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RESUMO

Este trabalho buscou investigar a existéncia do fascinio pela
virtualidade, as suas causas, bem como os seus efeitos subjetivos. Para isto,
utilizou-se de recursos da teoria psicanalitica sobre a fungcdo da imagem na
subjetividade, de questionarios enviados a usuarios da Internet, entrevistas
semi-estruturadas e observagbes de jovens em interagdo com 0s jogos
eletrénicos. A analise dos dados confirmou a existéncia de um fascinio pela
Internet e também a busca da virtualidade como forma de se refugiar das
dificuldades sociais, como recurso terapéutico, como exercicio libertador e
como campo de construcao de identidade. O estudo tedrico sobre a funcao da
imagem na constituicdo subjetiva revelou que o fascinio esta relacionado
principalmente ao poder estruturante e identificatério da imagem. A
multiplicidade de imagens na contemporaneidade e a crescente virtualidade
tecnoldgica tém promovido a expansao do registro imaginario da subjetividade,
com todos os seus efeitos: perda da dimensao simbdlica, que se traduz em
termos de violéncia nos jogos e nas interagbes virtuais; busca pelo prazer
imediato e um desinteresse pelas atividades que exigem um esforgo ou
adiamento de satisfagao; solugdes faceis; construcido de vinculos sociais
menos frustrantes e a ilusdo de se ter “tudo”. Num extremo essa utilizagdo do
espaco virtual pode levar a uma posi¢cao de alienagdo a imagem fascinante,

com a consequente perda reflexiva e critica do pensamento.



ABSTRACT

The objective of this work was to investigate the existence of an
allurement towards virtuality, its causes, as well as its subjective effects. For
this, using resources of the psychoanalytic theory about the function of images
in subjectivity, questionnaires, interviews with Internet users and observations
of youngsters in interaction with electronic games. The data analysis confirmed
the existence of some attraction by Internet. The fascination of virtuality as a
means of escaping social difficulties as a therapeutic resource, as a liberation
exercise, and as a search for the construction of identity was also enhanced.
The theoretical study about the function of the image in the formation of the
subjective realm revealed that the allurement is related mainly to the structuring
and identifying power of image. The multiplicity of images nowadays and the
growing technological virtuality have promoted the expansion of the imaginary
register of subjectivity, with all its effects: a loss of the symbolic dimension
which is translated in terms of the violence shown in the games and in the
virtual interactions, the search for instant pleasure and a lack of interest
towards activities that require efforts or the postponement of satisfaction, easy
solutions, the building up of less frustrating social connections and the illusion

of having “everything”. To the extreme, this utilization of the virtual space may



be conducive to a position of estrangement towards the fascinating image, with

the ensuing loss of insights and of thought criticism.
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“No ciberespaco podemos
realizar todas as nossas fantasias, o

perigoso € ndo querer voltar...”

(Simone, 20 anos,
20/06/2002, depoimento por e-mail)

INTRODUGAO

O interesse em estudar o fascinio que a imagem eletrénica exerce sobre
0s jovens surgiu inicialmente do exercicio profissional como psicéloga, em
consultério particular, escutando pais que frequentemente trazem questdes
relativas a sedugao estética da midia, a violéncia das imagens e ao uso que
seus filhos fazem da TV, video game e computador, apresentando-se ora
incomodados com o poder de sedugao desses objetos, ora fazendo uso desse
poder. Muitas vezes eles associam esse UsO excessivo ao aparecimento de

sintomas e problemas pedagogicos.
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O trabalho como professora do Curso de Psicologia no Centro
Universitario Newton Paiva faz com que se depare com questbes também
relacionadas a influéncia da TV e do computador na vida das criangas e dos
jovens. Por outro lado, ler e colecionar reportagens permitiu refletir sobre o
acentuado crescimento do espacgo virtual e da sedugao que este exerce sobre
criangas e jovens. Assim, com o tempo, foi possivel desenvolver um olhar mais
atento para as fronteiras de varios discursos, seus pontos de interse¢gdo com o
espaco virtual, principalmente a teoria psicanalitica, a psicologia social e a
sociologia, e suas relagdes com a educagao.

O jovem, na cultura contemporanea marcada pela globalizagao e pelas
novas tecnologias de informacédo, esta imerso na imagem. As novas
tecnologias da imagem apresentam-se como uma realidade incontestavel,
fazendo parte do cotidiano das pessoas, funcionando como extensdes do
homem, que ampliam o seu universo, possibilitando-lhe alcangar outras
dimensdes, com novos espagos € novos tempos. Mas o computador introduz
uma nova modalidade de virtualidade, interativa, constituindo, em sua
plasticidade, tanto num local de encontro, criativo e libertador, quanto num
lugar de “des-encontro”, cadtico e aprisionante.

O interesse central passou entdo a ser a interacado no ciberespagoz,
enquanto uma nova e fascinante modalidade de espaco virtual.

O presente trabalho teve como obijetivo investigar os efeitos subjetivos
da “imersdo” na virtualidade, identificar a existéncia do fascinio pelo
ciberespaco, suas causas e implicagdes subjetivas.

A realizagdo desta pesquisa exigiu um certo distanciamento e, ao
mesmo tempo, uma certa “incursdo” neste campo. A atualidade do tema, por
um lado, facilita encontrar material e pessoas envolvidas no assunto, mas por
outro lado, dificulta a analise dos seus efeitos.

Este trabalho ndo ofereceu uma posicdo conclusiva, mas sim, uma
reflexdo inicial, provisoria, ponto de partida para futuras pesquisas. Nele
utilizou-se o conceito psicanalitico de imaginario para explicar o fascinio pelo

ciberespacgo, relacionando-o com a fungdo da imagem na cultura
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contemporanea. Foi utilizado também, como referencial tedrico, autores que
analisam a contemporaneidade.

O percurso da pesquisa incluiu observacbes em salas de jogos
eletrénicos, consultas a artigos de jornais e revistas, entrevistas e matérias de
TV, pesquisas cientificas, incursbes no ciberespago, tanto sob a forma de
pesquisadora on-line quanto de usuaria, frequentando seus espacos, suas
salas de bate-papo, buscando entrar em contato com as pessoas e fazendo
algumas perguntas mais abertas e gerais acerca do uso que elas faziam da
Internet. Utilizou-se também de questionarios enviados por e-mail.

Uma primeira versdo do questionario elaborado compds-se de 18

perguntas abertas e fechadas, que foram enviadas para algumas pessoas

contatadas durante sessdes de bate-papo, nas salas de bate-papo da UOL3.
Mediante aceitacdo, o questionario era enviado para o e-mail indicado.
Contataram-se pessoas também através de e-mails de listas publicas de
endereco eletrbnico de provedores que possuem salas de chat. A abordagem
aconteceu, portanto, de duas formas:

a) On line - entre os frequentadores da Estacdo de Bate-Papo do

Universo On Line (http://www.uol.com.br/batepapo/) e através de

incursdes no IRC4, contatando pessoas e enviando os questionarios
através do seu e-mail.

b) Via e-mail (lista publica de enderecos eletronicos da UOL).

Este questionario inicial, além das perguntas de identificacdo dos
sujeitos, buscou saber o horario e o tempo de frequiéncia que costumam
conectar a Internet, o que mais gostam na Internet, se utilizam jogos, o que o
computador mudou em suas vidas, as atividades preferidas e o interesse pela
leitura de livros e textos impressos.

A segunda versdo do questionario compés-se de 24 perguntas abertas
e fechadas: oito perguntas eram de identificacdo pessoal, tendo como objetivo
realizar uma descricdo dos internautas em termos de idade, sexo,
escolaridade, profissdo, cidade e estado onde residiam (foram escolhidos

apenas brasileiros e residentes no Brasil), situagéo civil (solteiro ou casado).


http://www.uol.com.br/batepapo/
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Duas perguntas visavam identificar o tempo de acesso a Internet (horario e
frequéncia), nove tinham como objetivo investigar as interagdes virtuais
(caracteristicas, importdncia, o0 que representavam para as pessoas,
diferencas e semelhangas entre interagbes virtuais e reais). As cinco
perguntas restantes visavam conhecer o que as pessoas buscavam na
Internet, o que esta representava para elas e as possibilidades de
aprendizagem que oferecia. Foi enviado um total de 600 questionarios.
Respondeu as duas versdes do questionario um total de 50 pessoas. Nao
houve interesse em selecionar grupos por faixa etaria, sexo ou escolaridade,
mas, ao contrario, conhecer quem eram os usuarios da Internet. A idade, o
sexo, a escolaridade, dentre outras caracteristicas, foram, portanto, aleatérios.
As respostas recebidas foram, em sua grande maioria, de adolescentes e
adultos jovens. Foram escolhidos apenas usuarios brasileiros e residentes no
Brasil porque, apesar de a Internet ser uma rede mundial, os seus usuarios
estdo inseridos em uma cultura local, que tem, portanto, caracteristicas
proprias.

A pesquisa investigou pessoas de ambos os sexos, sendo a maioria do
sexo masculino, com idade entre 11 e 28 anos (apenas quatro pessoas com
idade acima desta), com situagao civil diversificada (solteiros, casados, com ou
sem relacionamento afetivo fixo), praticamente todos estudantes (s6 dois nao
estudam). A grande maioria nédo trabalha. A escolaridade dos sujeitos se
distribuiu entre nivel superior (maioria), ensino médio e fundamental, sendo
que alguns fazem pos-graduagdo e uma minoria ndo estuda. A faixa etaria
mais numerosa situou-se entre 18 e 25 anos. Local de residéncia: os
internautas residem em Sao Paulo, Belo Horizonte, Rio de Janeiro e em
diferentes estados e cidades brasileiras, da Regido Sul e Sudeste. A grande
maioria dos jovens que responderam € solteira, mora com os pais e conecta a
Internet diariamente. O horario de maior frequéncia € o noturno, sendo que
alguns entrevistados dizem ficar conectados a noite toda, outros conectam o
dia todo, alguns a tarde e em horarios variados. O tempo em que ficam

conectados foi importante para investigar a existéncia de uma relagéo intensa
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com o ciberespago. Com relagdo ao que buscam na Internet, houve grande
diversidade de interesses, mas a maioria busca conhecer pessoas ou
conversar com elas. Foram também citados: jogos, pesquisa, musica, esportes,
compras e jornais.

Com relacao ao tipo de interagao virtual/real, a maioria considerou que
sao interagdes diferentes, sendo que alguns consideraram a interagao virtual
melhor que a real, por dar mais liberdade para usar quando quiser, por néao
importar a “aparéncia exterior” da pessoa, por ser mais rapida e seletiva, por
poder usar novas identidades, por ser mais facil e menos provavel de ter
inibicdo e por “ndo ter barreiras”. A maioria das pessoas considerou a
interacao virtual pior que a real, por ser “sem rosto”, “anénima”, “fria”, sendo
que varias a descreveram como “ndao confiavel”’, “irreal”, “falsa”.
Aproximadamente metade dos entrevistados afirmou que a interagao virtual
oferece riscos:

“Na Internet sua identidade esta anénima, dependendo apenas de vocé
divulga-la. Falta o contato humano direto, o que pode tornar as relagbes frias.
Por outro lado, quando as pessoas sdo sinceras, o aspecto humano se
acentua. Vocé conhece a personalidade e as identidades das pessoas antes
mesmo de saber como elas sdo” (Murilo, 19 anos, 6/6/2002, depoimento por
e-mail).

“Vejo (riscos) sim, pois vocé ndo consegue saber se a pessoa esta
sendo ela mesma, esta sendo sincera, se ndo € uma pessoa doente que visa
prejudicar quem ela esta conhecendo, etc” (Paulo, 17 anos, 29/6/2002,
depoimento por e-mail).

“Pessoas maliciosas que se aproveitam da boa vontade alheia, mais no
sentido de roubar mesmo, como transagbes que ndo ddo certo e coisas do
género” (Pedro, 23 anos, 2/7/2002, depoimento por e-mail).

Mesmo afirmando que a interagao virtual € pior que a real, os jovens
dizem frequentar as salas de bate-papo virtual, demonstrando um certo

fascinio ou curiosidade por estas. A outra metade nao acredita que a Internet
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oferece riscos. Alguns afirmaram utilizar diferentes identidades quando
navegam na rede.

Varias pessoas afirmaram usar a Internet para lazer, principalmente
para jogos eletrénicos. O interesse pelos jogos é justificado pela possibilidade
de renova-los frequentemente, por ser uma fonte de lazer de facil e rapido
acesso e pelo fato de se jogar sozinho ou com outros jogadores também
ligados em rede.

A quase totalidade das pessoas afirmou que a Internet tem contribuido e
muito para a sua aprendizagem e crescimento pessoais. Com relacdo a
pergunta “0 que a Internet representa para vocé?” As respostas foram
variadas, sendo algumas bastante entusiasmadas e apaixonadas, tais como:
“tudo!”, “A melhor coisa”, “Fundamental”, “Indispensavel”, “Uma evolugéo!’,
“Um mundo”. Outros destacaram alguns aspectos da rede, como: interagao,
comunicagéao, informacéo, entretenimento, rapidez, pesquisa, cultura. Alguns
destacaram aspectos psicoldégicos como “saida para o tédio”, “serve para
deixar a soliddo de lado”.

Além dos questionarios, foram feitas perguntas mais abertas nas salas
de bate-papo e realizadas entrevistas pessoalmente, com jovens que utilizam
a Internet e que também freqliientam casas de jogos de computador. Essas
perguntas buscavam identificar o que mais os atraia no ciberespacgo, a
importédncia da Internet em suas vidas, na escola e como forma de
socializagdo, a causa do interesse pelos filmes feitos pelo computador, os
jogos mais procurados, o que eles tém de interessante, como definem o

ciberespaco e a relacao virtual/real.
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A utilizacdo do recurso de incursdo no ciberespaco ndo teve como
objetivo realizar uma pesquisa quantitativa, mas serviu como um “pré-texto”,
um caminho inicial, junto com o material que vem sendo colecionado, como
reportagens, filmes e artigos diversos, para impulsionar a pesquisa teorica, o
que contribuiu sensivelmente para aumentar o interesse pelo tema. Esse
interesse se transformou em objeto de estudo, gerando todo esse material que
fez buscar compreender o crescente fascinio pela virtualidade através da
perspectiva tedrica psicanalitica.

Fundamentalmente, as incursbes no ciberespago possibilitaram
conhecer um pouco desse espago virtual e, junto com as falas dos jovens,
contribuiram para que se pudesse identificar alguns aspectos dos efeitos
subjetivos dessa imersdo no mundo das imagens. As opinides dos jovens
aparecem durante todo este trabalho e sdo reproduzidas da maneira como
eles se expressaram. Os nomes utilizados s&o ficticios, para preservar a
identidade dos internautas, mas a idade foi mantida. Uma analise mais
conclusiva das respostas é feita no Capitulo VII.

No Capitulo |, abordou-se a relagao entre a imagem e a identidade na
pos-modernidade, introduzindo o conceito de pds-modernidade e marcando a
fungdo das imagens na contemporaneidade. Também incluiu-se uma breve
apresentagdo dos conceitos de imagem, na perspectiva platdnica, em
Descartes e em Freud, discutindo sua presenca na pés-modernidade.

No Capitulo Il, foram apresentados os conceitos de identidade e
subjetividade em diferentes discursos, destacando-se o discurso psicanalitico
e fazendo-se uma discussao acerca da identidade na pds-modernidade.

No Capitulo Ill, apresentou-se uma breve descricdo histérica do
surgimento da Internet e da sociedade informacional, com relato das

especificidades da sua inauguragao e evolugao no Brasil.
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No Capitulo IV, fez-se uma abordagem dos conceitos psicanaliticos que
sdo fundamentais para esta pesquisa, como os conceitos de imagem, “eu”,
fascinio e alienacgéo, relacionando-os com o conceito de imaginario em Lacan.
Apresentou-se também uma breve exposicao dos efeitos subjetivos da inflagdo
da imagem na contemporaneidade.

No Capitulo V, discutiu-se o surgimento do ciberespaco e da cultura que
o envolve. Foi apresentado também o conceito de virtual, relacionando-o com
a dimensao imaginaria subjetiva e fez-se uma discussao acerca da construgcao
identitaria na era da Internet.

No Capitulo VI, abordaram-se as relagcdes entre a educacdo e o
ciberespaco, apresentando os conceitos de conhecimento e saber, discutindo
a construcao do saber na cultura do ciberespaco e suas implicagdes no campo
da educacao.

