outros rumos do que a
mera informacdo e hoje esta inserida em todas as areas de atuagdo humana, como, por
exemplo, o trabalho, o lidico, o comunicacional, o sexual, etc. Ndo basta somente olhar
0 uso da internet, mas o que se utiliza dentre as imensas possibilidades e o sentido desta
interacdo para a constituicdo da pessoa.

Hoje, cada vez mais pessoas poderiam se enquadrar no conceito de adicto a
internet. Justamente porque nestas pesquisas apresentadas, todas se utilizam de uma
semiologia positivista que privilegia critérios estatisticos em detrimento de aspectos
subjetivos. Se o intuito for estudar a relacdo dos sujeitos com a internet, a complexidade
dos fendbmenos envolvidos nesta interacdo demanda o reconhecimento dos aspectos
subjetivos aqui presentes. Aspectos, estes, que pertencem a um plano de analise para
além da dimenséo escopofilica, se situando no ambito da dimensédo virtual em relagédo

com a subjetividade do sujeito.
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Caso contrério, corre-se o risco de viver o famoso conto de Machado de Assis, O
Alienista (1882/1971), onde o médico Simdo Bacamarte internou uma cidade inteira e
depois, sabiamente, percebeu que por ser o Unico a ndo apresentar patologias, somente
ele deveria ser internado. Esse risco existe justamente porque o conceito de dependéncia
de internet parte de um pressuposto conceito de saudavel que precisa se atualizar frente
as diferentes insercdes da internet na vida de seus usuarios. Ou seja, 0 pressuposto
conceito de saudavel deve acompanhar o zeitgest de nossa época e o ritmo desenfreado
das mudangas tecnolodgicas, assim como cada sujeito se utiliza deste “universo virtual”.
Neste sentido, Tapscott (1997) e Nicolaci-da Costa (2002) relacionam a emergéncia de
uma categoria patoldgica de dependéncia de internet ao preconceito e a dificuldade em
reconhecer novos modos de subjetivacdo emergentes de um novo espaco de vida.

Uma vez que cerca de um bilhdo, cento e quarenta e dois milhdes de pessoas em
todo mundo estdo conectadas 24 horas por dia pela tecnologia 3G, falar em dependéncia
de internet é algo muito vago e questionavel, mesmo que se atribua diversos critérios
para o diagndstico nosoldgico (Meeker, 2012). Estamos lidando entdo, com algo que
exige um questionamento, semelhante ao de Sim&o Bacamarte, acerca da normalidade e
do devir em tempos cibernéticos.

Leitdo e Nicolaci-da-Costa (2005) realizaram uma pesquisa entrevistando
psicoterapeutas que atendem pessoas inseridas no mundo virtual da Internet. Eram
psicoterapeutas que se utilizavam de uma semiologia que possui um enfoque na
subjetividade: a Psicanalise e a Gestalt-terapia. A primeira coisa que encontraram foi o
reconhecimento do desconhecimento frente a esse “novo mundo virtual” que se atualiza
constantemente. Reconhecimento que possibilita o questionamento descrito no

paragrafo anterior. A partir deste, os psicoterapeutas puderam analisar o0 uso da rede
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como um espago alternativo de vida, onde seus pacientes habitam o espaco virtual e
nele sentem, brincam, brigam, amam e odeiam.

Constataram que seus pacientes sentem-se onipotentes no espaco virtual; mudam
a forma de perceberem seus corpos, seja por meio da invencdo de um corpo virtual, seja
pela sensacdo de expansdo de seu corpo real; se expdem a VAarios tipos de excessos, por
desbravarem um espaco ainda muito novo e sem limites claros; tentam transformar um
grande volume de informacGes dispersas em conhecimento pessoal e coerente; buscam
administrar o tempo que passam nos espacos real e virtual; e, finalmente, defendem e
expdem sua intimidade no mundo da Internet (Leitdo & Nicolaci-da-Costa, 2005).

Estas sdo constatacbes sobre mudangas subjetivas, evidenciando que da
cibernética e das novas formas de organizagdo social, emergiram novos espacos de vida
que geraram profundas alteracdes nos estilos de agir e de ser de seus contemporaneos.
Assim como aconteceu na Revolucdo Industrial, acontece na Revolugdo da Internet
(Nicolaci-da-Costa, 2002). Mas agora com uma particularidade de inserir 0 sujeito no

campo da virtualidade.

1.3. O virtual e o avatar: espaco potencial e objeto transicional

E de que virtual é esse que se esta falando? Pierre Lévy (1997; 1999) € um
filésofo da informacdo que discorre justamente sobre esta tematica do virtual. Segundo
ele, o virtual é muitas vezes empregado para significar irrealidade, enquanto a realidade
necessitaria de uma efetivacdo material, uma perspectiva, uma presenca tangivel. Neste
sentido, uma coisa ndo poderia ser real e virtual ao mesmo tempo.

Porém, “o virtual, rigorosamente definido, tem somente uma pequena afinidade

com o falso, o ilusério” (Lévy, 1997, p. 4). Mesmo que nao possamos fixa-lo em
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nenhuma coordenada espago-temporal, o virtual é real (Lévy, 1999). Ele existe sem
estar presente e sem unidade de lugar. Possuindo apenas unidade de tempo.

O virtual e o real sdo conceitos diferentes que se confluem em determinados
tipos de andlise. N&o sdo, portanto, conceitos dissociados ou meramente opostos. Assim
sendo, a suposta dialética real-virtual da lugar a outras dialéticas: possivel-real e virtual-
atual.

O conceito de possivel utilizado por Lévy é balizado pelas ideias de Deleuze
(1988). Para 0 autor, o possivel é estético, ja constituido e permanece no limbo. E um
real fantasmatico, latente. A Unica diferenca entre o possivel e o real é a sua realizacao:
a atribuicdo de um caréter de existéncia a partir de uma perspectiva. Tomemos um
programa de computador como exemplo. Em seu cddigo estdo os conjuntos de
possibilidades predeterminadas que este programa podera executar. A realizacdo seria a
diminuicdo das possibilidades em direcdo a um possivel que agora é dotado de
realidade. Explicando melhor, a realizagdo seria a escolha a partir de um conjunto
predeterminado, a ocorréncia de um estado pré-definido. Esta dialética possivel-real é
puramente l6gica. Ja a interacdo de humanos, por exemplo, com este programa teria a
ver com a dialética virtual-atual.

O virtual advem do latim medieval virtualis, derivado de virtus, que significa
forca, poténcia. Na filosofia escolastica, virtual € o que existe em poténcia e ndo em ato.
Ele se encontra antes da concretizagio efetiva ou formal. E um "complexo
problematico, o nd de tendéncias ou de forcas que acompanha uma situagdo, um
acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que chama um processo de
resolucdo, a atualizagdo™ (Lévy, 1997, pag. 16). O problema que subjaz no virtual
encontra uma solugcdo que ndo estava contida previamente no enunciado. Uma criacao,

uma invencdo de uma forma a partir de uma configuracdo dinamica de forgas e
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finalidades. Este processo Lévy denomina de atualizacdo e o difere da realiza¢do por ser
mais do que uma simples execucdo. E justamente uma producio de qualidades novas
que reorganiza a problematica anterior.

Estas duas dialéticas sdo facilmente exemplificadas quando pensamos na
diferenga entre um robd e um humano. O primeiro nunca vai além das possibilidades
pré-estabelecidas, ndo tem poder de criacdo. Enquanto o segundo se adapta as coercdes
que lhe sdo impostas, coproduzindo resultados de acordo com as circunstancias que
encontrar.

Podemos pensar, ainda, em outros exemplos diferentes do virtual. Uma palavra €
uma entidade virtual que se atualiza na enunciacao. A arvore esta presente virtualmente
na semente e se atualiza. O problema da semente é fazer brotar uma arvore. O que
acontecerad de acordo com a interacdo de fatores internos (genéticos) e externos (frio,
calor, vento, estiagem, etc.).

Também ¢é possivel o processo reverso. Quando uma coisa, uma pessoa, um ato
ou uma informagao se virtualizam, eles se tornam “ndo presentes”, se desterritorializam.
Uma espécie de desengate os separa do espaco fisico ou geografico e da temporalidade
do relégio e do calendario. A virtualizacdo submete a narrativa classica a uma prova
rude: unidade de tempo sem unidade de lugar, continuidade de acdo apesar de uma
duracdo descontinua. Portanto, ¢ virtual “toda entidade desterritorializada, capaz de
gerar diversas manifestaces concretas em diferentes momentos e locais determinados,
contudo, sem estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular” (Lévy, 1999,
pag. 42).

Ovirtual estd presente nos avancos tecnologicos, sendo produto de
exteriorizacdo de construgdes mentais em espacos de interacao cibernéticos. A telefonia

celular e a internet instauraram a era do contato instantaneo independente da disténcia e
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das barreiras fisicas que separam os interlocutores bem como da mobilidade destes. Ou
seja, possibilitaram a crescente emergéncia das interagdes virtuais. O surgimento das
novas formas de comunicagéo criou “um ambiente de acesso e troca de informagdes que
envolve os usuarios” (Lemos, 2002, p.122). Este ambiente virtual é construido de forma
a expandir nossa existéncia, exibindo identidades forjadas no mundo das redes
interconectadas (Ramos, 2010). O celular, que hoje possui inimeras funcionalidades
virtuais, ndo somente esta presente em nossas vidas, como cada vez mais caminha em
nosso bolso quase como um membro do nosso corpo. Dessa forma, a virtualidade das
interacOes cibernéticas adentrou o préprio devir da vida pds-moderna. Ndo somente
modificou os comportamentos, mas se inseriu de alguma forma na subjetividade,
identidade e constitui¢do psiquica.

