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Este trabalho é resultado de uma recente pesquisa, feita com o incentivo da Faperj,
cujo objetivo se reclinou sobre a tentativa de entendermos, inseridos que somos na cultura
ocidental e atravessados pela teoria psicanalitica, como idéias se movem através de um
mundo tecnoldgico sofisticado para dentro da cultura como um todo e, uma vez |4, como elas
modelam o modo como as pessoas agem e pensam a respeito de si mesmas. O fend6meno da
Internet e seu impacto na subjetividade é um territdrio incognito que requer pesquisa, uma vez

que sua influéncia na construcdo das identidades pode ser de relevancia significativa.

O novo é historicamente visto como objeto de desconfianca e de angustia pelo homem.
Desde sempre o homem responde aquilo que lhe escapa com defesas que implicam desde a
fuga até a realizacdo do desejo de conquista-lo. A resisténcia ao novo, ao desconhecido,
desemboca na intolerancia, que por um lado pode ser visto como uma defesa erguida pelo
sujeito na expectativa de se proteger, mas que por outro lado o fada a ignorancia e o predispde

a violéncia.

Na contemporaneidade a tecnologia provoca sentimentos ambiguos no homem, que
por um lado se sente atraido pelos gadgets tecnologicos e pelas novas vias de comunicagéo e
sociabilidade, mas que por outro lado rechaga o0 novo e teme o desconhecido. Na pesquisa que
realizamos sobre esse tema, nos ocupamos em colocar o foco nas benesses e nas alternativas
relacionais e de sociabilidade oferecidas pela tecnologia computacional e pela internet.
Embora o uso da tecnologia possa ter seu destino funesto, como, por exemplo, a criagédo da
bomba atdmica, decidimos perscrutar a positividade da revolucdo tecnologica. A razéo da
iniciativa de aprofundamento, na pesquisa, em como a internet participa na reinvencgéo do eu,

repousa na hipdtese de que a intimidade da relacdo do sujeito com as novas tecnologias as



tornam importantes participantes na constituicdo do eu (SHEN, 2001). Neste momento
historico, verificamos que a questdo néo se trata do que “a tecnologia pode fazer pelo homem,
mas do que as novas tecnologias estdo fazendo com o homem” (SHEN, 2001). N&do vemos a
questdo como gostar ou ndo da tecnologia, ela esta ai para ficar. A questdo é utiliza-la de

acordo com 0s nossos valores pessoais. SOmos parceiros.

Vivemos na atualidade numa cultura muito diferente da anterior a invencdo da Internet.
Hoje, o computador é, muito além de ser apenas uma ferramenta. Pesquisas recentes
demonstram que as novas tecnologias e suas realidades virtuais sdo participantes dindmicos
na maneira como o homem contemporaneo constréi a sua consciéncia de identidade. As
novas tecnologias interagem com o sujeito e agem sobre ele. As experiéncias no universo
paralelo proporcionado pelos mundos virtuais se revelam tdo criativas quanto profundas

(SHEN, 2001).

O universo paralelo introduzido na cultura através das tecnologias oferece ao sujeito a
possibilidade de experimentar, ou seja, de simular na pratica virtual, em um ambiente onde o
sujeito ndo se expde fisicamente, aspectos de si que a realidade fisica impede ou rejeita
culturalmente. Serd possivel a reinvengdo de aspectos de si através dos ambientes e das

simulagdes virtuais?

A pesquisadora americana Sherry Turkle, psicéloga formada pela Harvard University
e psicanalista discipula de Lacan, € atualmente professora em Estudos Sociais, Ciéncias e
Tecnologia do MIT. Turkle focou grande parte dos temas de sua pesquisa na psicanalise e na
cultura, e é referéncia mundial nos estudos sobre a influéncia da tecnologia nas relacfes
humanas ha mais de trinta anos. Segundo sua tese, a internet tornou-se um poderoso objeto
que evoca o individuo a repensar a sua identidade; trata-se um objeto que encoraja as pessoas

a reformar o sentido do eu em termos de janelas e vidas paralelas (TURKLE, 2004, p. 22). De



modo simultaneo é possivel que o sujeito trabalhe em uma planilha de custos, escreva uma
carta para um cliente e paralelamente experimente diferentes aspectos de si nos mundos

virtuais, tudo através de janelas na tela de seu computador.