No Capitulo VII, apresentou-se uma breve andlise qualitativa dos
depoimentos e dos questionarios respondidos pelos internautas, destacando
alguns dos efeitos subjetivos dessa “imersdo nas imagens” e fazendo uma
reflexdo acerca do fascinio e da alienagao no ciberespaco.

No ultimo capitulo, a guisa de conclusao, foi feita uma confrontagao
entre as idéias principais do texto e a analise das respostas dos internautas,
apresentando uma reflexdo acerca de alguns dos efeitos subjetivos dessa
interacao virtual, em especial, do fascinio e da alienag¢ao no ciberespaco.

O estudo empreendido tentou fugir de uma légica que considera as
interagdes virtuais como positivas ou negativas em si mesmas. As tecnologias
sdo produtos sociais e culturais, e, por sua vez, interferem nas subjetividades.
As técnicas envolvem esquemas imaginarios e apresentam implicagdes sociais
e culturais diversas.

A virtualidade dos meios técnicos e da nossa cultura tem alterado as
maneiras de pensar, estar e agir no mundo. A velocidade, o imediatismo, a
simultaneidade, a superficialidade, o “excesso” de imagens e de informacdes,
introduzem uma nova logica, absorvida e, ao mesmo tempo, gerada pela

Internet, promovendo novas condi¢gdes de subjetivagdo. As imagens
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eletrébnicas submetem a visdo aos aparatos tecnoldgicos apresentando o
mundo através de suas lentes numa (re)criagdo da realidade. A virtualidade
dos meios técnicos leva a uma redefinicdo das nogdes de imagem, de objeto,
de espaco perceptivo, tornando cada vez mais ténues os limites virtual/real, a
ponto de esses espagos poderem ser confundidos.

Essa “imersdo” na imagem pode conduzir, paradoxalmente, ao seu
apagamento. A imagem deixa de ser representacao e passa a se tornar pura
“apresentacao” do objeto. O objeto virtual pode se tornar o modelo ideal do
objeto da realidade, ou uma dimensao da realidade, perturbando a prépria
nocgéo de “realidade”. A imagem apresenta um carater paradoxal: ela revela e
encobre. Essa face de encobrimento € um dos principais motivos do seu
fascinio.

De acordo com a teoria psicanalitica, a alienacédo, estruturante da
subjetividade, deixa a prevaléncia de uma identidade alienante, como marca
indestrutivel da submissdo ao Outro. A imagem se oferece como plena,
totalizadora, e por isso, fascina. O sujeito se adere a ela para alcangar uma
iluséria autonomia e controle sobre si. Esse é o poder identificatério e
alienante da imagem.

Assim, este trabalho defende a hipotese de que o sujeito pode se
manter numa posi¢céo de alienacdo a imagem fascinante, se refugiando na
virtualidade como forma de tamponar seu mal-estar, seu desamparo estrutural.

O intenso contato com as imagens eletrdnicas expande a dimensao
subjetiva imaginaria, com todos os seus efeitos. Acompanha-se um declinio
simbdlico, que traz como consequéncias, a dificuldade social, a agressividade
e a perda reflexiva e critica da experiéncia, comprometendo a busca e a

construcéo do saber, com seus possiveis reflexos na educagao do jovem.
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CAPITULO |
A IMAGEM NA POS-MODERNIDADE

1.1 Contemporaneidade e Pés-Modernidade

Para que se possa investigar a hipétese de a imagem eletrénica exercer
um fascinio sobre o sujeito, podendo manté-lo numa posi¢ao de alienagéo ao

objeto fascinante, € preciso localizar inicialmente a imagem eletrénica na
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contemporaneidade, marcando a fungado da imagem no periodo histérico atual,
também conhecido como pds-modernidade.

O século XX, com a experiéncia de duas guerras mundiais, rompeu com
o otimismo do lluminismo. A desilusdo com o projeto moderno permitiu a
instauracado da pés-modernidade, quando varios movimentos contraculturais e
antimodernistas, nos anos 60, comecaram a aparecer. O movimento de 1968
pode ser considerado como o arauto cultural e politico que possibilitou o
estabelecimento do pés-modernismo.

Existe uma certa polémica com relagdo a nogao de pdés-modernidade.
Alguns autores definem o pds-modernismo como um movimento que se
contrapbe ao modernismo representando uma ruptura radical com o periodo
precedente (Hassan, citado por Harvey, 1992). Outros o caracterizam
enquanto uma versao do modernismo, que remonta a uma corrente de
pensamento moderno. Nietzsche ja enfatizava o profundo caos da vida
moderna e a impossibilidade de lidar com ele com o pensamento racional.
Domingues (1999) ndo acredita que tenha havido transformacdes suficientes
que pudessem dar fim as instituicbes da modernidade, preferindo falar em uma
etapa mais avancada dela. Segundo Harvey (1992), a condigdo de
fragmentacdao, efemeridade, descontinuidade e mudanga cadtica do
pensamento pos-moderno representam uma continuidade do pensamento
moderno, com uma importante diferenga, a pés-modernidade aceita o efémero
e o fragmentario, ndo tentando transcendé-lo. Para Janks (1989), o
pos-modernismo é tanto uma continuagdo do modernismo quanto a sua
transcendéncia. A sua caracteristica € exatamente a amplitude de opcoes,
conflitos e descontinuidade das tradi¢gdes, ou seja, uma heterogeneidade que
capta nosso pluralismo.

Fundamentalmente, a pds-modernidade é caracterizada pelo abandono
da visédo de que a ciéncia esta construida sobre uma base firme de fenémenos
observaveis, pela perda das hierarquias de conhecimento, pelo convivio do
local com o universal e pela substituicdo do livro impresso pela imagem

eletrénica, ou seja, a substituicdo da palavra pela imagem. Por outro lado,
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observa-se o0 surgimento de uma nova espécie de sociedade, resultante de
grandes mudangas econdémico-sociais.

Segundo Castells (2000), a teoria e a cultura pés-moderna celebram o
fim da histéria e, de certa forma, o fim da razdo, renunciando a nossa
capacidade de entender e de tentar encontrar sentido em todas as coisas.
Para Castro (1998), a promessa de verdades e de certezas que envolvem o
pensamento cientifico pretende tamponar o que se apresenta como incerto e

imprevisivel na realidade humana e social.

A perda dessa “credibilidade” no conhecimento cientifico instaurou a
quebra do monopdlio do conhecimento dos setores académicos,
promovendo “outros tipos de conhecimento” e produzindo uma crise
de autoridade do conhecimento cientifico produzido na academia.
(CASTRO, 1998: 45).

Nao podemos negar que as rapidas e profundas transformacdes sociais,
geradas principalmente pela globalizagéo e pela informatizagdo, marcam uma
importante ruptura com o periodo precedente. A revolugdo tecnologica da
informagdo promoveu significativas mudangas sociais ao mesmo tempo que
ela é também produto dessas mudancgas. A globalizagdo marca uma nova
forma de relagdo entre a economia, o Estado e a sociedade. O proprio
capitalismo passa por um processo de profunda reestruturagao:

Surge uma nova estrutura social associada ao surgimento de um
novo modo de desenvolvimento, o informacionalismo, historicamente

moldado pela reestruturagdo do modo capitalista de produgado, no
final do século XX. (CASTELLS, 2000: 33).

A poés-modernidade é frequentemente associada a uma ldgica
dominante na contemporaneidade, conhecida como sociedade de consumo.
Jameson (1993) considera que a emergéncia do pos-modernismo esta
estreitamente relacionada com a emergéncia de um novo momento do
capitalismo tardio, multinacional ou de consumo. Ele enfatiza dois aspectos do
pos-modernismo: a transformacao da realidade em imagens e a fragmentagao
do tempo numa série de presentes perpétuos, ambos explorados e formados

pelo consumismo.
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O termo “sociedade de consumo” designa uma nova formagao social
que se consolida, sobretudo a partir da segunda metade do século XX, e na
qual a légica dominante ja ndo € mais determinada pela produgédo de objetos,
servicos e bens materiais e culturais, mas por seu consumo acelerado
(Baudrillard, 1970). Ele representa uma reorganizagao que abrange todos os
setores da sociedade, desde a produgdo tecnolégica de ponta e a
computadorizagdo da vida quotidiana até os processos que regulam as
relagbes entre os individuos e a prépria constituicdo do sujeito psiquico.
Touraine (1999) considera que a entrada na sociedade de consumo significa,
mais do que qualquer outra mudanca social, a saida da sociedade moderna,
uma vez que o que melhor a define é que as condutas sdo determinadas pelo
lugar das pessoas no processo de modernizagdo. O individuo passa a se
situar pela relagdo a si mesmo e as mensagens emitidas por um vasto publico
ou por sua pertenga a grupos primarios restritos. Ha uma perda de referéncia
social, da raz&o ou da tradigao.

Se o lluminismo envolvia uma promessa de desenvolvimento igualitario,
a promessa da globalizacdo nao foi muito diferente, pois defendia que o
progresso tecnocientifico, aliado a economia, permitiria a inclusdo progressiva
de todos os paises numa sociedade moderna, onde as diferengas
desapareceriam. A globalizagdo n&o permitiu o acesso igualitario de todos os
paises ao desenvolvimento tecnocientifico, nem extinguiu o desequilibrio
social. As leis do mercado ndo sao nada “livres”. Sao prescritas dentro de
normas rigidas de mercado ditadas pelas grandes empresas e pelos cartéis
econdmicos. Articulados numa producado de massa, os objetos produzidos pelo
capitalismo atual, torneados com adornos infaliveis, se oferecem como
imprescindiveis para o alcance da felicidade.

De acordo com a psicanalise, podemos dizer que o mercado joga com
aquilo que é estrutural no sujeito: a falta. Se desejo é falta, ele oferece
produtos que prometem a realizagdo desse desejo. O imperativo do novo se
impde, e tudo se torna rapidamente obsoleto, ultrapassado. A historia perde o

sentido, torna-se também descartavel, como o proprio sujeito, que deve
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manter-se eternamente jovem, dinamico e belo, ou também sera descartado.
Os objetos (que podem até manter a juventude!), nessa sociedade de
consumo, sao oferecidos como podendo escamotear o desejo, mantendo o
sujeito preso na ilusoria promessa de que a falta pode ser preenchida.

Assim existe um consenso entre os autores da pdés-modernidade de que
a construcao do sentido de realidade na cultura do consumo tem sido marcada
pelo imediatismo, pela instantaneidade, pela volatizagdo do momento. Giddens
(1994), Harvey (1992) e Laclau (1990) oferecem leituras diferentes da
natureza da mudanga do mundo pds-moderno, mas tém como linha comum
sua énfase na descontinuidade, na fragmentacdo, na ruptura e no
deslocamento.

Uma diferenciagao entre a sociedade moderna e a pés-moderna, feita
por Santos (1986), refere-se ao lugar da imagem na contemporaneidade.
Enquanto na sociedade moderna os objetos originais possuiam um papel
fundamental em detrimento das imagens e das coépias, na sociedade
pos-moderna houve uma inversdo desse processo. Os objetos originais
adquiriram um estatuto de coisa simbdlica inscrita através da linguagem. Ha
um privilégio das reprodugdes e das copias. Na impossibilidade de acesso ao
objeto, nos conformarmos em ter apenas uma cépia, uma réplica do objeto
original. E o sujeito passa a valorizar a copia no lugar do objeto. Assim a
imagem se impds no lugar do objeto. O imaginario na sociedade pés-moderna
passou a adquirir caracteristicas proprias, alcancando tal intensidade que o
objetivo € a recriacédo da realidade, transformando-a em uma outra realidade —
a realidade virtual.

A ascensdo da imagem na contemporaneidade relaciona-se diretamente
com a légica transformista e transitéria da realidade. A televisdo é o meio de
comunicagdo de massa por exceléncia onde o imediato se difunde e se
consolida como valor. A cultura do consumo, apoiada nas imagens veiculadas
pela midia, tem redefinido novas praticas culturais, promovendo novas
possibilidades identificatérias, fundamentadas no imediatismo como um

presente eterno. O imaginario televisivo promove o prazer imediato,
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fornecendo boas sensagdes e evitando o mal estar. Livre de angustia e de
esfor¢o, a imagem oferece a apreensao instantdnea. Nessa cultura imediatista,
o adiamento da satisfagcao torna-se insuportavel assim como qualquer idéia de
trajeto, necessaria a construgao de um projeto que implique em retorno a longo
prazo. Busca-se o prazer aqui e agora e o conhecimento deve ser apreendido
de forma rapida, panoramica e globalizante. A imagem se torna, portanto, a
unica forma de transmissao de conhecimento que pode se adequar a essa
demanda de rapidez e “imediatez”.

A contemporaneidade vem sendo descrita, portanto, como um periodo
histérico que tem como caracteristicas fundamentais a grande velocidade de
transformacgdes, a globalizagéo, a convivéncia com contradigdes (dentre elas o
global e o local), a relatividade de valores, o acumulo de informagdes, a alta
informatizagdo, o avanco tecnolégico e o predominio da imagem. Tais
caracteristicas colocam o homem diante de um mundo fragmentado, com
multiplas referéncias, associadas ao declinio da autoridade e ao crescimento
do individualismo, onde a ética pessoal muitas vezes suplanta qualquer
tentativa de estabelecimento de uma ética comum a todos, universal.

Essas condigdes tém sido consideradas como responsaveis pelo
mal-estar do sujeito na pés-modernidade. O termo “mal-estar” € uma referéncia
ao texto de Freud “O mal-estar da civilizagao”, escrito em 1929, no qual Freud
afirma que a civilizagdo se constroi sobre uma renuncia a pulsao. A civilizagao
impbde grandes sacrificios a sexualidade e a agressividade do homem. O
principio de prazer esta ai reduzido a medida do principio de realidade: O
homem civilizado trocou uma parcela das suas possibilidades de felicidade por
uma parcela de seguranga (FREUD, 1974: 137). Freud é considerado um dos
mais importantes criticos da modernidade, exatamente por atacar o
pensamento iluminista central, que defendia que a humanidade, agindo
segundo suas leis, avangava simultaneamente em dire¢ao a abundancia, a
liberdade e a felicidade. Para Freud, a civilizagdo restringe a liberdade e a

felicidade do homem.
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Pode-se afirmar que a relacao conflitual entre a pulsao e a civilizacao é
de ordem estrutural. Qualquer organizagdo social envolve conflitos e nao
supera o mal-estar, pois o sujeito jamais podera se deslocar de sua posigao
originaria de desamparo. Se esse desamparo € incuravel, o sujeito deve fazer
um trabalho infinito de gestdo dele. N&o exatamente como critica a
modernidade em si, o texto de Freud pode ser compreendido como uma critica
a ideologia do progresso e da razéao cientificista, prometidos no século XVIIl. O
sujeito dividido esta destinado ao desamparo e ao mal-estar.

Até que ponto, entdo, pode-se falar em diferengas subjetivas na
pos-modernidade? Se o mal-estar humano é incuravel e aparecera em
qualquer tipo de organizacéao social, € possivel afirmar que a pés-modernidade
impde ao homem conflitos especificos, que interferem na sua constituicdo
subjetiva?

Alguns estudiosos da pdés-modernidade tém se interessado pelo tema
da construgao identitaria na contemporaneidade. Socidélogos, psicélogos e
psicanalistas tém tentado compreender as novas condigdes de subjetivagao
que a contemporaneidade apresenta, as especificidades do mal-estar
contemporaneo e suas implicagdes subjetivas. Esses autores tém trabalhado
com a hipotese de que a pos-modernidade tem imposto ao homem condi¢des
especificas de organizagédo e relacionamento social, alterando sua forma de
estar, pensar e agir sobre o mundo. Compartilhando esta perspectiva,
interessam, entretanto, as condigdes de subjetivagdo numa cultura
marcadamente visual, em outros termos, os efeitos subjetivos dessa “imersao”

na imagem.