O objetivo deste trabalho € ir além da analise corriqueira dos beneficios e
maleficios deste “devir tecnoldgico”. E justamente discorrer sobre os diversos
elementos aqui presentes e questionar o olhar sobre eles, assim como, as consequéncias
para a subjetividade.

Como a maioria dos elementos relacionados & virtualidade é de dificil
delimitacdo e andlise, recorreu-se ao conceito de avatar como principal objeto de
pesquisa. Este pode ser definido da seguinte forma:

O mundo ficcional € um mundo povoado. Nele as personagens, dangcam, falam,

correm e "vivem suas vidas”. Nas fic¢des audiovisuais, o espectador observa

esse mundo atentamente e o admira, a0 mesmo tempo em que tenta participar dele
de alguma forma. Vivemos a inquietacdo de estarmos sempre sendo excluidos

dessas experiéncias extraordinarias, até que um corpo vazio aparece e se oferece a

nossa incorporacao. Ele nos conduz através da realidade estranha da fantasia e nos

envolve nos acontecimentos tornando-nos participantes de um novo mundo. Aos
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poucos, este corpo se abandona aos nossos desejos e motivagdes e nos deixa guia-

lo dentro de uma nova realidade, dando-nos tanta autonomia a ponto de

transformar nos prdprios donos da historia. A esse corpo damos 0 nome de avatar

(Severo, 2011, pag. 55).

Portanto, um avatar € “a imagem que construimos num ambiente virtual para
expandir nossa existéncia, com identidades forjadas no mundo das redes
interconectadas.” (Ramos, 2010). E uma extensdo virtual da nossa existéncia, que
carrega consigo parte de nossa subjetividade projetada. O avatar pode ser considerado
como algo que se reconhece como um outro que eu controlo ou algo que se reconhece
como sendo a imagem de si, mas que na verdade € uma criacdo projetada ao olhar
especular do outro.

Ao delimitar o avatar como objeto base de pesquisa, buscou-se uma elaboragéo a
potiori (ou seja, com base em seus exemplos extremos ou mais bem definidos) assim
como Freud o fez ao desenvolver sua teoria com base nas psicopatologias, mas nédo
limitando suas consideracfes a elas. "Sentimo-nos justificados em supor que 0S N0Ss0S
pacientes nada nos revelam que ndo possamos também ouvir de pessoas saudaveis"
(Freud, 1908/2006, pag.137). E neste mesmo sentido que se fundamenta a escolha do
objeto de pesquisa. Assim como em algumas pessoas a necessidade fez revelar aquilo
que sofrem e aquilo que lhes faz feliz mais do que outras, 0s jogos que possuem
avatares proporcionam uma maior imersdo de seu usuario, sendo mais bem delimitadas
as manifestacdes do inconsciente. Mas as portas ficam abertas para que se encontre,
assim como fez Freud, tais conteddos aqui estudados em outros tipos de jogos,
brincadeiras e fantasias. O foco, entdo, ndo reside nas funcionalidades do avatar, mas

sim, no sentido do que se projeta da subjetividade que se empresta a ele.



28

Podemos encontrar avatares em diversos espagos Vvirtuais, com diversas
funcionalidades diferentes. Neste objetivo de questionar como as pessoas significam e
vivenciam a figura do avatar em relacdo a realidade, ao seu narcisismo e ao processo de
identificacéo, recorreu-se aos jogos virtuais denominados de RPG e MMORPG.

Os MMORPG surgiram a partir de jogos Role-Playing de tabuleiros como o
Dungeons & Dragons (Gygax & Arneson, 1974). Estes jogos de tabuleiro se
diferenciam de outros do mesmo género, pois a cada jogador é atribuido um
personagem especifico que embarca em aventuras imaginarias geralmente inseridas em
um cenario fantastico.

O fantastico € aquele género em que se situa o plano ambiguo da narrativa,
localizado entra as fronteiras do real e do irreal, onde ha acontecimentos impossiveis de
serem explicados por leis que regem o mundo fora da narrativa fantastica (Todorov,
1975). Esse género surge exatamente da quebra do que esta estabelecido como racional
e l6gico. Assim, o fantastico leva o seu leitor, ou no caso dos jogos de RPG e
MMORPG, o seu jogador, para além do que h& de concreto, podendo as historias
flutuarem em um espaco ildgico.

No fantastico ha uma ténue linha, dividindo a normalidade do ndo natural, ainda
que ndo consigamos distinguir com precisdo o que é real e o0 que € irreal. O sobrenatural
no género fantastico de hoje, é entendido como algo que instiga o0 ser humano.
Adentrando o género fantastico contemporaneo, "o homem passa a se questionar, e a
investigar seus proprios limites.” (Rezende, 2008, pag. 52)

Neste sentido, alguns autores vao definir este género a partir do que ele produz
naquele que se insere em sua narrativa. Todorov (1975) vai enfocar sua teoria na
hesitacdo que o fantastico produz na transposi¢cdo de acontecimentos sobrenaturais

diante de leis naturais; Caillois (1965) fala de uma irrup¢éo insélita do inadmissivel no
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cotidiano do sujeito; enquanto que Freud (1919/2006) enfoca a inquietante estranheza
produzida perante a qual é necessaria a duvida entre a credulidade total e a fé absoluta
nos acontecimentos ditos sobrenaturais.

Mesmo com as particularidades de cada uma dessas teorias, 0s autores estdo de
acordo em um ponto: o fantastico é caracterizado por estar para além de uma explicacdo
puramente l6gica e razodvel daquilo que ndo € habitual para o sujeito.

Seguindo por essa ldgica, os RPGs e os MMORPGs que carregam essa
caracteristica do fantastico, inserem seus jogadores em um contexto que ndo pode ser
explicado pelas leis de seu mundo familiar. Colocando-os, dessa forma, em uma
complexa interagcdo com este universo novo que esta pesquisa pretende compreender.

Assim sendo, nesses jogos, um mestre assume a posi¢do de arbitro e narrador do
jogo, a0 mesmo tempo que desenvolve 0 cendrio em que ocorrem as aventuras e
desempenha o papel de outros personagens secundarios. Esse cenario esta sujeito a
criatividade de seu criador, podendo se situar em qualquer tempo (passado, presente,
futuro); representar um lugar ja existente ou um mundo completamente novo; possuir
leis, regras, classes sociais e seres vivos proprios; assim como conter elementos e
personagens miticos, épicos, sobrenaturais, mitologicos, etc.

Dentro desse cenario, os personagens dos jogadores interagem com todos
elementos deste mundo de ficgdo, inclusive entre si. Nesta interacdo eles resolvem
dilemas, se envolvem em batalhas, adquirem itens especiais e ganham conhecimento na
forma de pontos de experiéncia.

A tecnologia permitiu que este tipo de jogo se desenvolvesse e saisse do
tabuleiro para as telas de computadores e televisdes. Isso aumentou exponencialmente a
quantidade de pessoas que se inserem neste mundo virtual do jogo. Um MMORPG

conecta milhares de pessoas a partir de uma interacdo e comunicagdo em tempo real,
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enquanto um jogo de RPG de tabuleiro se limita aos jogadores que estiverem presentes
em um determinado momento. Nestes jogos 0 usuario assume um avatar, que pode ser
humano, animal ou parahumano (personagens ficticios, fadas, monstros, elfos, etc),
residente de um mundo particular que varia de acordo com 0 jogo. Esse avatar possuli
diversos atributos que sdo modificados pelas a¢es do usuario.

A principal diferenca de um MMORPG de jogos de outros géneros é que esses
ndo possuem um objetivo especifico a ser alcangado. Assim, cada usuério interage com
0 jogo de uma forma particular, seja ela competir com outras pessoas, explorar um
mundo novo, colecionar itens, resolver enigmas e desafios, conversar, etc. Um
MMORPG é mais que um jogo, é um complexo mundo virtual que pode ser acessado a
qualquer hora pela internet. Neste mundo, o jogador se depara com personagens criados
pelo desenvolvedor do jogo para exercer um papel especifico no enredo de seu mundo
virtual; com avatares controlados por outros jogadores; com cenarios e itens
caracterizados pelas mais diversas propriedades; com missdes e eventos; entre outros
elementos. Dessa forma, € comum a emergéncia de uma complexa estrutura social,
sistemas de reputacdo e uma economia prépria (Vorderer & Bryant, 2012).

E possivel relacionar o uso de jogos a uma fuga da realidade, como uma forma
de entretenimento. Mas muito mais que uma simples fuga ludica, o que podemos pensar
que acontece também ao assistir filmes, novelas, etc., 0s jogos permitem ao seu usuario
uma posicdo ativa nesse mundo virtual. Vorderer e Bryant (2012) teorizam que uma
das coisas buscadas no jogo é o sentimento de controle, de que suas agdes possuem uma
repercussao. Sentimento, este, que Winnicott (1975) ja havia elaborado acerca do
brincar das criangas, do objeto transicional e do espa¢o potencial.

Segundo ele, inicialmente o bebé ndo se difere do seio materno, ele é o seio

materno. Ha uma colagem no corpo do outro, um sentimento de controle magico
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(onipoténcia), pois 0 que é externo ainda € visto como interno. Favorecido pelo que
Winnicott delimita como a mée suficientemente boa, o bebé entra em um processo em
direcdo a uma diferenciacdo eu-outro que Winnicott delimitou como transicional. Este
conceito serve de suporte para o embate entre a realidade objetivamente percebida e a
subjetividade concebida pelo individuo.