As novas portas de comunicacao viabilizadas pela tecnologia computacional podem ser
aliadas do homem, mas também transmitir a sensagdo ilusoria de companheirismo. Sem as
verdadeiras demandas de uma amizade, que envolvem intimidade, enfrentamento e
negociacdo, 0s ambientes virtuais podem servir de campo de experimentacdo, mas nao
substituem a experiéncia fisica. As demandas e as conseqiiéncias que o0 mundo real exibe ndo
sdo as mesmas as do ambiente virtual. Neste as necessidades de enfrentamento e de

sociabilidade assumem um carater ténue, onde a possibilidade de fuga é imensamente maior.

Ao realizar essa pesquisa esbarramos em outra peculiaridade do mundo tecnoldgico: os
companheiros robotizados. Vemos hoje nos Estados Unidos e no Japdo o surgimento e a
crescente popularidade de robds que servem de companhia para idosos, para pessoas solitarias
ou enfermas, inclusive para criancas. Neste caso estamos diante de um relacionamento que
ndo é de uma pessoa com outra através de uma maquina, mas de um relacionamento afetivo
diretamente com um robd, que traz conforto, que faz companhia e que até de certa forma
demonstra afeto pelo humano (SHEN 2001). Como esse tipo de vinculo pode afetar o

psiquismo?

Os mundos virtuais introduzem o individuo em um espaco onde é possivel navegar,
conversar, construir casas e relacionamentos. Nesses locais, a pessoa pode se apresentar
COmMO um personagem e se manter no anonimato, num ambiente onde ela pode representar um
papel que esteja muito perto ou até muito distante do seu verdadeiro eu, conforme o seu
desejo. Nesses dominios as projecdes do eu estdo engajadas em um contexto pds-moderno. A

autoria desses dominios é dos proprios jogadores; cada grupo estabelece horizontalmente o



modo de sociabilidade dentre os residentes. Seria 0 mundo virtual um exemplo de um grupo

sem lider?

O engajamento com a tecnologia computacional facilita uma série de ‘“segundas
chances” para os individuos trabalharem e elaborarem questdes pessoais ndo resolvidas. De
fato, ao elaborar alguma de suas questbes em um mundo virtual, o sujeito pode estar
ensaiando um movimento que gostaria de realizar no mundo fisico, e conta com mais
privacidade, pois existe 0 anonimato. No ambiente virtual o sujeito esta mais protegido de
suas investidas; ele ndo se expde diretamente e ndo corre os riscos legais de ser punido pelos
seus atos. Diminui-se assim a tensdo e a responsabilidade. Em paralelo sua coragem recebe
um empuxo, por que o individuo néo esta se expondo civilmente, por reservar em sigilo a sua

identidade no mundo fisico.

Sabemos que o processo de constituicdo do eu € dindmico e mutavel, no entanto temos
condicdo de supor que grande parte desse conteldo introjetado € estrangeiro ao proprio
sujeito, uma vez que € inconsciente. O imaginario diz respeito a0 campo das imagens
especulares — da constituicdo narcisica do eu - e o simbolico é o registro que constitui,
propriamente, o sujeito da falta. A reinvencdo de si s6 serd possivel se 0 sujeito estiver
marcado pela falta. O sujeito na internet s6 podera se reinventar se estiver marcado pela falta,
caso contrario vai apenas imitar o outro — 0s amigos do mundo virtual — e continuara

delirando imaginariamente enquanto navega na internet. (LACAN, 1998a.)

O territdrio virtual pode ser um terreno favoravel para a experimentacao do desejo e da
fantasia, componentes da constituicdo do eu e da formacdo de lacos sociais. Portanto,
podemos nos voltar para o estudo dos mundos virtuais munidos de um instrumental
psicanalitico muito apurado. Os mundos virtuais, em geral, sdo grupamentos sem a presenca

de um lider explicito, onde as regras sdo construidas horizontalmente, entre os participantes.



Segundo a tese de Sherry Turkle, os MUDs (Dominios de multiusuarios) sdéo um novo
ambiente onde € possivel construir e reinventar o eu. De fato, eles podem facilitar a
reinvencdo, mas por outro lado pode alienar o sujeito, tudo dependera dos novos tipos de
lagos sociais que surgirdo. A reinvencdo s acontece quando os ideais imediatistas do mundo
atual ndo se sobrepbe aos movimentos pulsionais, as intensidades e paixdes dos sujeitos, na

intencdo de apaga-los para supostamente elidir o “mal-estar” constitutivo da cultura.