1.2 Imagem na Pés-Modernidade

O mundo contemporéneo esta cercado de imagens. No entanto, a
imagem sempre instigou o homem, que tenta, desde a Antiguidade,
compreender o seu fascinio e desvendar os seus mistérios. Na perspectiva

platbnica, a imagem vincula-se a experiéncia sensivel, fonte de ilusdes, que



25

pode levar o homem ao engano, a extravagancia, ultrapassando o limite
maximo do conhecimento e caindo na errancia. Para Platdo, esse caminhar
sem direcao faz apelo a um ponto fixo, como nas idéias, esséncias eternas das
coisas. A racionalidade constitui uma nova ordem da natureza, desencantando
o mundo. A partir de entdo, ha um desordenamento do sujeito, que duvida da
prépria identidade. Nesta perspectiva, as imagens se espalham desordenadas,
sem um ponto fixo. No século VIl Descartes afirma que o erro € o sensivel, as
imagens, a imaginagao, a desordem do pensamento. Nos dados dos sentidos
nao ha estabilidade, permanéncia, identidade. Para Descartes, ...imaginar
nada mais é do que contemplar a figura ou a imagem de uma coisa corporal. A
imaginacao afasta o homem da sua verdadeira natureza. Ou seja, a imagem
esta ligada ao que é corruptivel, instavel e ilusorio. Tanto em Platdo quanto em
Descartes, portanto, a imagem é considerada como fonte de engano e de
ilusdes.

Em Freud, a imagem tem um estatuto subalterno a palavra. Isto n&o lhe
tira a importancia, mas mostra uma perda de autonomia da imagem. Em 1900,
ele define a imagem enquanto meio de expressao de um conteudo latente,
formado principalmente por lembrangas recalcadas, insuportaveis para a
consciéncia, revelando aquilo que carregamos de mais louco e estranho em
nés. A imagem, apresentando uma infinita possibilidade de combinagdo e
criacdo, € um dos meios do inconsciente se expressar. A crianga vai
inicialmente recebendo as impressbes do mundo e registrando-as
imaginariamente, ou seja, alucinando o mundo de acordo com a loégica do
inconsciente, que é a da realizagdo de desejos. A crianga capta sua imagem
antes mesmo de nomea-la, e o olhar, primeiro aparato de apreenséo libidinal
do mundo, possibilita a crianga dar inicio ao processo de identificacdo. A
imagem do sonho, que € uma das formas do inconsciente se manifestar, exige
um trabalho de decifracdo, apresenta-se como um enigma. A palavra permite
que os sentidos multiplos sugeridos pela imagem sejam expressos. As
palavras dao sentidos, operam deslizamentos, mas nao apresentam a eficacia

instantadnea da imagem.
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Ja em Lacan, a imagem tem um poder estruturante e alienante. Ela esta
relacionada com o processo de identificacdo especular, com a imagem
corporal, com a formacgao do eu.

A intensa presenca de imagens na contemporaneidade vem
perturbando a prépria nogdo de realidade e de identidade. Benjamin (citado
por Matos, 1991), analisando as grandes metropoles, destaca a auséncia de
referéncias estaveis e de origem: falta-nos um lugar de retorno. A
transparéncia, os vidros, cuja materialidade translucida tudo volatiliza,
acentuam as linhas ambiguas de passagem entre o interior e o exterior.
Segundo Benjamin, ndo é por acaso que o vidro, tdo comum nas grandes
metropoles, € um material tdo duro e liso no qual nada se fixa. As coisas de
vidro ndo tém nenhuma aura, o vidro é o inimigo do mistério, revelando o
interior, diluindo a divisa entre interioridade e exterioridade, como num jogo de
espelhos, que ao mesmo tempo devolvem e refletem a imagem. Benjamin
descreve uma “dialética do moderno”, onde nas imagens dialéticas, interior e
exterior se anulam e se cancelam. A pés-modernidade tem como centro a
multiplicidade das imagens.

As imagens eletrbnicas estdo presentes na vida das pessoas de uma
maneira geral: no trabalho, nas atividades rotineiras ou no lazer. Os jovens
hoje tém uma relacéo intensa com as imagens, tendo crescido num mundo
cercado de imagens. A tele-presenca, a simulagao digital, o espaco virtual tém
produzido uma drastica alteracdo nas percepcdes de realidade e de
identidade. A simulacg&o informatica oferece um prolongamento imagem-objeto,
fazendo vacilar a nossa percepcao. Os limites virtual/real estdo cada vez mais
ténues, e as pessoas circulam cada dia mais facilmente por espacos virtuais.

Se a mecanizagdo introduzida pela Revolugdo Industrial levou a
construgdo de uma “subjetividade mecanizada”, estariamos agora assistindo a
uma “subjetividade virtualizada®? Para tratar desse tema, esta pesquisa
apresenta os conceitos de identidade e de subjetividade e posteriormente

algumas discussdes sobre a identidade na contemporaneidade.
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CAPIiTULOII
A IDENTIDADE NA POS-MODERNIDADE

2.1 Identidade e Subjetividade

Existem diferentes concepg¢des de identidade, na sociologia, na
antropologia e na psicologia. Castells (2000), cientista social, define identidade
como a fonte de significado e experiéncia de um povo. Para ele as identidades
constituem fontes de significado para os proprios atores, por eles originadas e
construidas por meio de um processo de individuagdo (CASTELLS, 2000: 23).
Apesar de considerar essa internalizagdo, o autor se concentra basicamente
na identidade coletiva. Segundo ele, quem constréi a identidade coletiva, sdo
os determinantes do conteudo simbdlico dessa identidade, bem como de seu
significado para aqueles que com ela se identificam ou dela se excluem.
(CASTELLS, 2000: 48-49).

Nas abordagens da antropologia cultural, a identidade também é
situada no eixo das representacdes simbdlicas, sendo a nocado de cultura
entendida como um sistema de relacdes significativas do qual emergem as
identidades.

A psicologia, de maneira geral, considera a identidade como uma
percepcdo de si mesmo, uma auto-referéncia, sendo formada inicialmente
através das interagdes com as outras pessoas, através do processo de
identificagao, desde a tenra infancia. Ela € multifacetada, variavel, marcando
uma relagédo do individuo com seu meio. Erikson (1987) define a identidade
como algo complexo e dificil de apreender, localizado tanto no “amago do
individuo” quanto no nucleo central da sua cultura coletiva, envolvendo um

processo de reflexao e observagao simultaneas, um julgamento de si proprio e
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uma percepgao de si mesmo, que se estabelece ao longo da vida em fungao
das relagdes que foram importantes para ele. As condigdes internas e externas
se combinam para dar uma “consciéncia de identidade”.

Freud faz uma diferenciacéo entre identificagao e identidade sendo que
o conceito de identificacdo tem um sentido preponderante sobre o conceito de
identidade. Segundo Sedat (1996), poderiamos dizer que as identificagbes s&o
uma lenta hesitagdo entre o “eu” e o “outro”, ao passo que a identidade é
finalmente encontrar um eu que poderia (ilusoriamente) estar livre de qualquer
relagcéo de objeto (SEDAT, 1996: 256). Para Freud, no inicio da vida do bebé,
o aparelho psiquico da mae suplanta o incipiente aparelho psiquico do bebé,
ou seja, ha de certo modo um unico aparelho psiquico para os dois. (FREUD,
1905).

A mae, ao interpretar o grito do bebé (que ainda nao fala), ao dar um
sentido as suas manifestagdes, e, ao mesmo tempo, ao lhe enviar mensagens,
vai preparando e construindo “diferentes niveis de identidade”. Em 1908,
Freud descreve o processo de elaboragao progressiva da imagem do corpo
que a crianca realiza. A crianga vai tentando circunscrever as funcgbes do
corpo, habitando-o. Em 1921, no texto “Psicologia das massas e analise do
eu”, Freud afirma que a identificacdo é conhecida da psicanalise como a mais
precoce manifestacdo de uma ligagado de sentimentos com uma outra pessoa.
Nesse texto, Freud especifica a identificagdo do menino com o pai (como ideal
do eu). Ele também explica a identificagdo com “um traco do pai”. Em 1924, em
“A dissolugdo do complexo de Edipo”, Freud conclui sua teorizacdo da
identificacdo, esclarecendo que a saida do complexo de Edipo € um momento
em que cessa a equivaléncia permutativa investimento/identificagdo, em que a
crianca desinveste as imagens parentais para se identificar com um x que é
seu futuro: “quando eu crescer, ndo vou mais tomar o lugar de um outro, vou
fazer meu préprio lugar”.

A identidade como um conceito que remete a um “eu” unificado, ou

segundo Sedat (1996), um “eu” que poderia estar livre de qualquer relagcao de
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objeto, sé poderia ser pensado, “ilusoriamente”, na perspectiva imaginaria, ja

que o “eu” se constitui através da identificagdo com um outro.

Os conceitos de subjetividade e de sujeito também sao utilizados em

diferentes perspectivas, sendo as vezes confundidos. Mezan (2002) aponta a

dualidade que os termos comportam:

A subjetividade é constituida pela identidade (qualidade do que é

idéntico) e pela diversidade.

A subjetividade pode ser entendida como “experiéncia de si” e como
condensacao de uma série de determinagdes. Como experiéncia de
si, ela inclui a dimensao consciente e inconsciente, determinando as
experiéncias do sujeito. Como condensacdo de uma série de
determinagdes, inclui aqueles fatores que, combinados, engendram
uma modalidade especifica de organizagao subjetiva. Sao fatores,
por natureza, extra-individuais, ou seja, comegam antes do sujeito e
vao além dele, como os bioldgicos, psiquicos, sociais, culturais, etc,

designando certos limites e condi¢bes a constituigcao subjetiva.

A palavra sujeito pode ser empregada como sujeito a (passividade)
ou como sujeito de, enquanto sujeito da oracao (atividade). Na
verdade, pode-se dizer que o sujeito se encontra no cruzamento de
varias linhas de forga, algumas das quais ele determina enquanto

outras o determinam.

A subjetividade se distingue a partir de trés planos: o singular, o
universal e o particular. O singular enquanto aquilo que é unico,
pessoal, intransferivel. O wuniversal enquanto aquilo que
compartilhamos com todos os demais humanos: a linguagem, a
sexualidade, o fato de sermos mortais, etc. O particular enquanto
aquilo que é préprio a alguns, mas ndao a todos. Exemplo,
“subjetividades contemporaneas” Na verdade, no interior da
contemporaneidade, as condigbes de subjetivagcdo ndo sao iguais

para todos. Mesmo considerando apenas as sociedades ocidentais
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capitalistas, a subjetividade como estrutura e como experiéncia de si

depende também do lugar social que o sujeito ocupa.

Freud formula a subjetividade como centro de um conflito. Mesmo que o
conceito de sujeito ndo faga parte de seu vocabulario tedrico, Freud, ao
introduzir o conceito de inconsciente, subverte a concepcao de subjetividade
proposta pela filosofia cartesiana, nos séculos XVII e XVIII. A subjetividade
encontra a sua verdade ndo no plano da consciéncia, mas no inconsciente,
que se manifesta nos sintomas, nos mitos, nos sonhos, nos atos falhos, ou
seja, nas manifestagdes da linguagem. O recalcamento originario funda o
inconsciente, corte fundador do sujeito do inconsciente. Se a filosofia
identificava o sujeito com a consciéncia, Freud vai apontar a consciéncia como
apenas uma parte da subjetividade.

No discurso psicanalitico, o conceito de sujeito € especifico do ensino
de Lacan, que a partir de 1950 faz uma distingdo essencial: entre o “sujeito”
(je) e o “eu” (moi). O eu é uma fungédo, que se constitui na dimensédo do
imaginario. O sujeito, enquanto sujeito do inconsciente, é relativo a dimenséao
simbdlica. Sua verdade n&o coincide com as certezas do eu.

A partir de 1960, Lacan vai propor uma definicao de sujeito com base na
articulagao significante. Essa definicdo anti-substancialista do sujeito ndo leva
em conta suas propriedades intrinsecas, consideradas em si mesmas, mas o
considera numa perspectiva relacional, em que cada elemento remete ao
outro, como na estrutura da linguagem. Os elementos simbdlicos nao tém
designagao extrinseca nem intrinseca, mas sentido de posi¢do. O sentido
surge da articulagéo entre os elementos significantes, sendo que um remete
ao outro, numa relagédo estrutural. O termo sujeito, introduzido por Lacan,
relaciona-se, portanto, com o nao-sabido, com o equivoco (o sujeito fala sem
saber exatamente o que diz), com a alteridade (sujeitado a lei do desejo do
Outro), nao é nada de substancial, € momento de eclipse que se manifesta
num equivoco. O conceito de sujeito, para Lacan, comporta uma dupla
inscricdo: o sujeito é dividido pela linguagem, sendo efeito do significante, e

dividido pela pulsdo (gozo). A partir da distingéo feita por Lacan dos trés
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registros, Simbdlico, Imaginario e Real, o sujeito na sua referéncia ao
simbdlico se distingue do eu como registro imaginario. Se o termo identidade
se refere a qualidade de idéntico, o principio de identidade ndo se aplica ao
sujeito da psicanalise. Para que haja sujeito € preciso que haja falha do
principio de identidade.

Lacan faz uma complexa teorizagao sobre a identificagcdo, apresentada
a seguir de forma sintética. A identificagdo coloca em evidéncia a questao do
outro ao qual alguém se identifica. Ele diferencia o Outro enquanto simbdlico
(A), do outro enquanto imaginario (a). Retomando Saussure, ele faz essa
desmontagem do que esta no centro da identificagéo, ou seja, a equivaléncia
A=A. Ele aponta para o fato de que essa equivaléncia ndo existe e que a
nocao de identidade se confunde com a de valor. O processo de identificagao
implica numa diferengca fundamental, e ndo numa igualdade. Marin (1999)
exemplifica essa identificacdo através do jogo de xadrez. Suponhamos que
uma peca de xadrez se extraviou numa partida, por exemplo, um cavalo.
Podemos substitui-la por outra peg¢a, mesmo que néo seja um cavalo, desde
que lhe seja dado o mesmo valor. Da mesma forma, a crianca é tomada por um
Outro, num determinado lugar, sendo atribuida a ela um determinado valor. A
crianga identifica-se com esse lugar, mas ela nao é igual a esse lugar ou valor.
Assim nao existe uma identidade no processo de identificacio.

Lacan retoma, em Freud, a fungcdo do frago-um, unico, como
instrumento de identificacdo. E, na releitura que faz de Freud, assinala trés
tipos de identificacdo. A primeira, identificagdo ao pai, mitica, ambivalente,
identificacdo que se faz sobre o mundo da devoracdo assimilante, da
incorporagdo. Na segunda, de tipo regressivo, a escolha de objeto regrediu
para a identificagdo, ou seja, esta ligada ao abandono ou perda do objeto,
quando se limita a tomar do objeto um unico de seus tragos. O trago unario € o
instrumento dessa identificagdo. A identificacdo aqui € parcial. A terceira é a
identificagdo ao Outro por intermédio do desejo. Freud situa o sujeito partindo
dessa segunda identificagdo, quando o sujeito conserva o objeto perdido

nesse trago unario, ao qual o sujeito se identifica. Assim, ao tomar um trago do
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objeto como instrumento de identificagdo, ha uma escritura no inconsciente de
um enlace possivel do sujeito com o objeto, numa operacéo correspondente a
que Lacan designa como alienagao/separagao. No entanto, as duas
identificacbes se articulam e convergem, sendo que essa segunda
identificagcao so reforga a primeira. Essa convergéncia das duas identificagdes
pode ser reconhecida no jubilo da crianga diante do espelho, quando ela
busca a confirmagao do que vé no olhar do outro. Ela busca uma referéncia
daquele que a olha em espelho para se situar num ponto de onde possa se ver
como amavel.

Pode-se aproximar o conceito de identidade com o conceito de “eu” na
psicanalise. Embora o sujeito seja dividido, ele vivencia sua prépria
identidade, ou o seu “eu”, como unido ou integrado. Sente-se que se € sujeito
quando se faz ouvir, quando se pode dar opinido. Quando se diz “eu sou um
cidadao, um eleitor, um homem, um filho” ...pressupde-se um sentimento de
unidade, de “eu sou Um”. Essa integracao ¢é “imaginaria”, ja que a sua base foi
formada através da identificagdo com um outro (dimensdo do “eu” e ndo do
sujeito). Essa identificacdo narcisica ou especular é importante para
fundamentar a hipdtese ja apresentada neste trabalho de que a imagem
eletrbnica, mais especificamente o ciberespago, exerce um fascinio sobre o
sujeito, podendo inflar a dimensdo imaginaria subjetiva, mantendo-o na

alienagao a imagem.

2.2 Identidade na contemporaneidade

“Na Internet eu me expresso, eu sou ouvido (lido), eu aparego, eu tenho
um lugar” (Fernando, 22 anos, 5/7/2002, depoimento por e-mail).

Nas diferentes concepgdes de identidade na psicologia, na sociologia,
na antropologia e na psicanalise, como vimos anteriormente, aparecem pontos
em comum como “a percepg¢ao’ ou “consciéncia de si”’. Para a psicanalise,

entretanto, essa “consciéncia de si” ou identidade €& sempre imaginaria,



33

permanecendo um certo “desconhecimento de si”, em funcdo dessa
identificacado especular originaria.