A transicionalidade €, talvez, a originalidade winnicottiana mais marcante e
também um dos seus maiores paradoxos. Vista como um periodo de hesitacdo, esse
espaco favorece a emergéncia de uma criagdo, uma invencdo, um pensamento. Esta
possui uma linguagem muda, exatamente por ser um espaco dentro e fora, real e
ilusorio, entre dois. E 0 espaco no qual nos descobrimos separados, mas ainda podendo
nos imaginar sermos um sé por alguns instantes. A transicionalidade € a &rea de repouso
do ser humano, o playground necessario para que possamos lidar com a realidade
externa e também com nossa realidade interna (Maia, 2007).

O objeto transicional ou o fendmeno transicional representam uma A&rea
intermediaria da experiéncia, entre o dedo e o brinquedo, entre o erotismo oral e a
verdadeira relacdo de objeto, entre a primeira atividade criativa e a projecéo do que foi
introjetado. Trata-se de um objeto que representa 0 seio materno ou o objeto da primeira
relacdo na qual a crianca passa de um controle méagico onipotente para o controle por
manipulagéo, que envolve um erotismo muscular e prazer pela coordenagdo. Assim, o
objeto transicional ndo é um objeto interno (controlado magicamente), tdo quanto um
objeto externo como a mae (fora de seu controle).

Dessa forma, “o objeto transicional e os fendOmenos transicionais oferecem a
todos os seres humanos algo que sempre serd importante para eles: uma area neutra de
experiéncia que ndo sera contestada.” (Winnicott, 1975, p. 28-9). A esta area damos o

nome de espaco potencial. Um lugar subjetivo que se situa entre a realidade externa e o
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mundo interno, ndo sendo nem uma coisa nem outra, adquirindo a capacidade
momenténea de estar livre destas tensfes, das exigéncias da realidade, sem, ao mesmo
tempo, estar sob o total controle do mundo interno.

No preféacio da edicdo francesa do livro que Winnicott elabora esses conceitos,
Playing and Reality, Laplanche afirma que “o espago potencial ¢ um terreno de jogo, de
fronteiras indeterminadas, que faz nossa realidade”.

Ap6s a primeira funcdo do espaco potencial estar cumprida, ou seja, apos a
separacdo mae-bebé, esse espaco ndo desaparece. Ao contrério, ele permanece como
uma area importante para o sujeito por toda vida, existindo como uma area de repouso.
Para Winnicott, “ha uma evolugao direta dos fendmenos transicionais para o brincar, do
brincar para o brincar compartilhado, e deste para as experiéncias culturais” (Winnicott,
1975, p. 76).

O espaco potencial é o lugar onde se dad ndo somente o jogo criativo dos
primérdios da existéncia, mas também o uso de simbolos, a mediagdo pela linguagem e
tudo o que constitui a vida cultural. Espaco de ilusdo ou de crenca, ele se estende a todo
0 campo da cultura, podendo tornar-se uma area infinita de separacdo, se preenchida
continuamente através da atividade criativa.

Presume-se aqui que a tarefa de aceitac@o da realidade nunca é completada, que

nenhum ser humano esta livre da tensdo de relacionar a realidade interna e

externa, e que o alivio dessa tenséo € proporcionado por uma area intermediaria

de experiéncia (...) que ndo é contestada (artes, religido, etc.). Essa area
intermediaria estd em continuidade direta com a area do brincar da crianga

pequena que se ‘perde’ no brincar (Winnicott, 1975, p. 29).

Portanto, do espaco potencial, fardo parte experiéncias culturais como as artes, a

religido e, especialmente, o brincar.
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A partir dos avancos tecnoldgicos discutidos acima, o brincar e as artes puderam
adentrar ao virtual cibernético. Roméo-Dias e Nicolaci-da-Costa (2012) conduziram
uma pesquisa com pessoas inseridas de forma ativa no mundo virtual. Eles constataram
que a internet, para seus entrevistados, parece confiavel e neutra suficiente para que se
expressem mais do que no contato social. Aqui, 0 mundo virtual péde produzir um
alivio de tensdo que se assemelha ao alivio de tensdo experimentado no espago
potencial. Dessa forma, 0 mundo virtual poderia ser um lugar para esse brincar descrito
por Winnicott.

O mundo virtual dos jogos distanciam seus usuarios das constantes exigéncias
do mundo fisico, concreto. Coloca-se mais do que uma barreira fisica no contato com o
outro. O usuério € inserido em um espaco com novas regras e disposi¢des. Esta nogao se
assemelha ao que Winnicott descreveu como neutralidade do espaco potencial.

O que quer que se diga sobre o brincar de criangas aplica-se também aos adultos;

apenas, a descri¢do torna-se mais dificil quando o material do paciente aparece

principalmente em termos de comunicacdo verbal. Sugiro que devemos
encontrar o brincar tdo em evidéncia nas analises de adultos quanto o € no caso

de nosso trabalho com criangas (Winnicott, 1975, p. 61).

Portanto, no presente momento, chegamos ao entendimento de que ha, nao
provas, mas hipéteses de que o virtual pode ser considerado um espaco potencial.
Justamente porque o virtual pode fazer uma funcdo semelhante ao do espaco potencial
por ser um espacgo ndo de controle absoluto, nem fora do controle, nem externo, nem

interno.
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1.4. O brincar e o jogo: entre a fantasia , as pulsdes e a realidade

Voltemos agora a atividade que se insere no espaco potecial. Freud (1908/2006)
afirma que a atividade mais intensa e mais querida da crianca é a brincadeira ou 0s
jogos. Ele compara esta atividade com a de um escritor criativo, uma vez que ambos
criam um mundo préprio, reajustando elementos de seu mundo de uma nova forma que
Ihes agrade. O brincar, nesse caso, € considerado uma atividade referente as criangas.
Segundo Freud, ao crescer, as pessoas param de brincar, supostamente renunciando ao
prazer que obtinham ao brincar. Entretanto, tal rendncia € meramente iluséria, pois
abdicar de uma satisfacdo que outrora desfrutou é uma atividade extremamente penosa
para qualquer sujeito. Por tras da suposta renincia, ha uma troca, uma formacéo de um
substituto ou sub-rogado. Sendo assim, quando a crianca em crescimento para de
brincar, ela s6 abdica do elo com os objetos reais. Em vez de brincar, ela fantasia.
"Constroi castelos no ar e cria 0 que chamamos de devaneios" (Freud, 1908/2006,
p.136).

Essa fantasia que substituiu o brincar se diferencia deste justamente pela perda
do objeto concreto que serve de base para 0 mundo criado no brincar. Fantasiar aqui
estd se referindo a um processo da mesma natureza do brincar, mas adaptado as
exigéncias de ser adulto. O que Freud esta querendo dizer é que tanto o brincar, quanto
a fantasia sdo motivados por desejos insatisfeitos. Ele delimita um desejo primordial
para o brincar da crianca que é tornar-se adulto, enquanto que para o fantasiar o desejo
aparece das mais diversas formas de acordo com o sexo, o carater e a historia de vida da
pessoa que fantasia.

Podemos presumir destas ideias de Freud que o adulto fantasia por ndo poder

brincar. Sdo as exigéncias que lhe sdo impostas que marcam a passagem do brincar ao
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fantasiar. Por este motivo que "o adulto envergonha-se de suas fantasias por serem
infantis e proibidas" (Freud, 1908/2006, p. 136). Recorre-se, portanto, a um processo
muito mais intrapsiquico que o brincar. Um processo mais reservado, menos
compartilhado.

Contudo, toda esta elaboracdo parte do pressuposto que ndo é permitido ao
adulto brincar. Afirmacdo que possui sua veracidade diretamente relacionada a solidez
das normas vigentes. Como vimos neste capitulo, desde a época de Freud até os dias
atuais houve uma grande mudanca cultural caracterizada pelo gradual enfraquecimento
dessas normas. Construiu-se uma sociedade mais liberal, caracterizada pelo movimento,
pela fluidez, pela flexibilidade, mesmo que ainda sejam mantidas caracteristicas de
outrora (Charles & Lipovetsky, 2004). Assim, podemos comecar a questionar o
pressuposto de Freud de que adulto ndo brinca, mas fantasia.

J& o brincar como descreve Winnicott se situa em outro espago: 0 espaco
potencial. Este que ndo é situado nem dentro, tampouco fora da subjetividade do sujeito.
E neste espaco que a crianca e o adulto introduzem objetos ou fenémenos oriundos da
realidade externa, usando-os a servico de alguma amostra derivada da realidade interna
ou pessoal. "Sem alucinar, a crianca pde para fora uma amostra do potencial onirico e
vive com essa amostra num ambiente escolhido de fragmentos oriundos da realidade
externa." (Winnicott, 1975, pag. 76)

O brincar criativo € um modo de enfrentar a realidade. Frente a um cansaco de
sujeicdo, o brincar com a realidade se apresenta como a possibilidade de criar, de
colocar um tom pessoal na experiéncia, de rearranjar campos. Adentrando, assim, a um
espaco potencial que ndo pode ser contestado. Esse brincar facilita a comunicacéo
consigo e com 0s outros, propiciando experiéncias inéditas de desintegracdo e

integracdo (Franco, 2003).
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O brincar nos adultos como descreve Winnicott inverte o caminho originalmente
descrito por Freud: do brincar ao fantasiar. Permitindo ao sujeito ir na dire¢do contréaria
do recalque que fez a crianga parar de brincar e passar a "brincar dentro de sua cabeca”,
sendo impedida de exercer a atividade criativa necessaria para buscar seu verdadeiro
self. Sendo assim, a evolucdo que Winnicott sugere é dos fendmenos transicionais para
0 brincar, do brincar para o brincar compartilnado, e deste para as experiéncias
culturais.