O mundo virtual € um fendmeno novo com impacto psicocultural, social e econémico
que exige um olhar atento da psicanédlise. ~ Até mesmo porque, na internet, o jogo das
identificacOes, as quais 0 sujeito estd condenado no trabalho de constituicdo de si mesmo, é
extremamente explicito. Freud (1996) mostrou que o sujeito do inconsciente é o l6cus de uma
impossivel identidade, na medida em que a idéia de inconsciente implica na divisdo do Eu
(Ichspaltung) e Lacan (1998b.) considerou esta idéia a mais decisiva para a psicanalise, na
medida em que fez conhecer a excentricidade radical de si a si mesmo com a qual o homem se
enfrenta. E preciso enfatizar que se a psicanalise sustenta que o sujeito é efeito de
identificacOes, ela obviamente tem melhor do que qualquer outra disciplina, algo a dizer sobre
0S espacos Vvirtuais nos quais € possivel que cada um mostre diferentes aspectos de si mesmo.
N&o ha davidas de que a critica da psicanalise a0 momento cultural que estamos atravessando
¢ extremamente importante tanto para derrubar preconceitos contra novas formas de
experiéncias humanas que produz a vida online, quanto para derrubar idealizacGes simplistas
e propagandisticas ou até mesmo libertar os sujeitos da pressdo de se adaptar ao mundo

virtual, isto é, de gozar como os internautas.

As redes sociais sdo mais um nicho virtual que transformou o conceito de
comunicacgdo: as informacg6es circulam de forma incrivelmente rapida!  “Jovens na Tunisia
e no Egito, armados com Facebook, se levantam para demonstrar o poder libertador da midia

social. Ooops!” Essa afirmagdo, feita pelo jornalista americano Roger Cohen em matéria



publicada no jornal The New York Times fala, de forma direta, 0 que esta representando a
forca de mobilizacdo das redes sociais, que estdo demonstrando serem capazes de promover
uma revolucdo em rumo a democratizacdo em sociedades que antes nao tinham direito a fala.
Se quisermos libertar uma sociedade basta dar-lhes a internet? Pode ndo bastar, mas por certo,

a liberdade de conectar-se é uma poderosa ferramenta de libertagéo.

Outro exemplo do poder de mobilizacdo das redes sociais foi o evento TED, que
surgiu em 1984 como uma conferéncia anual na Califérnia que retine pensadores de diversas
partes do mundo para falar de suas experiéncias e idéias nas areas de tecnologia,
entretenimento, design, ciéncia e negdcios, pensando na transformacgdo da sociedade, com o
lema “idéias que merecem ser espalhadas”. Em fevereiro de 2011 o evento desembarcou no
Rio de Janeiro, e entre 0s destaques citamos o projeto "Queremos”, onde um grupo de rapazes
decidiu dividir com os fas os custos de shows. A cada show, um burburinho é criado através
das redes sociais e desta forma o publico é atraido. Alguns se engajam e bancam o0 evento e a
venda dos ingressos se inicia ao publico. Quando o valor do investimento inicial é alcancado,
0s que inicialmente investiram sdo reembolsados. O primeiro evento realizado pelo grupo foi
um grande sucesso: apos a realizacdo, o lider da banda trazido pelo “Queremos” deu uma
entrevista publicada no You Tube dizendo que estava lisonjeado, que aquele teria sido um dos
shows mais gratificantes e que a iniciativa popular de trazer uma banda a partir da vontade

das pessoas era emocionante.

A Internet por certo mudou a sociedade. A facilidade que uma pessoa tem hoje de se
juntar a comunidades online ampliou de forma marcante o que existe disponivel para a psique
humana. A reinvencdo da propria satisfacdo pode encontrar no mundo virtual um aliado. De
fato, a internet € um lugar auténtico tanto para a atuacdo quanto para a elaboracdo. Existe a
possibilidade de haver mudancas genuinas, mas também h& espaco para a repeticao

improdutiva. Pode haver crescimento pessoal e mudancas subjetivas, mas isso ndo €



garantido a todos e nem em todas as circunstancias (TURKLE 1995). O sujeito
contemporaneo conta com recursos tecnologicos para lhe auxiliar nessa busca através de
interacdes com a maquina, uma entidade que passou a constituir uma nova via na reinvencdo
de aspectos de si, na constituicdo de uma vida que pode ser construida em parte e a0 mesmo
tempo filtrada pelas telas de um computador. Nossa hipoOtese é a de que empreender uma
leitura psicanalitica sobre as comunidades sociais, significa abrir um espaco a mais para
aquilo que consideramos o inconsciente, um saber que ndo se sabe, determinado por um
campo simbolico que implica o espaco historico na constituicdo de um determinado sujeito

(LACAN, 1998b.).
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