Autores contemporaneos tém defendido o conceito de uma identidade
multipla, multifacetada, n&o unificada. O conceito de identidade enquanto
aquilo que oferece uma certa referéncia organizadora ou como uma percepgao
de si mesmo, s6 pode ser considerado numa perspectiva multipla, ja que em
diferentes contextos e situagbes, as percepcdes ou imagens de si mesmo
podem variar. Se a “consciéncia de si” para a psicanalise € sempre imaginaria,
fundada numa alienagdo ao Outro, nada mais natural do que uma certa
inconsisténcia da identidade.

A fragmentacdo da subijetividade tem sido referéncia comum de varias
teorias socioldgicas sobre a contemporaneidade. Como consequéncia da
globalizacao, Hall (2001) explora a “crise de identidade”, ou seja, o declinio
das velhas identidades que estabilizavam o mundo social devido ao
deslocamento das estruturas e processos centrais das sociedades modernas,
abalando os quadros de referéncia que ofereciam uma ancoragem estavel no
mundo social, fazendo surgir novas identidades. Desenvolvendo o tema da
identidade cultural na pds-modernidade, destaca trés concepgdes de
identidade: a do sujeito do lluminismo, a do sujeito sociolégico e a do sujeito
pos-moderno.

Para esse autor, a identidade do sujeito do lluminismo corresponde a do
individuo centrado, unificado, dotado das capacidades de razdo, de
consciéncia e agao, cujo “centro” consiste num nucleo interior, que emerge
quando o sujeito nasce e com ele se desenvolve, ainda que permanecendo
essencialmente o mesmo. Segundo Hall, o que contribuiu para a concepgao de
sujeito do Illuminismo foi a reforma, o protestantismo, o humanismo
renascentista e as revolugdes cientificas.

A identidade do sujeito socioldgico corresponde aquela na qual o nucleo
interior do sujeito n&do é autbnomo e auto-suficiente, mas formado na relagédo
com o outro — a cultura, concepgao interativa da identidade e do eu. A

identidade costura o sujeito a estrutura. O que contribuiu para a concepgéo de
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sujeito sociolégico foi a biologia darwiniana e o surgimento das novas ciéncias
sociais.

A identidade do sujeito pdés-moderno é fragmentada, ou seja, ele
apresenta multiplas identidades. O proprio processo de identificacdo tornou-se
mais provisorio, variavel e problematico. O sujeito pés-moderno nao tem uma
identidade fixa, essencial ou permanente. Ela é construida e transformada
continuamente em funcdo das diferentes formas pelas quais somos
representados na nossa cultura.

O que contribuiu para a concepgao de sujeito pés-moderno, segundo
Hall, foi o marxismo, Freud e a psicanalise, Saussure, Michel Foucault e o
feminismo (critica tedrica/movimento social). Ou seja, todos esses tedricos
trataram do descentramento do sujeito cartesiano. Marx, ao deslocar qualquer
nogao de agéncia individual, rejeitando uma “esséncia ideal”. Sigmund Freud,
ao postular a existéncia do inconsciente, afirmando que 0s nossos desejos sé&o
determinados por processos simbodlicos inconscientes, destruindo o conceito
de um sujeito racional, provido de uma identidade fixa.

Ferdinand de Saussure, ao afirmar que a lingua é um sistema social e
nao um sistema individual, preexistindo a nés. Michel Foucault, ao destacar o
“poder disciplinar” que realiza a regulagdo e a vigilancia, mantendo os
individuos, através das instituicbes sociais, sob controle. Ou seja, quanto mais
coletiva e organizada a natureza das instituigbes, maior o isolamento, a
vigilancia e a individualizagado do sujeito. O feminismo questionou a classica
oposicao entre o “dentro” e o “fora”, o “privado” e o “publico”, marcando que “o
pessoal é politico”, politizando a subjetividade, a identidade e o processo de
identificagao.

Dessa forma Hall apresenta as mudangas conceituais que permitiram
com que o “sujeito” do lluminismo, visto como tendo uma identidade fixa e
estavel, fosse descentrado, resultando nas identidades abertas, contraditorias,
inacabadas e fragmentadas do sujeito pdés-moderno. Se na modernidade o
sujeito podia mais facilmente crer numa unidade de identidade, a

pos-modernidade denuncia a fragmentacéao e a instabilidade identitaria.
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A maioria dos socidélogos contemporaneos concorda que o conceito de
identidade s6 pode ser utilizado levando em consideragao essa multiplicidade
e inacabamento. Ou seja, a pds-modernidade sé vem confirmar essa variedade
de identidades do sujeito, contrariando a perspectiva iluminista, que defendia a
existéncia de uma identidade fixa, imutavel e unitaria. Essa multiplicidade de
identidades pode ser exercida no ciberespago, quando os jovens, nas
interagbes virtuais, experimentam varios papéis. Muitos consideram essa
experiéncia fascinante e libertadora. Alguns autores (como Turkle, 1997)
defendem a idéia de que esse exercicio libertador proporcionado pelo
ciberespagco ajuda as pessoas a aceitarem e conviverem com essa
multiplicidade.

A relagédo entre cultura do consumo e cultura da imagem apresenta
varios desdobramentos, provocando impactos subjetivos e levantando novas
questdes acerca da identidade. Costa (2000) faz uma reflexdo sobre ética e
crise de valores na contemporaneidade.

Sob a ética do autor,

Na ideologia do bem-estar, o que conta ndo é a virtude, é o
sucesso... Seu parametro é a visibilidade... O sucesso vive da
publicidade e ambos dependem do mercado de objetos... O sucesso
tornou-se um meio “naturalizado” ou socializado de construgao de
identidade pessoal. A diluicdo do sujeito na moral do consumo e do
mercado faz do sucesso uma das poucas condicbes de posse da
admiragéo do outro (Costa, 2000: 45-47).

Trata-se de um modelo que reafirma a importancia da posse de objetos
de consumo como espelho identificatorio: “se € o que se tem”. As pessoas
buscam, através dos objetos valorizados pela midia, suportes ou referéncias
que lhes proporcionem um sentido de identidade.

Uma face do capitalismo analisada por Debord (1992) é a criagéo do
Estado espetaculo. A tirania das imagens e a submissao ao império das midias
nunca foram tao fortes como na tecnologia da informagdo. Compartilhando

deste pensamento, Dupas acrescenta:
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Se durante a Revolugdo Industrial a mercadoria ocupou totalmente a
vida social espalhando sua ditadura, nesse ponto da Segunda
Revolugéo Industrial, o consumo alienado torna-se para as massas
um dever suplementar a produgdo alienada, um verdadeiro
instrumento de busca da felicidade, um fim em si mesmo (DUPAS,
2000: 58).

As sociedades contemporaneas se apresentam como uma imensa
acumulacao de espetaculos, e tudo o que era vivido diretamente torna-se uma
representacdo. Se a primeira fase da dominacdo da economia sobre a vida
social acarretou uma degradacdo do “ser” para o “ter”, a situagdo atual
demonstra um deslizamento do “ter” para o “parecer-ter’. As grandes massas
excluidas da sociedade global buscam
“identificar-se-com-quem-parece-ser-ou-ter” por meio do espetaculo, através
das midias globais que lhes oferecem os modelos ou ideais a serem seguidos.

Albuquerque et al (2000) fazem uma distingdo entre “ter” uma imagem e
“ser” uma imagem. O processo de subjetivagdo € resultado dos jogos
identificatérios vividos pelo sujeito ao longo de sua existéncia. Se
anteriormente o sujeito buscava se espelhar em alguém que lhe parecia
competente ou interessante, tentando seguir o trajeto por ele percorrido, ou
seja, buscando “ter” aquela imagem; hoje o sujeito busca mostrar em sua
aparéncia a imagem de competéncia e interesse (na qual a instantaneidade é
a marca fundamental). O que importa hoje é “ser” essa imagem ou vender essa
imagem, quando a légica de marketing que rege a circulagcdo de produtos
inclui o sujeito como “produto a ser divulgado”. Em face da crescente
competitividade de mercado, € mais importante a imagem de competéncia do
que a real habilidade ou competéncia.

Nesse periodo histérico marcado pela ampla desestruturacdo das
organizagdes, deslegitimagdo das instituicbes e enfraquecimento de
importantes movimentos e expressdes sociais, a identidade vem sendo
fortemente defendida: Nossas sociedades estdo cada vez mais estruturadas
em uma oposi¢do bipolar entre a Rede e o Ser (CASTELLS, 2000: 23).

Segundo o autor, em um mundo de fluxos globais de riqueza, poder e
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imagens, a busca pela identidade, coletiva ou individual, atribuida ou
construida, torna-se a fonte basica de significado social.

Assim, defende-se a hipétese de que a multiplicidade contemporéanea,
com seu intenso fluxo de imagens, ndo tem favorecido a aceitacdo de um
pluralismo de identidades. Nunca se falou tanto em busca de “uma identidade”
como busca de pertencimento, de significado social. Acompanham-se os mais
diversos grupos sociais se formando: o dos negros, das mulheres, da terceira
idade, dos homossexuais, etc.

As pessoas, diante da perda das referéncias simbodlicas que lhes
ofereciam um sentimento de pertencimento social, tém procurado uma
identidade coletiva ou individual. Observa-se essa busca de identidade nas
interacbes com o ciberespaco, de diferentes maneiras. Ter um computador,
Internet, e-mail, como forma de se sentir pertencente, igual: “se todos tém...”.
Expressar-se no ciberespago para que “o leiam”, “o vejam”, para “falar de si”,
para sentir que tem um lugar... Lugar onde se “tem voz’... (José, 19 anos,

7/6/2002, depoimento por e-mail).
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CAPIiTULO Il
A INTERNET NA POS-MODERNIDADE

Pela Internet (Gilberto Gil)

Criar meu Web site .... Um barco que veleje nesse informar
Fazer minha home-page Que aproveite a vazante da informaré
Com quantos gigabytes Que leve meu e-mail até Calcuta

Se faz uma jangada Depois de um hot-link

Um barco que velgje..... Num site de Helsinque

Para abastecer...

1 Da Sociedade Industrial a Sociedade Informacional: o surgimento da

Internet

Transportar para um outro lugar supde aqui precisamente essa
operagdo de reconstituicdo, de sintese de uma forma de realidade doravante
chamada virtual (WEISSBERG, 1999).

As descobertas tecnoldgicas promoveram os grandes saltos cientificos
da humanidade. A criagdo da maquina a vapor no sec. XVIII estabeleceu uma
ruptura histérica na modernidade, alterando profundamente a relacido do
homem com o mundo. As grandes metrépoles foram criadas, o transporte de
pessoas e de alimentos para comunidades distantes foi resolvido com o
aparecimento dos trens a vapor e as maquinas industriais promoveram a
produgcdo em série, que prometia resolver definitivamente o problema de

escassez. Assim como os barcos a vapor, a estrada de ferro e as viagens
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aéreas trouxeram a velocidade nos transportes, o telégrafo e o radio trouxeram
a instantaneidade na comunicacéo.

Mas a Internet revolucionou a comunicacdo, dadas a velocidade e a
escala em que as trocas de informagdo ocorrem. Uma transformagao tao
profunda como esta proporcionada pela Internet, segundo alguns autores, sé
pode ser comparada a transformagao causada pela invencédo da imprensa, por
Gutenberg, em 1455:

Os efeitos da invengdo de Gutenberg foram instantédneos e de
alcance extraordinario, pois quase imediatamente muitos leitores
perceberam suas vantagens: rapidez, uniformidade de textos e prego
relativamente barato... De repente, pela primeira vez desde a
invencdo da escrita, era possivel produzir material de leitura em
grandes quantidades (MANGUEL citado por Ercilia, 2000: 11).

Essas mudancas promoveram transformacdes sociais e politicas, com a
popularizagao da escrita e da leitura, tendo efeitos sobre a cultura da época,
provocando grande otimismo em torno de suas possibilidades. A revolugao
industrial também gerou grande entusiasmo em torno da tecnologia, que
passou a ser vista como podendo resolver todos os males humanos.
Realmente, inumeras possibilidades, antes impensadas, se abriram, mas
problemas também jamais imaginados surgiram: a “ditadura da produgao”, a
“fetichizacdo dos objetos”, o isolamento entre os homens, o jugo da maquina
sobre o homem e o trabalho alienado. Da mesma forma vivem-se hoje
profundas transformagdes sociais e politicas em fun¢do da informatizagao.
Pode-se acompanhar um intenso otimismo em torno da tecnologia digital, que
também vem sendo considerada, pelos seus entusiastas, como a solugao para
problemas de toda ordem:

‘A Internet veio para revolucionar, para mudar tudo para melhor, para
resolver todos os problemas...” (Paulo, 18 anos, 6/5/2003, depoimento por
e-mail).

A informatizagdo vem promovendo uma “revolucdo” na histéria da
humanidade comparavel a Revolucédo Industrial. No final de 1980, um novo

movimento socio-cultural, originado pelos jovens profissionais das grandes
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metrépoles, tomou rapidamente uma dimensdo mundial. Esse movimento foi
resultado da expansao do ciberespaco. As tecnologias digitais surgiram como
a infra-estrutura do ciberespago, um novo espaco de comunicacido, de
sociabilidade, de organizacdo e de transagdo, e também de informagdo e
conhecimento. Em 1990, apenas cerca de 300 computadores estavam ligados
a Internet. Em 2000, o numero de usuarios, espalhados pelo mundo,
ultrapassou 300 milhdes (ERCILIA, 2000). Vive-se a era da Internet! Cada
tecnologia, inserida em uma determinada sociedade, se articula com a
produgdo discursiva dessa sociedade, num determinado momento. Nesse
contexto homem-tecnologia, a produgédo subjetiva se faz nessa infinidade de

sistemas maquinicos:

Nenhum campo de opinido, de pensamento, de imagem, de afetos,
de narratividade pode, daqui para a frente, ter a pretensdo de
escapar a influéncia invasiva da “assisténcia por computador”, dos
bancos de dados, da telematica, etc... (GUATTARI, 1999: 177).

Os primeiros computadores surgiram na Inglaterra e nos Estados
Unidos em 1945. Durante muito tempo reservados aos militares para calculos
cientificos, seu uso civil disseminou-se durante os anos 60. O computador
pessoal surgiu na segunda metade da década de 60. No entanto, a logica de
funcionamento dos computadores deriva da Maquina de Turing, em 1936.
Essa maquina, proposta como modelo de maquina para processar informacao,

pelo matematico Alain Turing, se apoiava na sua tese que afirmava que

Todos o0s processos decomponiveis numa seqiéncia finita e
ordenada de operagdes sobre um alfabeto restrito que cheguem ao
resultado procurado, num tempo finito, podem ser efetuados por uma
maquina de turing (LEVY, 2000: 62).

A maquina de Turing poderia, portanto, efetuar algoritmos ou
procedimentos efetivos. Segundo o matematico, existia um grande numero de
tarefas que ela ndo poderia executar, mas que existiria um determinado tipo

que seria capaz de resolver todos os problemas calculaveis: as chamadas
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maquinas universais. Elas teriam um quadro de instrugdes concebido para
imitar o comportamento de qualquer outra. Essas maquinas universais
representam o antepassado abstrato do computador, e a descrigao codificada
da maquina particular prefigura a nogéo de programa informatico.

A idéia da Internet surgiu em centros de pesquisa militares. No auge da
“Guerra Fria”, comegou a pesquisa para uma rede de computadores que fosse
imune a bombardeios, na Rand Corporation, uma institui¢cao ligada ao governo
norte-americano. Boa parte das verbas de pesquisa era consumida em planos
de defesa contra a “ameaca soviética”. Em 1969 foi inaugurada a primeira
versao da rede, a Arpanet (Agéncia de Projetos de Pesquisa Avangada). Essa
primeira rede, que conectava apenas quatro pontos, foi evoluindo até tomar
uma forma préxima da Internet de hoje. Nos anos 70, a Internet foi crescendo
dentro dos institutos de pesquisa e do meio académico. Quando surgiu o
primeiro programa de correio eletrbnico para a rede, os cientistas e estudantes
comecgaram a usa-la mais para se comunicar, trocar informagdes e conversar
do que para compartilhar recursos dos computadores, como era seu objetivo
inicial. O nome “Internet” s6 comegou a ser usado em 1982. Em 1990 foi
langado o “The World” (world.std.com), o primeiro servigo comercial via dial-up
(linha telefénica) de acesso a Internet nos EUA. No entanto, o que possibilitou
0 sucesso da Internet foi a criacdo da World Wide Web, um sistema de

hipertexto que tornou facil navegar pela Internet. (ERCILIA, 2000).