André Green, psicanalista francés, adentra esta elaboragdo acerca do brincar
revisando as teorias de Freud e Winnicott e adicionando suas proprias contribuigdes.
Mesmo com pressupostos tedricos divergentes de Winnicott em alguns aspectos, como
a nocdo de pulsdo de morte, André Green coloca Winnicott como "a mente mais criativa
da Psicandlise" (Green, 2013, p. 23). Ele acredita que possui certa continuidade entre
Winnicott e ele mesmo. Dessa forma, descreve seu percurso dentro da Psicandlise da
seguinte forma: "Confesso que meu percurso pessoal me levou de Lacan a Winnicott,
cuja obra me pareceu ideologicamente menos marcada. Dela resulta uma teoria da
simbolizacdo da qual me sinto mais préximo do que a teoria do simbolismo lacaniano."
(Green, 2008, p. 163)

As principais discordancias de Green acerca do brincar Winnicottiano se referem
a relacdo mae-bebé como raiz ou principal influente sobre o brincar; ao fato de
Winnicott ter descartado a parte que a sexualidade representa no brincar; a recusa de
Winnicott em considerar o brincar como parte da doenca; ao ndo reconhecimento da
pulsdo de morte; e ao fato de ndo abordar as relacbes entre a realidade e o horror.
Discordancias que Green justifica pelo historico de Winnicott na pediatria, portando,

assim, uma perspectiva idealizada sobre o brincar.
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Entretanto, Green também situa o brincar, assim como os outros fendbmenos
transicionais, entre a realidade interna e externa. Ele estabelece o brincar como sendo
uma atividade universal pertencendo a um atributo inato da mente que toma diversas
formas. "Nao hé cultura sem o brincar, ndo ha periodo histérico do qual o brincar esteja
ausente” (Green, 2013, p. 29). O brincar pertence a0 mesmo grupo que outros
fendmenos psiquicos como o sonhar, o fantasiar, o criar ficgdes e mitos.

O brincar é, para ele, uma forma de pensamento, como o0 sonho, ou um modo de
conhecimento, que é uma forma de ndo saber. A especificidade do brincar é mudar a
realidade em outra coisa, algo que transforma a parte da realidade que é insuportavel,
quer seja interna ou externa.

Diferentemente de Winnicott que relaciona o brincar sempre com a satde, Green
afirma que "da mesma forma como temos sonhos, temos pesadelos, terrores noturnos ou
sonambulismos que, embora sejam uma espécie de sonhos falhos, ainda séo variedades
da vida psiquica da pessoa que dorme, igualmente como os sonhos" (Green, 2013,
p.32).

Assim, Green adiciona um lado do brincar que néo foi abordado por Winnicott,
como o que ele denominou de brincar pervertido ou perversées do brincar. Neste, o
brincar requer a submisséo e a onipoténcia do parceiro baseado no jogo de conluio de
narcisismos e no desejo real de fazer o mal, de humilhar e de destruir o outro. Ou ainda,
permitir ser manipulado pelo jogo do outro ou ser encurralado no jogo de outra pessoa.
Este acréscimo de Green ao conceito de brincar €, na verdade, uma retomada de alguns
conceitos freudianos desconsiderados por Winnicott.

Comao, por exemplo, a fruicdo narcisica presente no ato de dominar, devido ao
fato de presentear 0 ego com a realizacdo de antigos desejos de onipoténcia deste ultimo

(Freud ,1930/2006). Ato, este, em que se fazem presentes a pulsdo de morte e a pulséo
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de autoconservacdo associada ao principio do prazer. Nessas perversdes do brincar
descritas por Green podem haver o exercicio de violéncia ou de poder sobre outra
pessoa como objeto, tirando disso prazer. N&o s6 humilhar e dominar, como também
infligir dor, em um processo que, concomitantemente, hd uma fruicdo da excitacdo
sexual (Freud, 1915/2006).

Excitacdo que Winnicott ndo confere ao despertar pulsional, mas que Green e
Freud certamente atribuem a ele. Green chega a questionar Winnicott como ele teria
"interpretado os gritos de satisfacdo, 0 entusiasmo e a qualidade orgasmica que
acompanha o grito de gol" (Green, 2013, p. 30).

Dessa forma, Green vé no brincar uma grande participacdo das pulsdes, tanto
sexuais quanto destrutivas. Tanto Freud, quanto Green concordam que o brincar ndo é
somente relacionado a satde, mas pode se desenvolver em muitas direcdes, como a
escrita criativa da ficcdo, a neurose e o delirio. "O brincar € uma categoria que vai além
do bem e do mal™ (Green, 2013, p. 39).

Logo, ndo pertence ao acaso a ideia de Green (2013) sobre a continuidade
existente entre sua teoria e a de Winnicott. Justamente porque ele concorda com a
definicdo do brincar em termos de fendmenos transicionais, estando entre a realidade
interna e externa, simbolizando um espaco potencial. Mas nédo se satisfaz com esta
afirmacéo. Por isso, a definicdo do brincar, ele adiciona as fantasias e as percepcdes
como sendo a reproducdo de uma experiéncia interna e externa; a no¢do do brincar
como uma extensao da relacdo de espelhamento; bem como a relacéo entre o brincar e
0S sonhos.

Sendo assim, Green (2013) situa o brincar como pertencente a0 mesmo mundo
do fantasiar, do criar ficcBes, do contar historias e dos sonhos. Porém, o difere por ser

tridimensional, ndo no sentido da profundidade, mas porque se parece com a realidade.
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Ou seja, atua como seu substituto, sendo uma reconstrucdo de uma realidade transposta
e criada, envolvendo um objeto transicional.

Portanto, no que concerne ao fantasiar, o par perda da realidade e substituto da
realidade é um eixo de analise crucialmente importante. “No brincar, o elemento perda é
minimo e o elemento substituicdo é maximo. Na doenca, quer seja neurose ou psicose, 0
elemento de perda predomina e o elemento de substituicdo € subordinado a este"
(Green, 2013, pag. 39).

Aqui retornamos a nogdo de saude que Winnicott tentou inserir no conceito de
brincar. Ndo é que o brincar esteja sempre relacionado a saude (Green e Freud ndo
compartilham desta ideia), mas a impossibilidade de brincar, quando a perda da
realidade se sobrepGe a substituicdo da realidade, é que esta relacionada a patologia.

Como os jogos de RPG e MMORPG colocam seus jogadores de frente com outra
realidade, é imprescindivel para esta pesquisa analisar ndo somente 0 jogo em si, mas a
atividade inconsciente que subjaz nessa interacdo inserida no &mbito da virtualidade. Ou
seja, compreender de que forma esses jogos sdo utilizados, estando essa interagdo no
ambito do delirio, da fantasia, do brincar, do criar ficcGes, e/ou da propria inser¢do em
uma narrativa.

Reside, portanto, na interacdo do sujeito com o avatar no ambito da virtualidade
e nas consequéncias desta interacdo para a subjetividade do jogador, a complexidade
que este trabalho objetiva compreender.

Nesta interagdo, no ato de jogar um MMORPG, se cria uma imagem. O avatar €
uma imagem criada que se transforma de acordo com os comandos de seu usuario.
Logo, podemos dizer que o avatar se transforma diante do investimento psiquico nele
realizado por seu usuario, uma vez que o avatar constitui uma imagem que representa

seu usuario em um mundo virtual. Até o presente momento, desenvolvemos como
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hipotese inicial que essa relacdo esta diretamente associada ao fantasiar, ao brincar, a
criagdo de um espaco potencial.

Contudo, em todo processo de insercdo e reconhecimento dos sujeitos no
mundo, e aqui podemos fazer um adendo ao sentido desta frase ao incluir nela a nogéo
de mundo virtual, acrescentamos na nossa hipotese inicial que nesse espaco potencial
de criacdo de um avatar, h&d uma relagdo com a imagem fundamentada pelo processo de
identificacdo. A identificacdo é, propriamente, a transformacdo produzida no sujeito,
quando ele assume uma imagem. "O acesso a uma imagem implica a identificacdo no
duplo sentido do termo, isto é, o de reconhecer sua prépria forma e o de assimilar o que

reconhece" (Barroso, 2006, pag. 94).

1.5. Narcisismo e identificacdo no contexto da producao do sujeito-avatar

Esta pesquisa tem como um dos objetivos demonstrar como na construcdo da
imagem virtual do avatar se insere uma subjetividade forjada no jogo identificatorio
fantasmatizado® e narcisicamente investido. Ao criar 0 avatar, Se inserir em seu
contexto, em seu mundo virtual, o usuario ndo somente interage, brinca, fantasia, mas se
depara com novas relacdes de objeto. Relacdes que sdo encenadas a partir da vivéncia
pelo avatar, que € tomado como sendo seu ou um representante de si. Um representante
metamorfico que tem a possibilidade de ndo possuir as falhas narcisicas de seu usuario

gue o constituiu como sujeito. Portanto, hipotetizamos que na vivéncia dos jogos do

2 1. Fantasma é um termo empregado por Freud que foi traduzido do alemdo phantasie para o francés
fantasme em detrimento do termo fantaisie. Essa escolha se justifica pelo entdo uso corrente deste ultimo
termo francés, que indica uma ideia de capricho, extravagancia ou subita fantasia (Bokanoswki, 2006).
Na traducédo para o portugués, o termo é comumente traduzido por fantasma ou fantasia, sendo correlatos
de phantasie e fantasme, e indicando um "roteiro imaginario em que o sujeito esta presente e que
representa, de modo mais ou menos deformado pelos processos defensivos, a realizacdo de um desejo e,
em Ultima analise, de um desejo inconsciente” (Laplanche & Pontalis, 1967, pag. 228).
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estilo MMORPG pelos avatares estd inserido um investimento fundamentado pelas
subjacentes bases narcisicas e identificatdrias de seu usuario.