3.2 A Sociedade em Rede

Talvez o jornal do futuro - para atender a pressa, a ansiedade, a
exigéncia furiosa de informagbes completas, instanténeas e
multiplicadas - seja um jornal falado e ilustrado com projegbes
animatograficas, dando, a um sé tempo, a impressdo auditiva e
visual dos acontecimentos, dos desastres, das catastrofes, das
festas, de todas as cenas alegres ou tristes, sérias ou futeis, desta
interminavel e complicada comédia que vivemos a representar no
imenso tablado do universo. (BILAC, 1904).
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O surgimento e a expansao da Internet ndo podem ser dissociados da
“globalizagao”, que vem promovendo uma mudanga estrutural nas sociedades

contemporaneas ou pés-modernas:

A globalizag&o se refere aqueles processos, atuantes numa escala
global, que atravessam fronteiras nacionais, integrando e conectando
comunidades e organizagbes em novas combinagbes de
espago-tempo, tornando o mundo, em realidade e em experiéncia,
mais interconectado. (MCGREW, citado por Hall, 2001:67).

A revolugdo tecnologica concentrada nas tecnologias de informagéao
vem promovendo uma interdependéncia global, apresentando uma nova forma
de relacdo entre a economia, o Estado e a sociedade. Castells utiliza os
termos “sociedade informacional” e “sociedade em rede”, relacionando um com

o outro:

O termo informacional indica o atributo de uma forma especifica de
organizagdo social, em que a geragdo, o processamento e a
transmissdo da informacado tornam-se as fontes fundamentais de
produtividade e poder devido as novas condicdes tecnoldgicas
surgidas nesse periodo histdrico... uma das caracteristicas principais
da sociedade informacional é a logica de sua estrutura basica em
redes, o que explica o uso do conceito de sociedade em rede
(CASTELLS, 2000:46).

As redes sao estruturas abertas capazes de expandir de forma ilimitada,
integrando novos nos, desde que consigam comunicar-se dentro da rede, ou
seja, desde que compartilhem os mesmos codigos de comunicagao. As redes
sao instrumentos apropriados para a economia capitalista. As conexdes que
ligam as redes representam os instrumentos privilegiados do poder.

O informacionalismo (ou pos-industrialismo) esta associado ao
surgimento de uma nova estrutura social, historicamente moldada pela
reestruturacdo do modo capitalista de produgao, no final do século XX, quando
temos, essencialmente, dois modos predominantes de produgao: o capitalismo
e o estatismo. Fazendo uma diferenciagdo entre os modos de producao
agrario, industrial e informacional, Castells explica que, neste ultimo, a fonte
de produtividade acha-se na tecnologia de geragao de conhecimentos, de

processamento da informacao e de comunicagao de simbolos:
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Enquanto o industrialismo ¢é voltado para o crescimento da
economia, isto é, para a maximizagdo da produgdo; o
informacionalismo visa o desenvolvimento tecnoldgico, ou seja, a
acumulagdo de conhecimentos e maiores niveis de complexidade do
processamento da informagao (CASTELLS, 2000: 35).

Assim as tecnologias difundem-se por todo o conjunto de relagdes e
estruturas sociais, penetrando no poder e na experiéncia e modificando-os....
0os modos de desenvolvimento modelam toda a esfera de comportamento
social, inclusive a comunicagcdo simbodlica. (CASTELLS, 2000: 35). Ainda
segundo o autor, o poder na sociedade informacional ndo mais se concentra
nas maos do Estado, das organiza¢gdes ou dos mecanismos simbdlicos de
controle (midias corporativas, igrejas). Ao contrario, esta difundido nas redes
globais de riqueza, poder, informag¢des e imagens, que circulam e passam por
transmutacbes em um sistema de geometria variavel e geografia
desmaterializada.

Dupas (2000), trabalhando a questdo do poder na sociedade
informacional, afirma que o capitalismo global apossou-se por completo dos
destinos da tecnologia, orientando-a exclusivamente para a criacdo de valor
econbmico. A apropriacdo privada das descobertas cientificas reforca os
tracos de controle e hegemonia na atualidade, determinando o aumento da

concentragao de renda e da exclusao social:

Na pés-modernidade, a utopia dos mercados livres e da globalizagcéo
tornam-se a referéncia. Mas o vazio e a crise pairam no ar. Sente-se
um mundo fragmentado, seu sentido se perdendo nessas fraturas,
com multiplos significados, orientagbes e paradoxos. Juntas, ciéncia
e técnica nao param de surpreender e revolucionar. A capacidade de
produzir mais e melhor ndo cessa de crescer. Mas esta ciéncia
vencedora comega a admitir que seus efeitos possam ser perversos.
Ela é simultaneamente hegemoénica e precaria. Nesse mundo de
poder, produgéo e mercadoria, 0 progresso traz consigo desemprego,
exclusdo, concentracdo de renda e subdesenvolvimento (DUPAS,
2000: 14).

Se o informacionalismo representa a abertura de espacgo a todas as

formas de expressao, toda uma diversidade de interesses, valores e criacoes,
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inclusive a expressdo de conflitos sociais, essa inclusdo no sistema impde
algumas condigbes: a adaptagéo a sua logica, a sua linguagem, a seus pontos
de entrada, a sua codificacao e decodificacao.

Ou seja, muitos entusiastas da Internet consideram o universal do
ciberespaco como um espago aberto, sem totalidade, que acolhe e valoriza as
singularidades, oferecendo a muitos o acesso a express&o. Alguns autores
observam que na Internet, o sucesso de massa e a inovagao criativa, as forgcas
dominantes e opositoras, tém conseguido existir lado a lado, o que permite a
democratizacdo na sociedade informacional. Segundo Johnson (2001), a
tarefa de imaginar a informagdo ndo vai mais ser apanagio dos
“sumo-sacerdotes” da programacao; qualquer pessoa moderadamente a
vontade com um computador sera capaz de inventar seus proprios
espacos-informacéao e de partilha-los com amigos ou colegas.

Mas essa abertura pode ser questionada. Existe a dificuldade de acesso
as novas tecnologias, que criam um grande grupo de excluidos. Nao se pode
esquecer que a apropriagcao privada das descobertas cientificas cria uma
relacdo de poder na sociedade informacional, onde o capitalismo global
apossa-se dos destinos da tecnologia orientando-a exclusivamente para a
criacdo de valor econdmico. Quando se fala em mudancas promovidas pela
tecnologia, tem-se que considerar de inicio que 0 acesso a esses Novos meios

constitui um privilégio de uma minoria da populagdo mundial.

A exclusao das pessoas relativamente a participagao, ao privilégio e
a responsabilidade na sociedade da informacéo talvez seja maior do
que a exclusdo do acesso aos privilégios dos grupos dominantes a
que elas estavam submetidas no passado (TURKLE, 1995: 244).

Se se pensar nas dificuldades de acesso dos paises do Terceiro
Mundo, incluir-se-iam, dentre os principais fatores, a linguagem (o inglés € a
lingua dominante na Internet), o isolamento social e geografico associados a
pobreza, incapacidade fisica, género, geracdo e localizagdo. Holderness
(1994) acrescenta a esses fatores: a disponibilidade, a competéncia e a

qualidade do acesso.
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Com relacédo a abertura promovida pelas novas tecnologias, Bourdieu
(2001) observa que, quando se reconhece em todo lugar sinais de uma
homogeneizagdo da sociedade, varios autores defendem a idéia de uma
reducdo do distanciamento cultural entre as classes sociais. No entanto, ele
nao compartilha esse pensamento demonstrando, através de uma pesquisa
cientifica realizada na Franga, que o acesso as obras culturais permanece
como privilégio das classes mais favorecidas. A agdo dos meios de
comunicacao nao tem, portanto, promovido o enfraquecimento das diferencas
econdmicas e das barreiras de classe. As desigualdades permanecem muito
fortes nas praticas culturais, quando muitos acreditam na sua universalidade,

porque mais largamente acessiveis:

A recepcdo adequada de uma mensagem supde uma adequagao
entre as aptiddes do receptor (aquilo que chamamos grosseiramente
de sua cultura) e a natureza mais ou menos original, mais ou menos
redundante, da mensagem. Essa adequacgdo pode, evidentemente,
realizar-se em todos os niveis, mas é igualmente evidente que o
conteudo informativo e estético da mensagem efetivamente recebida
tem tanto mais chances de ser mais pobre, quanto a cultura do
receptor for ela prépria mais pobre. (BOURDIEU, 2001: 61).
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Bourdieu destaca que a homogeneizagédo das mensagens emitidas nao
leva a uma homogeneizagdo das mensagens recebidas, e, menos ainda, a
uma homogeneizagao dos receptores, ja que toda mensagem é objeto de uma
recepcao diferencial, dadas as condi¢cdes sociais e culturais do receptor. A
comunicacgao pedagdgica, por exemplo, depende estreitamente da cultura do
receptor, ou seja, do seu meio familiar, detentor e transmissor de uma cultura
mais ou menos proxima, em seu conteudo e valores, da cultura escolar e dos
modelos linguisticos e culturais segundo os quais essa transmisséo é feita.
Nessa perspectiva, portanto, a ampliagao por si s6 dos recursos tecnologicos
de comunicagéo ndo representa a diminuicdo das desigualdades com relagao
a0 acesso ao conhecimento:

“Sabe, antes eu achava que a Internet ia me fazer igual. E que todo
mundo tem, todo mundo tem e-mail, todo mundo acessa. S6 que depois que
comprei, ndo foi bem assim: tinha o inglés que eu ndo entendia, tinha a
manutengdo do computador que eu ndo podia fazer, tinha a conta de telefone
bem cara pra pagar, sabe, ndo basta ter computador, ndo é qualquer um que
pode manter ou usar’... (Pedro, 22 anos, 20/4/2003, depoimento na sala de
chat).

A revolugdo que as novas tecnologias de informagdo e comunicagao
promove nas categorias de espago e de tempo possibilitando a emergéncia de
uma comunicagao em tempo real num espaco virtual, produz efeitos nas mais
diversas areas, ajudando a derrubar barreiras que, historicamente, separam os
elementos da identidade nacional dos povos como a lingua, as tradigdes, os
costumes, etc. Como observa Giddens (1994), essas tecnologias produzem
profundas mudangas na estrutura da sociedade, no cenario da globalizagao,
introduzindo caracteristicas de risco e de imprevisibilidade estrutural, das
quais ndo se tém experiéncias anteriores que orientem sobre o que fazer. O
risco e a imprevisibilidade estao presentes por toda a parte, afetando todos os
aspectos da vida humana: visdo do mundo, costumes, tradi¢des, praticas
sociais, modos de pensar, organizagoes, instituicoes, etc...

“A Internet é super adequada a nossa vida, pois a cada dia temos novas
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leis, guerras, catastrofes, mudancgas sociais, politicas, milhées de informagées,
e para acompanhar tudo isso s6 mesmo uma midia como a Internet, que evolui
a cada momento e que nos permite interagir com ela. O mundo hoje é agil,
rapido, e ndo da mais para pensar como antes. Enciclopédia, por exemplo, ja
era. Ficou pré-histérica. O que se Ié hoje, ja ndo serve amanh&” (Raul, 28
anos, 5/6/2002, depoimento por e-mail).

O desenvolvimento tecnoldgico apresenta, portanto, efeitos paradoxais.
Ao mesmo tempo em que rompe com valores de referéncia tradicionais,
promovendo uma consciéncia de ruptura, sugerindo a libertagado e a inovagao,
ele mantém e reforga as desigualdades sociais, numa logica de poder que se
assenta sobre confrontagdo e competicdo. E a lideranca tecnoldgica que
define e impde os padroes gerais de reproducdo e multiplicagdo de
acumulagao. Segundo Dupas (2000), a lideranga tecnolégica continuara
reforcando um processo de concentracdo que tera como lideres de produgao
um restrito conjunto de algumas centenas de empresas gigantes mundiais, que
decidirdo o qué, como, quando, quanto e onde produzir os bens e 0s servigcos
utilizados pela sociedade contemporanea.

A anulagao tecnolégica das distancias temporais/espaciais, em vez de
homogeneizar a condigdo humana, tende a polariza-la. Segundo Baumann
(1998), enquanto para alguns ela inaugura uma liberdade sem precedentes em
face da criacdo de significados, para outros ela pressagia a falta de
significado. Enquanto alguns podem mover-se para fora da localidade, quando
quiserem, outros observam, impotentes, a unica localidade que habitam
movendo-se sob seus pés.

A emergéncia de um novo padrdo de acumulagédo pelo uso de capital
intensivo em substituicdo ao trabalho intensivo, promoveu, a partir da década
de 1980, uma radical mudanga no paradigma do trabalho, fazendo oscilar e
enfraquecer o emprego tradicional e explodindo o trabalho informal. Assim a
disparidade de renda tem aumentado; e a pobreza, o desemprego e o
subemprego provocado a expansao da exclusao social:

“Eu acho fundamental a Internet na vida das pessoas. Pena que muita
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gente ndo pode ter. Eu mesmo convivo com gente que ndo pode ter. E uma
diferenca danada. Hoje quem né&o tem ta fora mesmo, é quase analfabeto”
(Rogério, 20 anos, 25/7/2002, depoimento por e-mail).

A globalizacdo e a informatizagdo apontam para uma polarizagado
econdmica e social, para um agravamento das desigualdades sociais e um
acelerado empobrecimento de parte consideravel da populagdo. Essa
discussdo é importante para avaliar as reais possibilidades que esse novo
sistema de comunicagao oferece, permitindo uma avaliacéo critica da relacdo

entre esse sistema e a educacéo.

3.3 A Internet no Brasil

2

‘A Internet representa uma grande fonte de conhecimento e lazer’

(Rafael, 17 anos, 18/6/2002, depoimento por e-mail).

Apesar de a penetracao de linhas telefénicas no Brasil ser muito baixa,
0 acesso a Internet tem crescido rapida e surpreendentemente. Dos 15 paises
que mais usam a Internet no mundo, o Brasil ocupa o 6° lugar, abaixo apenas
dos seguintes paises: Estados Unidos, Japdo, Reino Unido, Canada e
Alemanha. (Dados do Instituto Datafolha, pesquisa de setembro de 1999). A
frente do Brasil ficam s6 paises do Primeiro Mundo e muito avangados
tecnologicamente. No entanto, percentualmente, o numero de usuarios é baixo
(8, 31%), o que mostra a sua distribuigdo desigual.

A histéria da Internet no Brasil € muito recente. Os primeiros acessos
aconteceram no Laboratério Nacional de Computagédo Cientifica (LNCC, Rio
de Janeiro) e na Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Sdo Paulo
(Fapesp), em 1988. Em 1989 foi criada a Rede Nacional de Pesquisas (RNP),
orgao académico criado para integrar as universidades brasileiras numa rede,
ainda sem conexao com a Internet. O surgimento da Internet brasileira
aconteceu em 18 de julho de 1989, com a inauguragdo do Alternex, com o

apoio da RNP. A primeira conexao real a Internet no Brasil aconteceu no
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comeco de 1991, através da Fapesp, que também comecou a administrar o
dominio “br”, que ainda hoje esta sob seu controle.

O uso da Internet para divulgacéo de noticias e informagbes aconteceu
no Brasil de forma mundialmente pioneira, em 1992. Em 1994 entraram em
funcionamento os primeiros servidores Web do Brasil. Nesse mesmo ano,
alguns estudantes e pesquisadores brasileiros comegam a fazer paginas
pessoais na Web. Em 1995 a Internet saiu da redoma das universidades e em
1996 estrearam os grandes provedores. Em 1995, a revista Veja publicou o
seguinte artigo de capa: Internet: a Rede planetaria em que vocé ainda vai se
plugar, prevendo um futuro bem mais proximo do que se supunha. Em 1998 a
Internet atingiu a marca de 2 milhdes de usuarios. Em 1999 o pais ja estava
tomado pela febre da Internet, quando entdo o capital internacional comecgou a
prestar atencdo ao mercado brasileiro. A América On line inaugurou, entao,
seu servico de acesso no pais. A partir de entdo a Internet estd em toda a
parte: outdoors, campanhas de TV, revistas e jornais.

No ano de 2000 houve o “estouro” do acesso gratis no Brasil,
possibilitando a entrada de novos usuarios na rede, que até entdo era uma das
principais barreiras ao acesso. Segundo pesquisa realizada pelo Ibope e
Ratings, em novembro de 2001, dos 170 milhdes de brasileiros, 6,25 milhdes
estavam conectados a Internet. Segundo pesquisa da Datafolha, em dezembro
de 2001, mais de 2 mil pessoas em todo o pais acessavam a Internet pelo
menos uma vez por semana. O alto custo dos servicos e aparelhos de
telefonia e de computadores, entretanto, continua como grandes barreiras de
acesso a Internet.

Gilson Schwartz, professor e coordenador do Programa “Cidade do
Conhecimento”, da USP, que escreve a coluna “Tendéncias Internacionais” na
Folha de S. Paulo, publicou um texto no dia 13/4/03, em que explica que Um
complexo de tecnologias determinantes do futuro das economias, dos
governos e das sociedades, conhecido como ‘tecnologias de informagéo e
comunicag¢do’ (TICs), esta subdesenvolvido no Brasil. Ele esclarece que

segundo o “Mapa da Exclusdo Digital” publicado recentemente pela FGV-RJ,
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em parceria com o Comité para a Democratizagéo para a Informatica (CDI), a
Sun Microsystems e o programa USAID, ha no pais 150 milhées de excluidos.
Apenas 12,46% dos brasileiros tém computador em casa. E o percentual dos
que estdo conectados a Internet é de apenas 8,31%.

Mauricio Moraes explica que a rede publica de ensino recebeu cerca de
42 mil computadores e que sédo necessarios 800 mil. Ele acrescenta que se for
mantido o mesmo ritmo de agora, a informatizacdo das escolas publicas pode
demorar 40 anos para terminar. De acordo com Américo Tristdo Bernardes,
diretor da Secretaria de Educacdo a Distdncia do Ministério da Educacao
(MEC), nos ultimos anos, os estabelecimentos de ensino receberam de 15 mil
a 20 mil computadores por ano. Ja no ensino particular, a evolugdo do numero
de computadores é bem rapida. Se entre 1999 e 2002, a quantidade de micros
no ensino publico subiu de 111.986 para 226.986, no setor privado, as
maquinas passaram de 184.371 para 263.001. Apesar dessas dificuldades, a
Internet vem penetrando nos mais diversos setores de nossa vida cotidiana,
alcangando um numero crescente de usuarios. Ninguém duvida do fascinio
que a Internet exerce na vida das pessoas, que muitas vezes passam a maior
parte do dia interagindo com ela, imersos no “ciberespago”. Mas o que
interessa a esta pesquisa sado os efeitos subjetivos dessa “imerséo” e para
avalia-los, € necessario percorrer os conceitos de imagem, imaginario, fascinio

e alienagéo.
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CAPITULO IV
A IMAGEM, O FASCINIO E A ALIENAGCAO:
UMA PERSPECTIVA PSICANALITICA

4.1 Fascinio e Alienagao

Quando Narciso nasceu, sua mae, a ninfa Liriope, perguntou ao
adivinho Tirésias se a crianga veria os longos anos de uma longa
velhice. O cego, que via para além das imagens do mundo,
respondeu-lhe: Sim, se ndo se conhecer. Ver sua imagem refletida
na agua, equivalente a se conhecer, sera para ele fatal. (OVIDIO,
1966).

Para que se possa investigar a hipétese de a imagem eletrénica exercer

um fascinio sobre o sujeito, podendo manté-lo numa posi¢ao de alienagao, é

preciso percorrer os dois conceitos: fascinio e alienagdo. Utilizando o

referencial tedrico psicanalitico, que define a alienagdo imaginaria como

constitutiva e estruturante, ressalta-se a sua dimensdo de submissdo e

subserviéncia, que pode ser expandida em uma cultura marcada pela

virtualidade e em determinadas interagdes com o ciberespaco. Investiga-se a

possibilidade de a imagem eletrébnica provocar o aparecimento de um

fendbmeno semelhante ao fascinio hipnoético, favorecendo o efeito de um

rebaixamento da acao reflexiva do pensamento. Essa diminuicdo da

capacidade reflexiva favoreceria um estado de submetimento a um outro, que
o alienaria.

a) Fascinio:

...essa monstruosidade sé pode ser abordada de frente, num

enfrentamento direto com a Poténcia, a qual exige, para ser vista,

que se entre no campo do seu fascinio, com o risco de se perder

nela. Ver a Gérgona é olha-la nos olhos, e, pelo cruzamento dos

olhares, deixar de ser si mesmo... O fascinio significa que o homem

ndo pode mais separar seu olhar, desviar seu rosto da Poténcia, que

seu olhar se perde no olho da Poténcia, que o olha assim como ele a

olha, que ele proprio € projetado no mundo presidido por essa
Poténcia... Pelo jogo do fascinio, o que vé é arrancado de si
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mesmo, despossuido do seu olhar, invadido pelo olhar da figura
diante dele e que, pelo terror mobilizado por suas feigoes e pelo seu
olho, se apodera dele e o possui. (VERNANT, 1986, grifo meu).

O verbo fascinar, segundo o dicionario Aurélio, significa subjugar com o
olhar, dominar por encantamento, atrair irresistivelmente, encantar, seduzir;
“Luz que de tao forte ofusca e fascina” (Padre Antdnio Vieira, Sertdo Brabo,
citado por Aurélio). Na psicanalise o termo fascinagdo normalmente
apresenta-se associado a experiéncia especular e ao narcisismo.

Freud introduz o termo “fascinagao” relacionando-o ao narcisismo. O
termo “narcisismo” designa um comportamento pelo qual um individuo “ama a
si mesmo” ou trata o proprio corpo da mesma maneira como se trata
habitualmente o corpo de uma pessoa amada. “Ser apaixonado por si mesmo”
definiria assim o narcisismo, segundo o mito grego do jovem Narciso fascinado
pela prépria imagem (Lambotte, 1996: 347).

Ele descreve o narcisismo enquanto uma fase necessaria da evolugao
da libido, antes que o sujeito se volte para um objeto externo. Essa fase é
responsavel pela formacdo do “eu”. Freud explica que o eu é constituido
também pelas enunciagdes, pelos juizos de valor, pelas declaragbes de
preferéncia ou de rejeicdo. O eu ideal € a imagem do eu dotada de todas as
perfeicbes (imagem idealizada). Essa imagem €& construida na sua quase
totalidade pelos pais, que projetam no filho, fazendo ressurgir o narcisismo que
eles proéprios tiveram que abandonar por exigéncia da realidade (Freud, 1914).

A libido (energia pulsional), segundo Freud, apresenta uma mobilidade
tal que ora se volta para o eu e ora para o objeto. A paixdo amorosa ilustra um
esvaziamento da libido “do eu” em proveito da libido do objeto e a fragilidade
que disso resulta para um eu a partir de entdo desprovido de narcisismo. O
objeto amado, segundo Freud, é supervalorizado, tornando-se todo-poderoso
diante de um sujeito humilde e submisso, entregue ao que ele acredita ser a
encarnacado de seu ideal (Freud, 1921). Essa superestima sexual leva ao
aparecimento de um estado muito particular de paixdo amorosa que resulta em
um empobrecimento do eu, fascinado pelo objeto idealizado.

De acordo com Freud, tanto na paixdo do amor quanto na hipnose, o

sujeito idealiza de tal modo o objeto que se torna_fascinado por ele. O corpo do
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objeto vira luz, sedugcédo. No amor idealizado, o objeto é tratado como se fosse
0 proprio sujeito, isto é, o objeto é investido de libido narcisica. Quanto mais o
objeto é idealizado, mais o sujeito se torna fascinado, de forma tal que se
estabelece uma serviddo voluntaria do sujeito ao objeto.

Freud (1921), tragcando uma distingao entre o processo de identificagao

e o de fascinagao, comenta:

No primeiro caso 0 ego enriqueceu-se com as propriedades do
objeto, introjetou o objeto em si proprio, como Ferenczi (1909) o
expressa. No segundo caso, empobreceu-se, entregou-se ao objeto,
substituiu seu componente mais importante pelo objeto (Freud, 1976,
p. 144).

Ele esclarece que no caso da identificagdo, o objeto foi perdido ou
abandonado, e, posteriormente, erigido dentro do ego provocando uma
alteragao parcial em si proprio, segundo o modelo do objeto perdido. No
fascinio, o objeto é mantido, a expensas do ego. Freud acrescenta ainda que
na hipnose existe a mesma sujei¢cao humilde que ha para o objeto amado. Ha
o0 mesmo debilitamento da iniciativa do sujeito. Albuquerque e Maia (2000),
comentando esse texto de Freud, observam que é no ambito do fascinio, da
hipnose, que se encontra o eu quando capturado na trama imagética da
midia-cultura-contemporanea. Nesse contexto, elas associam a forma de
apropriacdo dos modelos veiculados pela midia com o conceito de
incorporagdo em contraponto ao conceito de introjecdo. Citando Ferenczi elas
relacionam o primeiro conceito com a identificagdo e o segundo com o
fascinio. A introjeg&o constitui o instrumento psiquico fundamental para que os
mecanismos identificatérios possam se estabelecer, quando se da a relagéo
inaugural do eu com 0 meio, em um processo pelo qual o eu traz para si parte
significativa do mundo exterior. Esse movimento dirigido ao mundo exterior
que promove uma inclusdo no interior do eu dos objetos do mundo exterior
resulta de um afastamento do “eu”, de uma extensao de seus interesses para
fora de sua redoma narcisica.

O processo de introjegcdo abre caminho para a representagao, na

medida em que ha uma introjecdo do objeto e da dimensao de sentido que o
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comporta. Ja o processo de incorporagao mantém um “faz-de-conta”, pois o
objeto é apropriado, mas sem essa dimensao de sentido. Ela tem um carater
magico, instantaneo, préximo a alucinagdo, pois o objeto ndo atingiu a
dimensao de mediagdo entre o eu e 0 mundo. Enquanto a introjec&o possibilita
0 enriquecimento do eu, a incorporagao leva ao empobrecimento do eu, a sua
diminuicdo frente a grandeza do objeto incorporado, que, de alguma forma,
assume o lugar do préprio eu. As autoras acima citadas enfatizam que no
campo do fascinio hipnético, um fenbmeno semelhante, embora parcial, pode
ocorrer: na apropriagao fascinada de modelos televisivos entram em jogo
mecanismos muito proximos ao da incorporacao, principalmente no que se
refere ao efeito de um rebaixamento da possibilidade reflexiva do pensamento.

Nesse sentido, podemos pensar que na interacdo com o ciberespaco, o
sujeito pode também apresentar uma certa apropriagao fascinada da imagem
eletrénica. Frente a sua grandeza “imaginaria”, o sujeito, num certo efeito
hipnético, tem um rebaixamento da capacidade critica e reflexiva do
pensamento. Ao mesmo tempo, esta submissdo ao objeto cativante leva a um
distanciamento de outras possibilidades de interagdo social, de lazer e de
construcao de conhecimento:

“Fico na Internet umas 8 horas por dia, é... sobra pouco tempo pra
outras coisas...” (Jodo, 23 anos, 12/7/2002, depoimento por e-mail).

Lacan descreve o fascinio no momento de captagdo da imagem
especular, que ocorre no tempo légico do estadio do espelho, e coincide com a
construgdo do narcisismo em Freud. Lacan descreve o estadio do espelho
como uma identificagéo, ou seja, a transformag¢ao produzida no sujeito quando
ele assume uma imagem: O estadio do espelho € um drama cujo impulso
interno precipita-se da insuficiéncia para a antecipa¢cdo (LACAN, 1998: 100).
Quando Lacan diz que no principio ndo ha unidade, ele, retomando Freud,
quer dizer que inicialmente o corpo do individuo é fragmentado pelas pulsdes
auto-eroticas, ou pulsdes parciais, que ainda n&o se organizaram em torno de
um eu. As pulsdes auto-erdticas convergem para a imagem do corpo tomado

pelo objeto: imagem com a qual o sujeito se identifica para constituir seu eu.
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Essa imagem é o eu ideal formado pela imagem do outro, que dara a unidade
que constitui o eu, ou seja, a crianga se identifica com aquela imagem refletida
no espelho (ou imagem do outro), alcangando uma “identidade alienante” que
a acompanhara no seu desenvolvimento. Essa unidade ou “armadura”, esse
“eu”, é antes de tudo “um eu corporal” (FREUD, 1914). A percepgéao visual do
corpo constitui a base do imaginario e da identificacdo especular. A unidade
do eu é, portanto, imaginaria.

O sujeito, diante da sensagdo de fragmentacdo reforgada pela
contemporaneidade, pode buscar no ciberespago alcancar essa unidade do
eu, tendo o ciberespago como extensdo do eu, alcangcando uma identidade
alienante.

Fascinado por sua propria imagem, Narciso ilustra magistralmente o
momento de captacao do sujeito pelo reflexo especular que Lacan descreve no
Estadio do Espelho. Segundo Lacan, a crianga nessa fase sofre de certo modo

uma dupla identificagao:

(...) por um lado com a imagem virtual e, sob ela, por outro lado,
com a da espécie — o personagem de Narciso, na ignorancia de toda
referéncia externa, mergulha numa visdo amorosa cujo colorido
passional expressa uma total confusédo entre o eu e seu modelo. De
fato, a imagem especular circunscreve de certo modo o lugar de
projecdo do eu, e este ganha consisténcia a partir da relagdo com o
outro na percepg¢ao de uma forma e no afeto de um olhar. Sem essa
relagdo, o sujeito cai na sideragao de uma imagem “megalomaniaca”
de si mesmo, imagem que o fita por sua vez num jogo de espelhos
face a face que se refletem infinitamente (LAMBOTTE, 1996: 352).

Lacan evoca a presenca do duplo, efetivada pela visdo no outro da
propria imagem especular, quando o sujeito vé surgir bruscamente, diante de
si, seu proprio olhar, que afirma entéo Ihe ter sido furtado.

Os dois tempos da dinamica especular — tempo de impregnacédo da
imagem (quadro genérico) e tempo de captagdo pela imagem (unidade
corporal) — se véem ao mesmo tempo confundidos e suspensos num momento

regressivo de sideragdo, esse momento que a imagem especular provoca
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quando alcanca mais-além do espelho, um ponto de reconhecimento familiar
situado no outro.

Lacan (1998) considera o ego fascinado como aquele que anula a
discordancia entre o eu imaginario e o ser inacessivel, ficando o sujeito
capturado por uma coincidéncia iluséria da realidade com o ideal, que
ressoaria até as profundezas do n6 imaginario da agressao suicida narcisica.
Assim, o efeito da captura narcisica decorrente do fascinio seria a morte do
sujeito ou o seu apagamento.

Neste tempo l6gico, que Lacan descreve como o estadio do espelho, o
sujeito encontra-se fascinado, alienado a marca do espelho. Essa experiéncia
encontra-se, portanto, na vertente imaginaria, onde o Eu se forma por
identificagcdo com uma imagem. O estadio do espelho €& considerado um
“insight configurador”, termo inglés que significa tomada de consciéncia,
esclarecimento. O insight confere o carater narcisico ao conhecimento do eu,
mas que na verdade é um desconhecimento, porque foi constituido a partir da
projecao da imagem de si no mundo.

Essa identidade alienante permanece ao longo da vida do ser humano —
essa marca duravel do espelho e seus reflexos identificatorios. O sujeito, na
busca de si mesmo, cré se encontrar no espelho e se perde no outro. Instancia
do engano, senhor e servo do imaginario, o eu se projeta nas imagens em que
se espelha.

O sujeito esta sempre em busca de uma completude repetidamente
perdida, capturada incansavelmente em miragens que refletem uma imagem,
ao mesmo tempo familiar e estranha, conhecida e desconhecida. Podem-se
entdo compreender o ilusionismo e o poder identificatério da imagem,
importantes para que se possa analisar a relagdo do sujeito com a imagem
eletrénica. O registro do imaginario de Lacan corresponde, portanto, ao
conceito de narcisismo de Freud.

Segundo Quinet:

E o dominio do corpo, da imagem do outro, ou seja, do semelhante
que por ser igual é rival sendo também atraente, fascinante, amante.
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O imaginério é o registro da consciéncia e do sentido que faz com
que o homem se julgue um eu - o que é efetuado (sem que o saiba)
através da identificagdo com o outro (QUINET, 2002: 127).