Retomemos o conceito psicanalitico de narcisismo, buscando relaciona-lo com
as dimens0es relativas aos ideais que marcam o processo de identificagdo. O narcisismo
primario é um investimento pulsional amoroso que o sujeito realiza em si mesmo a
partir do espelho dos pais. Esse se constitui como um protetor do psiquismo,
promovendo uma sensacao de ideal, perfeicdo e completude (Freud, 1914/2006). Neste
momento, a formac&o intrapsiquica que prevalece é a do eu ideal, correspondente a um
ideal narcisico de onipoténcia que favorece um sentimento de unidade. Assim, o eu se
sustenta como sendo um ideal sem falhas. Entretanto, a partir da vivéncia do Complexo
de Edipo e da castracéo, a crianca passa a ter nogao de que ndo goza de completude e,
no decorrer de sua vida, essa afirmacdo é reforcada pelos argumentos de terceiros
(educadores, por exemplo) e pelo seu proprio julgamento.

Porém, como acontece sempre que a libido estd envolvida, para o sujeito torna-
se dificil abrir mdo de uma satisfacdo que outrora desfrutou. Ndo disposto a renunciar a
perfeicdo narcisica de sua infancia, procura recuperéd-la sob a nova forma de um eu
ideal. Assim, “o que ele projeta diante de si como sendo seu ideal ¢ o substituto do
narcisismo perdido de sua infancia na qual ele era o seu proprio ideal” (Freud,
1914/2006). A este substituto damos o0 nome de Ideal do Eu.

Esta passagem introduz o sujeito ao narcisismo secundario, o inserindo na
dimensdo da falta e estabelecendo a possibilidade do desejo. Permite, ainda, o
investimento em objetos externos em que a satisfacio pode retornar ao eu. E um
movimento em direcdo ao mundo externo, ao contrario do narcisismo primario, em que

o0 investimento era direcionado ao proprio eu.
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Considerando que o virtual representa um mundo de potencialidades, onde é
possivel se metamorfosear a favor do narcisismo, sera que esta metamorfose possibilita
uma refutacdo da confrontagéo estruturante do Eu e do Ideal do Eu? Se considerarmos
que sim, é a propria passagem supracitada do narcisismo primario ao secundario que se
encontraria em cheque, pois a promessa do avatar é de promover a sensacdo de ideal, de
perfeicdo, de completude.

Entretanto, até o presente momento tecnoldgico, o avatar, assim como qualquer
representante do ciberespaco, falha. Seja por questdes tecnolégicas como a queda de
energia, conexdo lenta, etc., seja por ndo satisfazer as exigéncias pulsionais. Por esta
I6gica, ele ndo é capaz de sustentar a sensacao de ideal, de perfeicdo e de completude. E
é esta falha que possibilita o desejo e a falta em seu sentido estrutural, mesmo que para
ser introjetada necessite de diversos outros fatores.

Assim, ha outro possivel eixo de analise que considera a interacdo sujeito-avatar
como mais aproximada do ideal do eu do que do eu ideal. Freud (1921/2006) aponta
que ha sempre uma sensacdo de triunfo quando algo no eu coincide com o ideal do eu, e
um sentimento de culpa ou inferioridade quando isto ndo ocorre. Dessa forma, a
interacdo sujeito-avatar poderia ser vista como um investimento objetal que retorna ao
eu. Neste caso, a hipotese de confrontacdo da estruturacdo do eu ndo se sustenta.
Contudo, ha ainda de se pensar que uma hipdtese ndo necessariamente exclui a outra,
uma vez que é possivel investir em outros objetos virtuais por meio do avatar.

Trata-se, portanto, de uma interacdo complexa e talvez mal delimitada em suas
fronteiras eu-outro, eu-objeto. As sensacdes de ideal, de perfeicdo e de completude
possivelmente sdo parciais e inconstantes. Do ponto de vista psicanalitico, esta relacéo,
assim como a interacdo dos sujeitos com o mundo virtual, exige mais estudos para que

se possa analisar seus aspectos e consequéncias. O conceito de identificacéo,
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diretamente relacionado ao ideal do eu e do eu ideal, pode comecar a elucidar esta
questéo.

Ao longo da obra de Freud, encontramos diversas tentativas de constituicdo
deste conceito que, como quase todo conceito freudiano, foi se transformando ao longo
do tempo. O que se pode afirmar indubitavelmente é que a identificacdo é mais do que
um mecanismo psicoldgico. E uma operagdo pela qual o sujeito se constitui. No
capitulo VII de Psicologia de grupo e analise do eu, Freud (1921/2006) discorre
exclusivamente sobre esse conceito. Segundo ele, a identificagdo comporta-se como um
derivado da primeira fase da organizacdo da libido, da fase oral, em que o objeto que
prezamos e pelo qual ansiamos é assimilado pela ingestdo, sendo aniquilado dessa
maneira como tal. Ou seja, o protétipo da identificacdo propriamente dita € a
incorporacgdo de um objeto sexual.

A identificacdo constitui a forma original de laco emocional ou vinculo afetivo
com um objeto e o que é apreendido da constituicdo do objeto remolda o eu em seu
carater sexual. Assim, 0 eu assume caracteristicas do objeto: tracos isolados da pessoa
que é objeto dela. Ou seja, a identificacdo esforca-se por moldar o proprio eu de uma
pessoa segundo o aspecto daquele que foi tomado como modelo.

Como vimos no item anterior, o bebé, nos processos mais primarios, ndo se
difere do seio materno, ele € o seio materno. H4 uma colagem no corpo do outro e
gradualmente o bebé vai percebendo que seu corpo vai mudando e o eu vai se
formando. Até aqui, este processo estd relacionado com o conceito de imitacao.
Posteriormente, depois de uma passagem pelo processo denominado por Winnicott
(1975) de fendmeno transicional, ele se vera em relacdo com este seio. Ou seja, 0 seio é
um outro, um objeto. Neste contato, ha a incorporacdo e contengdo das sensacdes do

objeto reconhecidas através dos sentidos. Este € um processo crucial para que uma
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identificacdo possa acontecer posteriormente. Entretanto, esse processo de incorporacéo
ndo cessa. A incorporagdo e identificacdo sdo continuas, mesmo que um seja protétipo
da outra.

Freud (1923/2006) ja elaborava que o eu é uma extensdo da superficie corporea
e sua constituicdo estid diretamente ligada ao corpo. Por meio dela, nas primeiras
experiéncias corporais, a crianca progressivamente vai criar uma diferenciacdo entre o
mundo interno e 0 mundo externo, o dentro e o fora, um ambiente no qual ela se sente
mergulhada e que lhe traz a experiéncia de um continente. E a pele ¢ a fronteira que vai
delimitar tais mundos (Anzieu, 1989). O “eu-pele” cria a possibilidade de pensamento, e
sua constituicdo é uma das condi¢bes da passagem do narcisismo primario ao
narcisismo secundario.

Com o surgimento do Complexo de Edipo, aparece, dentre outros elementos, a
incorporagdo que foi citada acima. Esta assinala o “querer-ser-o-pai” e o instaura como
ideal (Florence, 1994). Pela vivéncia do Complexo de Edipo torna-se possivel que os
investimentos de objeto sejam abandonados e substituidos por uma identificacdo. E
ainda, a introjecdo da autoridade, da lei, do limite, tem como herdeira o supereu ou ideal
do eu (Freud, 1923/2006). Instalando a triade que guiara o sujeito em direcdo ao social
(isso, eu, supereu).

Podemos concluir, entdo, que a identificacdo se da por meio de uma regressao
dos investimentos de objeto, para garantir o recalcamento desses ltimos. Isso permite
que a identificacdo se torne sucedaneo para uma vinculacdo de objeto libidinal, por
assim dizer, por meio de introjecdo do objeto no eu. Ou seja, permite que o objeto
original possa ser substituido por outro de mesmo valor. Neste processo, 0 objeto é
renunciado e de certa forma se faz o luto deste objeto. Ndo o objeto em si, mas seu

ideal, o produto de sua incorporagdo pré-edipica.
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Portanto, o processo de identificacdo descrito estd relacionado com a interacdo
do sujeito com o objeto, ou ainda melhor, do amor com este objeto. Onde amar é
devorar (incorporar), amar é ser (tornar-se) e, secundariamente, € ter (investimento nos
objetos substitutivos) (Florence, 1994). llustrando e exemplificando: no caso de uma
identificacdo narcisica, a relacdo de ter é substituida por uma relacdo de ser, na qual o
eu é o proprio objeto.

Freud ainda postula outro tipo de identificagdo que “pode surgir com qualquer
nova percepcdo de uma qualidade comum partilhada com alguma outra pessoa que nao
¢ objeto da pulsdo sexual” (Freud, 1921/2006, p. 117). Quanto mais essa comunhdo é
significativa, mais essa identificagdo parcial pode criar novos lagos sociais. Os lagos dos
membros de um grupo sdo desta natureza, baseados em uma importante qualidade
emocional comum. E o caso de movimentos sociais, politicos ou até torcidas
organizadas (Gregério & Celes, 2011).

Chagnon (2012) sumariza estas questdes afirmando que:

a identificacdo articula o interior e o exterior, o intimo e o social, isto é, a relagéo

estreita que une o sujeito com seu ambiente ao custo de uma série de paradoxos

as vezes de dificil elabora¢do. Tornar-se si mesmo implica em primeiro lugar

passar pelo outro para ser como ele ao risco de ndo ser mais si mesmo. (p. 85)

A identificacdo €, entdo, uma forma de constituicdo do eu que o permite mover-
se em dire¢do ao outro e que “seja inserido no sistema das trocas com seus
“semelhantes” (trocas linguisticas, econdmicas, sexuais)” (Florence, 1994, p. 129).

Entretanto, a identificacdo ndo se finda neste processo. “O eu se desenvolve
incessantemente por incorporagdes sucessivas” (p. 129). Ele ndo se constitui de forma
solida a nunca mais se metamorfosear. Pelo contrario, ele passara por processos de

questionamento e de renovacgao dos pressupostos introjetados.
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A adolescéncia, por exemplo, é justamente um destes periodos que, motivado
pela novidade pubertaria e a revivescéncia do Complexo de Edipo, colocara em cheque
0 processo de identificacdo. “Tudo que vem desarranjar ou perturbar o equilibrio
realizado pela organizacdo edipiana implica no reaparecimento do conflito edipiano”
(Parat, 1966, citado por Emmanuelly e Azolay, 2008, p. 28). Gutton (1990) afirma que
0 sujeito passara por um trabalho doloroso de renovacdo da personalidade em
compensacédo do gradual desengajamento-luto dos objetos da infancia. O que permite ao
sujeito tornar-se autor de sua vida.

Neste sentido, novamente podemos levantar o questionamento de qual sera o
impacto subjetivo do contato com a virtualidade presente na cibernética, representante

de um gigantesco mundo potencial?

1.5.1. Aiimagem e 0s novos espelhos do mundo contemporaneo

O mito de Narciso pode comecar a elucidar esta questdo. A versdo literaria mais
conhecida é a que se encontra em As Metamorfoses, escrita entre 756-762 (Ovidio,
2003).

Narciso era filho de dois seres relacionados a agua, o deus-rio Cephisus e a ninfa
Liriope. Apds seu nascimento, ele foi levado por sua mée a Tirésias, que detinha o dom
da adivinhacdo. "Tirésias, consultado para saber se a crianca teria uma longa vida,
respondeu: Sim, desde que ndo se conheca” (pag. 340). Certo dia, Narciso foi descansar
perto de uma fonte cuja dgua era pura e prateada.

Mas, enquanto saciava a sede que o devorava, sentiu nascer outra sede,
mais devoradora ainda. Seduzido por sua imagem refletida na superficie, ele
apaixonou-se por sua propria imagem. Ele confere corpo a sombra que ama:

admira-se, fica tdo imdvel a olhar que parecia uma estatua de marmore de Paros.
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Debrucado sobre a superficie, ele contempla seus olhos que pareciam dois astros
brilhantes, seus cabelos dignos de Apolo e de Baco, sua face matizada pelos
brilhos da juventude, o seu pesco¢o branco como marmore, a graca de sua boca,
as rosas e lilases de sua tez. Ele admira enfim a beleza que o leva a admirar.

Imprudente! Ele se apaixona por si mesmo: ele €, ao mesmo tempo, amante e

objeto amado; [...] Deitado sobre a grama espessa e florida ele ndo pode deixar

de contemplar a imagem que o desconcerta. [...] Ele chora, a 4gua se turva, [...]

Narciso vé sua imagem dilacerada. [...] E, como a cera que derrete com uma

leve chama ou o orvalho que se dissipa aos primeiros raios do astro do dia,

assim, queimando com uma chama secreta, o infortunado consuma-se e morre.

[... ] Ja& se havia preparado a fogueira, as tochas, a cova; mas o corpo de Narciso

havia desaparecido; e no seu lugar as Ninfas s6 encontraram uma flor de ouro,

coroada de alvas folhas. (Ovidio, 2003, p. 340-510).

Ver sua imagem refletida na gua, equivalente a se conhecer, foi para ele fatal.
Narciso ndo segue o desenvolvimento da identificacdo desde a incorporacéo de tragos
do objeto a um investimento em objetos substitutivos. O luto deste objeto idealizado
nunca € realizado. Pelo contrario, ele assume a posi¢cdo de ser seu objeto propriamente
dito. Dessa forma, quando sua lagrima toca a agua e dilacera o objeto identificado,
Narciso segue o0 mesmo caminho de seu objeto. Ele é incapaz de se transformar, por
estar ndo somente no lugar de eu ideal, mas de objeto idealizado.

Podemos ver neste mito o retorno da funcdo de espelhamento da imagem.
Funcédo, esta, que esta nos primoérdios da constituicdo do eu. Lacan (1949/1988)
nominou de estadio do espelho o momento inaugural de constituicdo do Eu, onde o
infans, através da percepcdo da propria imagem no espelho, confirmada pelo outro,

supde uma totalidade corporal. O valor estrutural deste estadio consiste em marcar no
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desenvolvimento mental da crianca, a relagdo libidinal essencial com a imagem do
corpo. Ao se ver de corpo inteiro no espelho, a crianga imediatamente olha para o adulto
para encontrar, no olhar do Outro, a confirmacao do que Vé.

Portanto, a nogdo de Eu, apoiada na imagem do corpo, ndo se constroi em si,
mas por uma condicdo dada pelo Outro. Este estadio permite ao sujeito sua entrada na
primeira pessoa do discurso, ao uso do pronome eu e do pronome pPOSSessSivo meu-
minha. Isto é, do estabelecimento da linguagem e toda a carga que a insercdo na cultura
traz consigo. A crianga deixa de se nomear como outro para se nomear (Campos, 2007).

Ap0s este desenvolvimento inicial do Eu, o sujeito passara a entrar em contato
com outros objetos ou imagens que desempenhardo uma funcdo de espelhamento. No
caso de Narciso, seu reflexo na dgua o recolocou fatalmente em contato com as suas
bases narcisicas de sua constituicdo do Eu. Trata-se aqui, de um caso extremado, um
mito, mas que exemplifica a capacidade do espelho de desarranjar ou perturbar as bases
narcisicas. Talvez possamos compreender melhor a funcéo de espelhamento da imagem
pelo exemplo oposto. O espelho pode atuar como uma reafirmacdo. Que é o caso do
sentimento de triunfo quando algo no eu coincide com o ideal do eu (Freud,
1921/2006).

Dessa forma, é uma tarefa ardua para os sujeitos lidarem com os espelhos. A
busca eternamente insaciavel pela posicdo de narcisismo primario, de assumir
momentaneamente a posicdo de ideal do eu é cansativa e possivelmente ansiogénica,
mas é algo que move o sujeito em direcdo a produtividade, a alteridade e ao social.

Para exemplificar melhor, podemos recorrer a mais uma histdria ficticia, mas
que possui estreia ligacdo com a realidade e representa caracteristicas da
contemporaneidade. “Escravo do espelho meu! Surge do espago profundo e vem dizer;

ha no mundo mulher mais bela do que eu?” - pergunta-se a madrasta no filme Branca de



49

Neve e os Sete Andes (Disney, 2001). A resposta a esta pergunta com um valor positivo
recoloca a interlocutora na posicdo de ideal do eu, suplantando momentaneamente a
falta que a caracteriza. Por outro lado, a resposta de valor negativo produz efeito
contrario, colocando-a em contato com a alteridade e exigindo uma transformacéo para
lidar com este conflito narcisico. Portanto, o espelho exige uma resposta do sujeito para
o efeito provocado por sua imagem.

A partir do desenvolvimento tecnolégico e da insercdo dos sujeitos
contemporaneos em meios de interagdes virtuais, surgiram novas formas de interagéo
com objetos virtuais. "A imagem refletida de Narciso no lago é correlata ao espelho da
Madrasta de Branca de Neve e hoje pode ter seu referencial na tela de um monitor"
(Goncalves, 2000, p.25). A virtualidade introduz o sujeito a um campo mais fluido em
que é possivel criar e modificar perfis alocados sob uma vitrine virtual. Tratam-se de
novos espelhos do mundo contemporaneo. "A tela do computador se abre como espelho
de Narciso, um espelho que refletira ndo a imagem de contornos proximos ao real, mas
a imagem que o sujeito deseja ter de si mesmo, tornada possivel pelas técnicas reais e
virtuais de transformacédo do corpo™ (Pinto, 2012, p.71).

Lima (2006) sustenta a nocdo de que a interagcdo com estes novos objetos
virtuais pode colocar o sujeito na posicdo de fascinacdo em detrimento de uma
identificacdo com este objeto. Segundo a autora, o ciberespaco pode promover a no¢ao
de completude, colocando seu espectador em uma posicao de gozo inefavel da imagem
fascinante. "A fascinacdo o faz padecer em seu corpo quando estd submetido a outro
que o aliena. O objeto fascinante é aquele que, de alguma forma, acena com a
possibilidade de preencher a falta subjetiva.” (p. 43)

O fascinio se distingue do processo de identificacdo por colocar o eu na posicao

de serviddo do objeto. Ou seja, o luto do objeto ndo se faz, ele é mantido sob as
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expensas do ego. Assim, 0 ego empobrece, entrega-se ao objeto. Diferentemente do
processo de identificacdo que enriquece o eu pela introjecdo de trago do objeto perdido
(Freud, 1921/2006).