A imagem, por definicdo, &€ sempre completa e ndo ha imagem possivel
daquilo que falta. O fascinio pela imagem se da exatamente pelo que ela
encobre, ou seja, pelo que esta por tras dessa forma tdo completa e cativante.
O ciberespaco, virtual por exceléncia, sugere essa forma completa e cativante,
portanto, fascinante, ficando o espectador preso em seu gozo inefavel a
imagem fascinante.

Um dos desdobramentos que o termo fascinio apresenta na vertente
amor-paixao € a sua relagao com a servidao: A paixdo, no sentido do pathos, é
mais subitamente sofrida que deliberadamente atuada. (SALVAIN, 1996: 389).
E por ndo se possuir a si mesmo que um sujeito pode ser capturado por uma
paixao que, se transborda os limites do eu, ou o leva a expanséo narcisica ou
0 ameacga de dissolugao. De qualquer forma, o sujeito atravessa um momento
de fascinagcdo em que € seduzido e em que o destino parece lhe acenar. A
fascinacdo o faz padecer em seu corpo quando esta submetido a um outro que
o aliena. O objeto fascinante é aquele que, de alguma forma, acena com a
possibilidade de preencher a falta subijetiva.

Saramago, em Ensaio sobre a cegueira, equivale a cegueira a visao,
que cega com a especularidade, impedindo a cegueira do olhar do outro. O
amor é efetivamente cego, pois ele implica numa idealizagdo do outro e numa
entrega, “entregar os olhos”, “ver com a luz de teus olhos”, como num fascinio
hipnético.

O eu, portanto, é constituido durante o estadio do espelho, quando o
sujeito, identificando-se com a imagem do espelho que ele acha que é um
outro, toma o outro como se fosse seu eu. Essa imagem de si mesmo, que ele
projeta no outro e no mundo, é a fonte do amor, da paixdo, do desejo de
reconhecimento, mas também da agressividade, da competicdo e da
rivalidade. O imaginario € o campo dos objetos empiricos do desejo, o registro

da paixao e do pathos: do amor e da agressividade. Nas formas patoldgicas do
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passional, o ser atormentado pelo vazio se consome na destrutividade. Um
vinculo fusional se impde como necessario, 0 amor se entretém da rivalidade
ciumenta, procura se fixar no ideal, mas s6 se mantém no 6dio. A paixao nao é
mortifera quando n&o procede de um fascinio, em que o sujeito se entrega a
uma figura do destino que o condena ao tragico.

Pode-se concluir que o fascinio tem uma fungao mortifera, anti-vida, e
seu poder € o préprio poder do olhar. O processo de constituicdo do sujeito
envolve a concepcao de um tempo logico — fase do espelho — no qual o sujeito
vai se formando na miragem da autonomia do EU, tempo esse em que o
sujeito se encontra fascinado, alienado a marca do espelho, e que marcara
uma prevaléncia de uma identidade alienante ao longo de sua vida, como uma
incidéncia duradoura, uma marca atuante da submissao ao fascinio. Esse é o
poder do imaginario.

“Eu conheci um cara na Internet e me apaixonei. Era tudo meio que um
sonho, eu criei na minha cabega um cara que ndo existia, mas € como se eu
quisesse acreditar nisso. A gente conversava e eu tinha medo de encontrar
pessoalmente e tudo acabar. Eu criei talvez uma coisa que eu sonhei. E que na
Internet é tudo meio magico, e isso ajuda a vocé criar muita fantasia” (Paula,
19 anos, 5/5/2003, depoimento na sala de chat).

A fascinagdo leva a subserviéncia e a serviddo, promovendo a
diminuicdo da capacidade critica e a inibi¢ao da criatividade. Assim, a relagao
fascinada com a imagem eletronica, que implica numa idealizagdo do outro e
numa “entrega”, como num fascinio hipnético, perpetua e expande a dimensé&o
subjetiva imaginaria, que pode manté-lo numa posi¢ao de alienagdo a imagem
fascinante.

“Quanto tempo eu fico conectado? 24 horas por dia!!!l E minha vida!!ll”
(Mario, 18 anos, 17/6/2002, depoimento a autora na sala de chat).

b) Alienacao

O espelho é o instrumento de uma universal magia que transforma
coisas em espetaculos, espetaculos em coisas, eu no outro, o outro em mim
(MERLEAU-PONTY, 1964).
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Etmologicamente a palavra alienagcdo vem do latim alienare, alienus,
que significa “que pertence a um outro”.

Alienar significa, dentre outros, transferir para outrem o dominio de;
juridicamente o termo significa a perda do usufruto ou posse de um bem ou
direito pela venda, hipoteca, etc.

O termo é uma tradugao habitual do alemao Entfremdung, caracteristico
da filosofia de Hegel e Marx, nos séculos VVIII e XIX. Hegel empregou o
termo para indicar o alhear-se da consciéncia de si mesma, pelo qual ela se
considera como uma coisa. Este alhear -se € uma fase do processo que vai da
consciéncia a autoconsciéncia. Marx utiliza o conceito de alienagéo retomando
a tematica hegeliana da fungcdo do trabalho na passagem “do senhor e do
escravo”, descrita na Fenomenologia do Espirito (1806). Para Hegel, o
trabalho representa a expressao da liberdade reconquistada. Se o ser do
senhor se descobre como dependente do ser do escravo, em compensacao, o
escravo, aprendendo a vencer a natureza, recupera de certa forma a
liberdade. Marx critica a visdo otimista do trabalho em Hegel e demonstra
como o objeto produzido pelo trabalho surge como um ser estranho ao
produtor, ndo mais Ihe pertencendo: trata-se do fenbmeno da alienagao. Marx
observa que a visado idealista de Hegel ndo considera a materialidade do
trabalho, privilegiando a consciéncia. Para ele, a propriedade privada produz a
alienagao do operario, seja porque ela cinde a relacdo do operario com o
produto do seu trabalho (que pertence ao capitalista), seja porque o trabalho
permanece exterior ao operario: O trabalho externo, o trabalho em que o
homem se aliena, é um trabalho de sacrificio de si mesmo, de mortificagéo.
(MARX, citado por Abbagnano, 1962: 25).

Freud emprega o termo em diversas acepg¢des, mas em geral, no texto
freudiano, Entfremdung evoca o processo de afastamento de materiais,
instdncias ou conteudos psiquicos, que posteriormente ndo sdo mais
reconhecidos e causam estranheza ao sujeito. Em 1936, ele utiliza o termo se

referindo a uma vivéncia de disturbios da memodria na Acrdpole. Usa
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basicamente o termo em dois sentidos: “afastamento/separacado” e sensacao
de “irrealidade ou estranheza”. (FREUD, 1919).

O conceito lacaniano de alienagao difere muito da tradigdo hegeliana e
marxista, e também da concepcéo freudiana. Para Lacan, a alienagéo nao é
um acidente ao qual o sujeito sobrevive ou que pode ser transposto, mas sim
uma marca constitutiva essencial. O sujeito padece de uma alienagéo
fundamental, esta alienado de si mesmo, ndo tem maneira de fugir desta
divisdo, ndo tem nenhuma possibilidade de completude ou sintese. Lacan
utiliza os termos alienacdo e separacdo se referindo as operacoes légicas de
constituicdo do sujeito. Frente ao desamparo originario, o bebé humano é
completamente submetido a um Outro, que sera responsavel ndao s6 pela
satisfacdo de suas necessidades basicas como também pela sua constituicdo
subjetiva. Essa dependéncia inicial que liga o sujeito ao Outro constitui a
alienacéo.

O ingresso do sujeito na linguagem é exemplificado por Freud em seu
Projeto para uma psicologia cientifica, em 1895, quando ele introduz a
“experiéncia de satisfacdo” como aquela que determina a primeira inscricao
fundante do aparelho psiquico. Pela sua caréncia inicial, o bebé com seu grito,
faz apelo ao Outro para lhe socorrer. O grito que convoca o Outro funciona
como o ingresso do sujeito na linguagem, ja que esse Outro confere um
sentido ao seu apelo, interpreta-o, traduzindo-o em significantes. A mae, no
lugar do Outro, constréi um saber sobre as demandas do bebé, introduzindo-o
na dimensao simbdlica. O infans €&, portanto, submetido aos caprichos desse
Outro, que decide sobre o sentido de suas demandas. Esta operacdo de
alienagao envolve também a identificagdo do sujeito a imagem do corpo.

Para que se possa compreender a identificagao especular, € preciso
recorrer aos conceitos lacanianos de imaginario, simbdlico e real. Na releitura
da obra de Freud realizada por Lacan, este identifica trés registros da
dimensao psiquica: o real, o imaginario e o simbdlico. Esses trés registros ou
categorias conceituais representam o arcaboucgo estrutural do funcionamento

psiquico.
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Numa primeira teorizagdo dos trés registros, ele faz a seguinte
distingéo:

O registro imaginario é o registro psiquico correspondente ao eu do
sujeito, cujo investimento libidinal foi denominado por Freud de narcisismo.

O registro simbdlico representa, na teoria lacaniana, o lugar do cédigo
fundamental da linguagem, o lugar da lei, onde fala a cultura, a voz do grande
Outro. A escritura do Outro (com maiuscula) foi adotada por Lacan para
mostrar como a relagdo entre a estrutura simbdlica e o sujeito se distingue da
relagdo imaginaria do eu e do outro (com minuscula indica o outro imaginario).
Lacan chama a atengao para a matriz simbdlica em que o eu se precipita numa
forma primordial, antes de se objetivar na dialética da identificagdo com o outro
e antes que a linguagem |he restitua, no universal, sua fungdo de sujeito.
(LACAN, 1998: 97).

O ideal do eu, instancia simbdlica, fornece a matriz simbdlica sobre a
qual o eu se precipita, ou seja, oferece um modelo, o suporte simbdlico da
identificacdo especular. Lacan, em 1960, escreveu que o eu ideal € uma
“aspiracao” (instancia imaginaria) e o ideal do eu é um “modelo” — modelo
simbdlico da aspiragdo imaginaria, que se encontra no lugar do Outro, de onde
0 sujeito pode se ver como capaz de ser amado. O proprio termo modelo
implica uma articulagéo entre o simbdlico e o imaginario. O Outro vem no lugar
do ideal do eu, oferecendo a crianga um modelo no qual ela ajusta seu eu
ideal. O ideal do eu é a instancia que herda o narcisismo apds a travessia do
Edipo, & um lugar do Outro a partir do qual o sujeito pode projetar todas as
perfeicdes do eu infantil, narcisico, que o faziam crer que ele reinava em
absoluto no amor de seus pais.

O registro real corresponde, na teoria lacaniana, aquilo que do
imaginario sobra como resto, e que o simbdlico € impotente para capturar. O
real € o impossivel de ser simbolizado, € o residuo, resto ou sobra de toda
articulagao, que pode ser aproximada, mas nunca capturada.

Nas suas teorizagbes finais, Lacan faz uma articulagcdo dos trés

registros, como num enodamento. Nesta perspectiva, um registro ndo tem
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preponderancia sobre o outro. Ele destaca a presencga do real, do imaginario e
do simbdlico na experiéncia especular. Assim, destacamos, nos textos de
Lacan, trés momentos da elaboragao do registro imaginario.

No primeiro momento (até 1953), Lacan faz da imagem o centro da
causalidade psiquica. O sujeito se identifica com sua imagem, com o outro
si-mesmo, do qual ndo pode se dissociar.

No segundo momento (até 1964), Lacan submete o estadio do espelho
a ordem simbdlica. A alienacdo na imagem € substituida pela alienagao
simbdlica, estrutural. O sujeito se vé no espelho a partir desse ponto simbdlico
situado fora da imagem, suporte da identificagcdo ao Trago do Outro (ideal do
eu). O sujeito recebe do Outro a significagdo da imagem.

No terceiro momento (até 1980), Lacan introduz o olhar como objeto a
no lugar do Outro. Na experiéncia especular existe um ponto cego, uma parte
faltante, que corresponde ao que do registro real ndo é especularizavel. A
imagem recobre a falta. Lacan diferencia visao e olhar, identificando o olhar
como o objeto.

O imaginario (reune as imagens, a imaginacgao e o visual) € o mundo de
Narciso. No entanto, ele é determinado pelo simbdlico (Edipo), que, por sua
vez, vela o real. A imagem (unidade totalizadora) mascara a falta, que é
introduzida pelo simbdlico. A imagem domina a aparéncia de nosso corpo,
nosso eu. Mas ela sera estruturada pelo significante de uma maneira particular
para cada sujeito, mascarando e envolvendo o real. Lacan diferencia o olhar
ou o escopico (real) da visdo ou do especular (imaginario). A dimensao
escopica, apesar de ndo poder ser vista, da razao aquilo que se vé
(especular). Para Lacan, o segredo do fascinio pela imagem & o encobrimento

da falta, e, também, o encobrimento do objeto (olhar):

Esse olhar como objeto a é aspirado pelo jogo infinito de espelhos,
encoberto pela imagem, apagado pelo espetaculo da visdo, elidido
do mundo do vidente. Ele é o segredo da beleza, do prazer, da
exaltagao e também do horror da imagem (QUINET, 2002: 133).

Para Lacan, se ha uma perda simbdlica relacionada a faléncia da

funcdo paterna, o simbdlico falha em sua fungdo de recobrir o real,
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provocando a sua irrupgao sob a forma de violéncia, delinqiéncia e drogas,
por exemplo. Por outro lado, exacerba-se o imaginario, trazendo como
consequéncia a alienagdo a imagem fascinante. O imaginario para a
psicanalise envolve ndo s6 as imagens e a imaginagdo, como também o
registro da identificagdo especular, onde ha uma identificagdo do eu com o
outro, abolindo todas as suas diferengas.

Santaella et al (2001), utilizando os trés registros lacanianos no estudo
da imagem fotografica, explicam que a fotografia € sempre um recorte, a
captura de um fragmento que se separa do corpo do mundo a maneira de um

corte:

Por ser um fragmento arrancado do corpo da natureza, a fotografia
fez desabar o sonho idilico da unidade, da ménada formada pelo
mundo e sua imagem. Quanto mais um aparelho ou maquina se
aperfeicoa no registro mimético dos objetos e situagbes, mais
evidente se torna sua impossibilidade de ser igual aquilo que registra.
Ha um descompasso, uma defasagem entre o ritmo do mundo,
matéria vertente do vivido, e a capacidade do registro. A febre da
vida ndo cabe em imagens. Sob as vestes da imagem, algo cai. Esse
algo é o real, que resiste na sua irredutibilidade. (SANTAELLA et al,
2001: 192).

Lacan (1998), ao descrever o triunfo jubilatério da assungao da imagem
unificada do sujeito diante do espelho, esclarece que o segredo da jubilagéo &

o encobrimento da falta, constitutiva do sujeito, pela imagem.

Segundo Quinet, a imagem encobre a falta com o poder:

A imagem ¢ a rainha, posto que a rainha é a figura da mulher a quem
nada falta, € a mulher do poder, € a mulher que tem. A rainha é a
imagem daquela que tem, cuja falta ndo se vé. Dai toda imagem ser
rainha por encobrir a falta com o poder — é a miragem de poténcia do
eu (QUINET, 1997: 13).

Segundo Lacan, a alienacdo do sujeito ao Outro traz como
consequéncia a impossibilidade do sujeito de ter acesso a imagem real, a ndo
ser por meio da imagem especular. Ou seja, ndo existe a possibilidade de o
sujeito se apreender naquilo que ele é e se assegurar em seu ser, pois 0 que a
experiéncia revela é que, na sua busca desse ser, ele alcangca apenas uma

identificagdo imaginaria cuja inconsisténcia e inanidade logo percebe.



64

Nessa operacéo de alienagdo a imagem oferecida pelo outro, o sujeito
ao assumir a imagem refletida, essa imago estruturante, perde parte da sua
experiéncia, ja que a imagem especular nao representa a totalidade do sujeito.
A imagem do sujeito ndo é “o sujeito”. A imagem apresenta, portanto, uma
dupla fungao: unifica, mas também secciona uma parte. O sujeito ndo é todo
imagem, algo permanece fora da representagao e por isto a sua busca por se
fazer registrar no espelho do Outro. A experiéncia especular outorga ao sujeito
sua unicidade, mas também o submerge no desconhecimento de si mesmo.