Contudo, Lima (2006) presume a possibilidade dos objetos virtuais néo
falharem. De cumprirem a promessa de suplantar a falta que caracteriza os usuarios do
ciberespaco. E uma hipGtese que ndo devemos descartar, ainda mais se pensarmos nos
possiveis avangos tecnoldgicos futuros. Entretanto, assim como o reflexo de Narciso se
deformou quando sua lagrima tocou o lago, as imagens virtuais ndo séo inefaveis.

O que podemos, de fato, observar é que 0s avatares possuem caracteristicas que
favorecem a identificacdo. O avatar de um jogo MMORPG tanto tem caracteristicas
proprias delimitadas pelos desenvolvedores do jogo, como caracteristicas inseridas pelo
sujeito que pode definir sua customizacdo desejada. Justamente porque 0 avatar possui o
atributo de poder se metamorfosear de acordo com o comando exercido sobre seu
usuario sobre ele. Assim, o usuario por tras de um avatar o controla como se fosse seu
objeto ou uma extenséo de sua subjetividade pelo processo de identificacao.

O percurso te6rico desenvolvido até aqui inter-relacionou conceitos
psicanaliticos a elementos da contemporaneidade diretamente relacionados a
subjetividade humana. Ressuscitando, dessa forma, questionamentos acerca da
constituicdo psiquica frente as mudancas tecnoldgicas e da gradual insercdo do ser
humano em ambientes virtuais. Na segunda parte desse trabalho pretende-se dar voz aos
sujeitos explorando suas relagbes com a virtualidade de modo a elucidar estes
questionamentos e problematizar elaboracGes referentes ao psiquico na
contemporaneidade.

Afinal, pensar nessas novas formas de interacdo virtuais e suas consequéncias é

também refletir em como providenciar espagos de fala e de escuta diferenciados na
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clinica psicanalitica que permitam elaboracGes psiquicas frente aos novos

desdobramentos do sofrimento psiquico e da psicopatologia na contemporaneidade.
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CAPITULO I

CONSIDERACOES METODOLOGICAS

2.1. O método qualitativo

O método utilizado nessa pesquisa busca apreender os fenémenos observados
valorizando a complexidade destes. Trata-se de uma pesquisa com abordagem
qualitativa que enfoca os aspectos subjetivos, ou seja, os significados que uma pessoa
em particular atribui aos fenbmenos da natureza que lhe dizem respeito (Bauer &
Gaskell, 2002). O foco reside em conhecer as qualidades dos fenémenos pesquisados,
para formular conhecimentos sobre as propriedades que Ihe sdo inerentes.

Assim, os métodos qualitativos tém como objeto as significacdes ou os sentidos
dos comportamentos e das praticas realizadas ou produzidas pelos seres humanos
(Turato, 2003). Com este, € possivel avaliar as relacdes, 0s processos e 0s fendmenos
dos participantes de uma forma subjetiva e profunda. Para isso, a pesquisa qualitativa se
fundamenta na interpretacdo dos dados, possibilitando a compreensdo dos seus
significados e contextos. Sua utilizacdo permite, ainda, responder a questdes
particulares, focalizando eixos da realidade dificilmente quantificados por sua
complexidade.

Neste método, trabalha-se com a compreensdo dos fendémenos, com aquilo que
se mostra, que se manifesta a consciéncia, que pode ser trazido a luz, com a finalidade
de formular uma compreensao que transcenda simplesmente a dimensdo escopofilica
(Martins & Bicudo, 1990). Ou seja, a analise dos dados parte do que é observado, mas
n&o se limita a este.

Portanto, esta categoria de pesquisa pretende alcangar a subjetividade humana,

explicando e compreendendo as razdes de um comportamento, de uma ideia, de um
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fendmeno, bem como as implicac¢Ges individuais e caracteristicas de cada sujeito. Estes
aspectos por serem complexos e variaveis, necessitam de meios profundos que
possibilitem conexdes e atualizac6es, com a finalidade de responder indagacdes sobre a
constituicdo da natureza humana.

Por este vieés qualitativo, é possivel trabalhar com diferentes metodologias de
pesquisa. Segundo Mezan (2006), este carater qualitativo é caracteristico de toda
investigagcdo psicanalitica, pois evidencia a especificidade e a generalidade do
conhecimento que € constituido, permitindo o entendimento de aspectos singulares e de
elementos compartilhados. Assim, podemos dizer que a Psicandlise procura explorar a
subjetividade subjacente do ser humano nas organizagfes, comunidades, sociedade e
producdes culturais, compreendendo que ele é Unico em sua singularidade (Herrmann,
2004).

Com esta finalidade, a investigacdo psicanalitica enfoca "o significado
inconsciente das palavras, das acGes, das producfes imaginarias (sonhos, fantasias,
delirios) de um sujeito” (Laplanche & Pontallis, 1998, p. 384). A pesquisa em
Psicandlise procura na fala do individuo, no comportamento, nos atos falhos, nas
resisténcias, investigar a diversidade dos processos mentais, do inconsciente e suas
significagbes (Zimerman, 2001). Freud (1923/2006), inclusive, justifica a escolha deste
objeto de estudo ao afirmar que a Psicanalise é “um procedimento de investigacdo dos
processos psiquicos, que, de outra forma, mal seriam acessiveis” (p. 253). Ou seja, a
Psicanélise fundamenta seus conceitos metapsicoldgicos a partir de seus representantes.

Assim sendo, a proposta da Pesquisa Clinica em Psicanalise é a de constituir um
conhecimento, a partir da investigacdo psicanalitica, que ndo esteja limitado aos
fundamentos teodricos ou objetivacdes positivistas (Mezan, 2006). A importancia e

aplicacdo da investigacdo psicanalitica, tanto na esfera clinica, quanto na social,
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ocorrem por permitir que se compreenda e avalie o sofrimento psiquico, sem sua

objetivagdo direta.

2.2. Contexto e participantes

Esse projeto de pesquisa foi submetido ao Comité de Etica e Pesquisa do Instituto de
Ciéncia (CEP-IH) da Universidade de Brasilia (UnB) e obteve a aprovacao e recomendacéo
necessarias a realizacdo do mesmo (Anexo A). Todos os participantes assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE, Anexo B) demonstrando estarem cientes dos
procedimentos legais e éticos desta pesquisa.

Para participar da pesquisa, foram escolhidos seis pessoas adultas (idade acima de
18 anos) que possuiam um avatar em algum jogo do estilo MMORPG (Massive
Multiplayer Online Role-Playing Game) e histérico de proximidade com 0 MMORPG e
0 RPG (Role-Playing Game), se utilizando deste por, no minimo, 15 horas semanais, em
momentos de sua historia de vida. Esses jogos, conforme foi descrito no capitulo
anterior, sdo caracterizados pela interpretacdo de personagens, inserindo, por meio do
avatar, seus jogadores em um complexo mundo virtual.

Dos participantes da pesquisa, quatro eram residentes da cidade de Brasilia e
dois de S&o Paulo, sendo no total cinco homens e uma mulher. A idade média dos

participantes foi de 27 anos, tendo como idade minima 22 anos e maxima 36 anos.

2.3. Estratégia para realizacdo da pesquisa

Nesta pesquisa, foram utilizadas entrevistas semi estruturadas que tiveram o
audio gravado e, posteriormente, foram transcritas. Sua tematica teve como enfoque o
avatar e seu sentido para seu usuario; a insercdo no mundo virtual; a autoimagem; as

aspiracdes; as angustias; as fantasias; a imagem do mundo real e o virtual; o corpo (as
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pulsbes) entre outros aspectos relacionados a configuracdo do funcionamento social e
psiquico (Anexo C).

A entrevista € um método utilizado em pesquisas qualitativas em psicologia para
compreender o ponto de vista dos participantes, permitindo a investigagédo de seu
mundo de tal forma que seja descrito com suas proprias palavras (Mayan, 2001). A
entrevista tornou-se um instrumento privilegiado de coleta de informacdes para as
ciéncias humanas, pois possibilita que a fala revele condicdes estruturais de sistemas de
valores, de normas e simbolos, de questdes socioecondmicas e culturais (Minayo,
1994).

Segundo Turato (2003), a entrevista semiestruturada tem o formato mais
apropriado para o instrumento a ser utilizado nas pesquisas qualitativas, pois o
pesquisador que se utiliza desta técnica indaga seu entrevistado sobre um assunto de
contornos mais restritos, com o objetivo de que este traga ideias que lhe foram
interiorizadas a partir de suas vivéncias pessoais. Dessa forma, a entrevista
semiestruturada coleta dados dos individuos participantes por meio de uma interlocucdo
em um contexto de um conjunto de perguntas abertas.

Com relagdo ao procedimento para realizacdo da pesquisa, inicialmente, ela foi
divulgada em interfaces virtuais de comunicagdo, como foruns virtuais
(www.nwnbrasil.com.br;  www.chaosage.com.br; http://community.secondlife.com;
http://rpgbrasil.forumeiro.org) e paginas de redes sociais referentes a jogos do estilo
MMORPG e RPG, denominadas de RPG Brasil DF
(https://www.facebook.com/groups/274914859261368) e Encontro dos Amigos do RPG
- Brasilia-DF ( https://www.facebook.com/groups/206477512812611). Neste contexto,
foi realizado um convite para participar da pesquisa (ANEXO D). Por estes meios, 15

voluntarios manifestaram seu interesse em participar da pesquisa. Porém, somente seis
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foram selecionados considerando a disponibilidade do participante em comparecer ao
local e horério da entrevista, assim como a possibilidade de despender o tempo
necessario para a realizacdo da mesma. Em seguida, foi realizado contato por correio
eletrénico e por telefone com a finalidade de determinar o horério da entrevista. Estas
foram realizadas no Centro de Atendimento e Estudos Psicolégicos (CAEP) da
Universidade de Brasilia (UnB) e tiveram em média uma hora de duragdo.A estratégia
metodoldgica para analise dos dados foi sistematizada seguindo a analise temética do
seu conteudo, interpretando-os qualitativamente utilizando-se do arcabouco teérico da
Psicanalise. Foi priorizada a apreensdo das significagdes na construgdo da linguagem
discursiva. As falas foram analisadas a partir de modelos qualitativos privilegiando-se a
interpretacdo psicanalitica (Mezan, 1985; Birman, 1994; Rosa, 2004).

Os resultados deste trabalho foram analisados ainda a partir dos objetivos
propostos com o metodo utilizado, buscando uma articulacdo teérica e ética entre as
falas dos participantes, a escuta qualificada e atenta na conducdo da entrevista e uma
leitura psicanalitica dos processos estabelecidos de ressignificacdo e elaboracdo

psiquica.
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CAPITULO I
RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, serdo apresentadas as analises das entrevistas dos participantes
da pesquisa, assim como as discussdes teoricas. Primeiramente, demonstraremos que 0
potencial criativo dos jogos de RPG permitem uma intera¢do particular entre o sujeito e
0 avatar inserido no universo virtual. Em seguida, a partir da constatacdo de que o0s
jogos de RPG descritos pelos entrevistados se inserem em uma narrativa de fic¢do, sera
realizada uma andlise do fantéstico e da transicionalidade neste contexto. Logo apds,
adentraremos mais na dimenséo transicional para reconhecer que na atividade presente
na interagdo com o RPG pode haver a constituicdo de um espago potencial.
Posteriormente, analisaremos a dimensdo narcisica neste contexto, enfocando seu
carater ilusério e o reconhecimento. Finalmente, aprofundaremos nossa discussdo
acerca desse tema enfocando a identificacdo. Partiremos da analise do personagem
principal de quatro entrevistados para chegar a complexidade do sujeito que esta por

tras do seu avatar.

3.1. As dimensdes criativa, fantastica e transicional do jogo de RPG

O que leva uma pessoa a recorrer a um mundo completamente diferente do que
ela se encontra concretamente? O que ha no jogo que instiga o jogador a adentrar,
participar e compartilhar dessa nova dimensdo da existéncia humana? Uma das falas dos
entrevistados esboga uma resposta para esse dilema:

Na minha opinido, o RPG se torna téo fantastico, tdo divertido. O jogo ndo tem

limites. O que isso quer dizer? Ldgico, 0 jogo tem o0 seu universo, mas dentro
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daquele universo, vocé vai para onde vocé quiser, € diferente desses joguinhos

tradicionais que vocé s6 tem um caminho a seguir (Marcos®).

O jogo, visto a partir de sua programacdo e das regras formuladas por seu
criador, € extremamente limitado. Se insere na dicotomia descrita por Lévy (1997) do
possivel-real. Onde tudo que pode acontecer estd previamente escrito na programacgao
do jogo. Logo, a interacdo dos sujeitos no mundo virtual por meio dos avatares se daria
a partir da realizacéo de algo previamente estabelecido. Contudo, como podemos ver na
fala de Marcos, sua insercao neste universo que é ilimitada. A sua interacdo com o0 jogo
esta relacionada a outra dicotomia: a do virtual-atual. Nesta é possivel realizar uma acao
que ndo estava contida previamente no enunciado. Uma criagdo, uma invengéo, um
produto da atividade criativa. Uma segunda fala de Marcos confirma esta afirmacéo:

O RPG néo tem o limite, vocé comeca delinear, eu ndo vou fazer isso eu quero
fazer aquilo. [...] vocé é um mestre, vocé ta descrevendo uma cena, que nds
estamos entrando em um saléo todo dourado, tem tapecaria... Bicho, eu ndo vou
entrar no saldo, to dando meia curva e to indo para tras, ah entdo vocé ta indo
para tras o cara tem que inventar na hora o que ta acontecendo. O universo nao
tem limites (Marcos).

Assim, podemos confirmar o potencial criativo desse tipo de jogo e da relacéo
sujeito-avatar inserida nele. Nao nos surpreende, portanto, que de forma unanime, todos
o0s entrevistados justificaram sua insercdo no mundo virtual do RPG pelo fato de que
este os concede algo que ndo encontram fora dele. "E um escape do mundo real que n&o
tem dragdes e magia, essas coisas. No jogo ha inimeras possibilidades, tudo que vocé

imaginar, pode existir" (Mateus). Assim, podemos ver que 0 RPG tem a propriedade de

¥ Todos os nomes relatados nesta pesquisa séo ficticios.
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atribuir uma existéncia subjetiva a algo que ndo possuia esta qualidade, inserindo seus
jogadores em um universo regido por leis determinadas por seu criador.

O jogo de RPG, com frequéncia, € associado a uma dimensdo ludica ou ficticia,
revelando a importancia de discutirmos sobre as compreens@es atribuidas ao préprio
fantastico. A fala de Marcos ressalta esse olhar:

"O teor do RPG ¢é representar, é criatividade, é imaginar situacao, fantasiar na

cabeca algumas cenas. E um mundo fantastico™ (Marcos).

A palavra fantastico apresenta um duplo sentido etimol6gico exposto, inclusive,
pelas perspectivas de Marcos acerca desse mundo virtual. Derivada do grego
phantastikos, significa representagdo imaginaria, definida como o que sO existe na
imaginacdo, referente & aparéncia, ao simulado e ao ilusério. Ao mesmo tempo, esta
palavra é utilizada para descrever a propriedade de algo que é excepcional,
impressionante, inacreditavel (Pires, 2006).

O fantastico existe sob a incerteza que produz. Coloca o sujeito frente a um
acontecimento que ndo pode ser explicado pelas leis de seu mundo familiar. Assim, o
sujeito tem o trabalho de situar o fantastico como produto de sua imaginacdo ou ilusdo
de seus sentidos, e nesse caso as leis do mundo continuam a ser o que séo. Ou entéo,
integra o fantastico a sua realidade subjetivamente percebida, transformando a realidade
em uma regida por leis desconhecidas (Todorov, 1975).

Se tomarmos o exemplo da literatura fantastica encontramos uma definicéo,

o fantastico se fundamenta essencialmente numa hesitacdo do leitor — um leitor

que se identifica com a personagem principal — quanto a natureza de um

acontecimento estranho. Esta hesitacdo pode se resolver seja porque admite que

0 acontecimento pertence a realidade; seja porque se decide que é fruto da
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imaginacdo ou resultado de uma ilusdo; em outros termos, pode-se decidir se o

acontecimento € ou ndo é. (Todorov, 1975, p. 166).

Freud (1919/2006), inclusive, ja afirmava que o escritor da literatura fantastica
cria propositalmente uma incerteza no leitor quando o conduz por um mundo de sua
propria criacdo que é permeado por um mundo real ou por um mundo puramente
fantastico. De certo, o escritor tem o poder de fazer as duas coisas, decidindo o que se
utilizara a partir de uma infinidade de elementos disponiveis para elaborar sua narrativa.
Cabe ao leitor que se insere nesta se "curvar a sua decisdo e considerar 0 cenario como
sendo real, pelo tempo em que nos colocamos nas suas maos” (Freud, 1919/2006,
p.248).

O jogo, tanto 0 RPG de mesa, como 0 MMORPG carregam essa caracteristica da
literatura fantastica, mas adiciona a esta interacdo a capacidade por parte do leitor de
agir, controlar e modificar as vicissitudes da narrativa. O leitor ndo é mais somente
leitor, ele é parte da historia, e dessa forma, se transforma também em coautor. Como
diz um dos nossos entrevistados:

Assistir (filmes, séries de televisdo), acho que é mais passivo, 0 de jogar mais

ativo, a questao do cérebro mesmo, como que ta reagindo com o teu cérebro, a

interacdo com a midia. Eu sinto falta, por exemplo, se eu fico um muito tempo

s0 vendo filme e seriado, eu sinto falta de jogar... No sentido que eu acho que to
muito parado, assim, eu soO fico parado olhando para uma tela, me agonia. Ai
nao, vou jogar uma partidinha aqui pra pensar mais, pra reagir, pra agir (lan).

Esse tipo de jogo, RPG, é como um filme ou um livro, mas vocé esta la dentro.

Vocé controla o personagem. Acho que se fosse colocar em uma escala de nivel

de envolvimento na histdria eu colocaria o filme com um score baixo; depois

vem o livro, como vocé esta criando uma historia na sua cabeca, vocé se
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envolve muito mais com a histéria; e jogo, se o jogo for bom, vocé esta

misturando as duas coisas, vocé ta assistindo na televisdo, mas vocé esta

controlando os personagens (Gustavo).

Vemos que este tipo de jogo realiza o desejo de assumir o controle de um
personagem da narrativa no qual hd uma identificacdo. Um livro, um filme, uma série
de televisdo acontece independentemente da acdo de seu leitor ou expectador. Se este
resolver sair da narrativa, essa segue seu curso natural delimitado por seu criador. O que
ndo acontece nos jogos do tipo RPG. O personagem ndo tem um caminho delimitado
que seré percorrido independentemente de seu controlador. Dessa forma, é no jogo que
o0 leitor encontra o poder de acdo que ndo possui nessas outras narrativas. Esse jogo
transforma passivo em ativo, abstrato em concreto, virtual em atual; a0 mesmo tempo
em que possui um hibrido carater fantastico, que é, de forma simultanea, extraordinario
e estranho.

Assim sendo, a narrativa fantastica