Essa unidade ideal, como uma linha de ficgao, sera sempre irredutivel
ao sujeito. A identidade ou o “eu” representam n&o uma plenitude interna, mas
uma falta de plenitude que busca ser preenchida “imaginariamente” pelas
formas como noés imaginamos ser vistos pelos outros. Estamos sempre
buscando a nossa “identidade”, tentando nos ver numa unidade, para anular a
angustia que a fragmentagdo e a dispersdo provocam e, a0 mesmo tempo,
buscando resgatar a plenitude de satisfagdo narcisica, vivida naquela mitica
experiéncia junto ao outro. Mas existe sempre um estranhamento ou um
desconhecimento com relagdo a si mesmo, em fungcdo dessa alienacao
constitutiva.

O acesso ao simbdlico tem como efeito “a divisdo do sujeito”, ou seja, a
perda de uma parte essencial de si mesmo, pois no simbdlico o sujeito s6 pode
ser representado. O sujeito esta representado por um significante, quer se
trate do pronome pessoal “eu”, do nome que lhe foi atribuido, “Jodo”, ou da
denominacéao “filho de”.

Por outro lado, a ordem do simbdlico, do significante, ndo se sustém
sendao por suas relagdes colaterais — relagdes do significante a outros
significantes — que vao capta-lo em suas redes. O sujeito mediatizado pela
linguagem esta irremediavelmente dividido porque excluido da cadeia
significante, ao mesmo tempo em que ai é representado. Nomeado no
discurso dos pais, e deles recebendo um prenome, o sujeito entra no circuito
da troca e nessa troca, algo se perde. A condigdo para a sua apari¢gao na

ordem do significante € a sua “morte”, ou a sua “perda”, a sua “divisédo”, ou
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seja, pode-se dizer que ao mesmo tempo em que ele se humaniza através do
Outro, o prego a ser pago por essa humanizagdo é a sua alienagao a esse

Outro, a essa ordem cultural:

O registro do significante institui-se pelo fato de que o significante
representa o sujeito para outro significante. Eis a estrutura de todas
as formacodes do inconsciente e eis também o que explica a divisao
originaria do sujeito. O significante, produzindo-se no lugar do Outro,
faz surgir ai o sujeito, mas também ao preco de o fixar. O que ai
havia pronto para falar, desaparece por ndao ser mais que um
significante. (LACAN, 1998: 854).

Segundo Lacan, a alienagao reside na divisdo do sujeito de sua causa.
O Outro é o lugar de sua causa significante, razdo por que nenhum sujeito
pode ser causa de si mesmo. A separacao implica no fato de que, enquanto o
sujeito espera do Outro seu complemento, falta um significante. A mae, ao
ocupar o lugar do Outro, apresenta a falta que o infans é convidado a
preencher. Podemos dizer que o processo de separagao implica no surgimento
da falta no Outro, que remete o sujeito a propria falta, ou seja, a constatagéo
da sua impossibilidade de completar o Outro. O primeiro tempo da operacgao
de separacdo é o tempo marcado pelo confronto com a falta no Outro,
enquanto o segundo tempo € o tempo em que o sujeito tenta construir, no
fantasma, uma resposta a falta do Outro: “O que o Outro quer de mim?”

O processo de constituicdo da subjetividade implica também no
movimento do sujeito para fora de sua redoma narcisica auto-suficiente rumo
aos objetos do mundo movimento esse provocado pela experiéncia de
insuficiéncia de seus recursos imaginarios imediatistas. Ou seja, o sujeito deve
romper a relagcdo de passividade que o mantém submetido ao Outro. O
processo de socializagéo é resultado da “negociagao” do sujeito com a cultura
e de um incremento da complexidade na busca do prazer. De prazer imediato,
para formas postergadas de prazer, ou seja, formas de prazer mediado (pelo
simbdlico).

O sujeito € constituido através do processo de alienagao-separagao. A
separagao significa o seu movimento em direcdo a realidade, ao social, em

detrimento da satisfagdo alucinatéria, onipotente, imaginaria. Mas essa
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dimensao alienante, imaginaria, exatamente por ser organizadora do “eu”,
permanece como caracteristica essencial de toda subjetividade, mostrando
seus efeitos no gozo da imagem, no amor a si mesmo, nas grandes paixdes,
nas escolhas amorosas e nas posi¢gbes subjetivas de fazer-se, com seu
narcisismo, de objeto de desejo do outro, dando a impresséo de nao ter falta.

O fascinio da imagem aparece também no culto a imagem, nas
identificagdes televisivas, nas interagdes ‘“virtuais” apaixonadas, nas
“imersdes” no ciberespago, onde o sujeito se perde em seu gozo, extasiado
pelo poder da imagem. Lacan ao designar a natureza dessa alienacao
estrutural, afirma que a alteridade habita o nucleo mais intimo do sujeito,
sendo uma caracteristica essencial de toda subjetividade.

“As vezes nos acomodamos com essa relagédo virtual, e temos preguica

do encontro...” (Lucia, 26 anos, 6/5/2003, depoimento por e-mail).

4.2 Efeitos Subjetivos da Inflagao da Imagem da Contemporaneidade

“Tenho ficado desanimada com as salas de bate-papo. Parece que a
cada dia as pessoas estdo mais vazias, os papos mais bobos, mais sem
conteudo, as pessoas mais superficiais” (Maria, 26 anos, 12/3/2003,
depoimento feito pessoalmente, em entrevista semi-estruturada).

A subjetividade na modernidade encontrava seus eixos constitutivos nas
nocgdes de interioridade e reflexdo sobre si mesma.

No entanto,

(...) a subjetividade atual vem marcada pelo autocentramento
conjugado com a exterioridade, assumindo uma configuragcao
decididamente estetizante, em que o olhar do outro no campo social
e midiatico passa a ocupar uma posicdo estratégica em sua
economia psiquica. (BIRMAN, 1999: 23).

A subjetividade na cultura do narcisismo é caracterizada como
autocentrada, impossibilitada de poder admirar o outro em sua diferenca

radical, ja que nao consegue se descentrar de si mesma. O sujeito vive em um
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registro especular, em que o que |he interessa € o engrandecimento grotesco
da propria imagem:

(...) o individuo ndo apenas aprende a avaliar-se face aos outros,
mas a ver a si proprio através dos olhos alheios; aprende que a
auto-imagem projetada conta mais que a experiéncia e as
habilidades adquiridas. Uma vez que sera julgado em func¢éo de suas
posses, suas roupas € sua personalidade - e ndo, como ocorria no
séc. XIX, por seu carater, ele adota uma visao teatral de sua propria
performance, estando ou ndo em atividade (LASCH, 1986: 21).

Assim, nas sociedades de massa, existe uma atengcdo sem precedentes
as imagens e impressdes superficiais, a um ponto em que o eu torna-se quase

indistinguivel de sua superficie.

O consumismo facilita uma alteracdo nas percepgdes do eu e do
mundo exterior, criando um mundo de espelhos, de imagens
insubstanciais, de ilusbes cada vez mais indistinguiveis da realidade.
O efeito especular faz do sujeito um objeto, ao mesmo tempo,
transforma o mundo dos objetos numa extensdo ou projecao do eu
(LASH, 1986: 22).
Na sociedade de consumo, a fragmentagao da experiéncia quotidiana e
a producédo ininterrupta de novas mercadorias-signo desorientam e
desestabilizam os individuos, exigindo uma reorganizagao simbolico-cultural.
Na cultura do consumo, as novas condigdes sociais resultam no apagamento
das diferengas homogeneizacgao subjetiva.
Nao existe um consenso com relagao a utilizagdo do termo sociedade
de consumo para definir as sociedades ocidentais. O apelo ao consumo néao é
acompanhado das condi¢des para sua realizagéo. Afinal, quem pode atingir os
padrées que a sociedade consumidora promove? Quanto mais eficaz é a
seducédo do mercado, mais profundo é o abismo que separa os que desejam e
0s que podem satisfazer seus desejos. A seducdo do mercado, ao mesmo
tempo em que iguala, divide e separa. O que menos existe, portanto, &
consumo.
A fragmentacdo e a instabilidade da linguagem na pds-modernidade
apresentam importantes implicagdes subjetivas. Usando a descrigdo de Lacan

da esquizofrenia como desordem linguistica, como uma perda simbdlica, ou
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seja, como uma ruptura na cadeia significativa de sentido, Jameson descreve
um certo efeito “esquizofrénico” na pos-modernidade.

Segundo o autor, se a identidade pessoal é forjada por meio de

(...) certa unificagdo temporal do passado e do futuro, com o
presente que tenho diante de mim, e se as frases seguem a mesma
trajetdria, a incapacidade de unir passado, presente e futuro na frase
assinala uma incapacidade semelhante de unificar o passado, o
presente e o futuro da nossa prépria vida psiquica (JAMESON, citado
por Harvey, 1992: 56).

O efeito desse colapso da cadeia significativa é reduzir “uma série de
presentes puros e ndo relacionados no tempo”. (JAMESON, 1992: 57).

A instantaneidade, a estetizagdo do corpo e a tecnificagdo modelam os
desejos de criangas e jovens, incidindo sobre suas construgdes identitarias. A
grande exposicao a midia envolve as criangas numa recriagéo da realidade,
onde a construcdo da realidade material e social € ndo somente aquela que
passa na tevé, mas onde esta assume o valor de protétipo, de critério de
verdade sobre outras formas de inteligibilidade do mundo (Castro, 1998). O

video introduz criangas e adolescentes ao ambito do conhecimento:

Precisamente, ndo se trata de conhecimento na acepc¢do que o
define como tentativa de superar a opacidade do mundo através da
reflexdo, mas enquanto uma comunhao estreita, prazerosa e intensa
com tudo que ndo é eu. Numa atitude de reflexdo sobre o mundo, o
sujeito se posiciona de modo a ganhar controle sobre aquilo que o
atemoriza, mas nem sempre o conhecimento assim adquirido
extingue o mal-estar; na comunhdo, a posicdo do sujeito esta
alicercada sobre a evitagcdo do medo, e do mal-estar, em conluio
com a ilusdo, no sentido da criagdo de um imaginario forte e fonte de
boas sensacdes (CASTRO, 1998: 66).

Numa logica cultural que enfatiza a obtencéo de prazer a qualquer custo
como sindnimo de felicidade, a “pedagogizacédo pela midia” reune estes dois
componentes da felicidade contemporanea: evadir-se do sentimento de
resiliéncia do mundo e garantir distragdo e divertimento solitario no meio de um
contexto de perturbagbes (Castro, 1998: 67). Castro destaca que os processos
de pedagogizagcdo pela midia propiciam um verdadeiro apagamento de

diferencas entre sujeito e objeto, espacializando-os num entorno unico
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dinamizado a partir da forma (imagem) que se apresenta em fluxo continuo,
fomentando novas possibilidades identificatorias, fundamentando-se no
entumescimento do aqui e do agora, como um presente eterno. Nesse
contexto, a relagdo do sujeito com esses “objetos de consumo” deve ser
avaliada; em especial, esses objetos que séo oferecidos como “objetos ideais”,
que “nao frustram” e que permitem a ilusdo de “satisfacao plena”.

“Hoje em dia a gente ndo pode ficar sem computador. O maluco é que
€ caro demais e logo fica ultrapassado e cada vez vc quer um melhor, mais
atual, com mais recurso, se vc for nessa onda...” (Pedro, 19 anos, 6/5/2003,
depoimento por e-mail).

Os objetos de consumo que se proliferam na atualidade acabam
causando um entorpecimento e uma intoxicagao pelo excesso. Um excesso de
consumo, marcado pelo gozo, que aprisiona 0 sujeito em uma busca sem
saida, onde ele sempre se sente atrasado, nao alcangando o ultimo
langamento, a ultima maravilha, capaz de lhe dar a satisfagao almejada, numa
tentativa desesperada de entrar nesse mercado de ilusdes. Assim vemos a
proliferacdo de produtos, dentre eles os farmacoldgicos, que, através do
discurso da ciéncia, buscam atender a crescente variedade sintomatica
pré-fabricada, abolindo toda a singularidade do sujeito. O consumo tem
produzido, por um lado, os consumidores compulsivos, e, por outro lado, os
inapetentes, impotentes, depressivos, ou seja, numa renuncia a0 excesso,
acabam por renunciar também ao desejo. Trata-se da “inapeténcia amorosa”
como “um mais de melancolia”.

A sociedade do espetaculo, da imagem, produz uma inflagdo do
imaginario. As imagens modelam, oferecem modelos para serem seguidos ou
alcancgados, e, utilizadas pelo discurso do capitalismo, oferecem um mundo de
ilusdes. “Para ser feliz, € preciso estar na midia”, “a felicidade esta nos objetos
de consumo” ou nas “viagens” ao ciberespag¢o. Ao mesmo tempo, transformam
0 exibicionismo proprio do sujeito em imperativo de publicidade. Todos querem
virar celebridade. A transformagao da vida privada em publica nos programas

de auditorio e nos talks shows exacerba o voyeurismo humano, possibilitando
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identificagbes com os exibicionistas, como comenta Baudrillard: frata-se do
desejo de ndo ser nada e ser olhado como tal;, “tornar-se nulidade para ser
visto como nulidade” (BAUDRILLARD, citado por Quinet, 2002: 284) “(...) o que
esta em pauta é o espetaculo obsceno da banalidade” (QUINET, 2002: 284).

Numa cultura narcisica, o sujeito € levado a crer num eu privado, que o
remete a posi¢cado de eu ideal, como unidade e completude. Essa cultura se
apdia no projeto individualista da modernidade (e da pés-modernidade), que
valoriza o individuo e subordina a totalidade social (Dumont, 1985). Esse
individualismo remete o sujeito ao desconhecimento de sua determinacao
simbdlica, numa crenga de autonomia. O sujeito, confrontado com o ideal
individualista de autonomia, é levado a produzir sua prépria histéria, tendo que
romper com sua tradigdo, com sua historia, num “aqui e agora” eternos. Essa
autonomia (de escolha, de decisao e de acao) ¢ iluséria, ja que, por um lado,
sua alienacao ao Outro é constitutiva, e, por outro lado, na tentativa de manter
o lugar valorizado pela ideologia, vive a servidao de um imaginario de massa,
adquirindo as mesmas modalidades de funcionamento e de expressao
discursivas transmitidas pela comunicacédo global. Ou seja, nessa ilusdo de
autonomia, ele nega sua alienagao estrutural e, ao mesmo tempo, se submete
a uma alienagdo a imagem como patrimbnio de massa, como esterétipos
estéticos e estilos de vida.

Nessa posicao, ele busca satisfacdo imediata, ndo suportando o seu
adiamento. A tecnologia favorece esta preméncia de satisfagdo, oferecendo,
sedutoramente, produtos e servigos. O pensamento individualista traz como
consequéncia, paradoxalmente, uma homogeneizagédo e um apagamento das
diferencas individuais. Na falta de referéncias universais compartilhadas, que
colocariam em xeque a cultura individualista, o sujeito vai buscar o patriménio

cultural, um patriménio necessario a vida em sociedade:

Na falta de referéncias morais compartilhadas — normal em nossa
cultura individualista — ela nos fornece um certo patriménio de
esteredtipos estéticos comuns (...) Para quem pouco quer saber das
tradigdes recebidas, critérios estéticos substituem vantajosamente
critérios éticos. (CALLIGARIS, 1994: 15).
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Diante da precariedade de significagdo social da cultura
contemporanea, o sujeito tenta encontrar novas formas de estabelecer lago
social, buscando alguma amarra coletiva. A midia oferece, diante dessa
caréncia simbdlica, uma promessa de sentido social, como uma ilusao
comunitaria. O sujeito fica submetido a esses ideais narcisicos impostos pela
cultura do consumo. Na verdade, o poder da midia existe porque o sujeito
atribui a ela esse poder, em fungao de sua caréncia simbdlica, ou seja, diante
de sua precaria consisténcia subjetiva. Por outro lado, sua onipoténcia
estrutural narcisica € exacerbada nessa cultura, que o mantém numa eterna
ilusdo de alcancar sua plenitude de satisfacdo, buscando tamponar sua falta
constitutiva. O sujeito, portanto, é afetado na sua posicédo subjetiva pelas
praticas de sua cultura e do seu tempo, que vao aparecer nos diversos
sintomas sociais.

A interacdo intensa com a Internet pode ser avaliada dessa forma,
quando o sujeito a vé como algo que pode viabilizar o acesso a um mundo de
possibilidades, no “aqui e agora”, sem adiamento de satisfagdo, envolvendo-o
quase como uma extensao de si mesmo, numa comunhao, como uma extensao
do “eu” alicergada sobre a evitagdo do mal-estar. A imagem eletrénica, como
uma droga, pode servir como refugio, na tentativa de escapar da dor de existir.
Ela pode capturar o sujeito, fascinado pelos ideais que apresenta. Ela tem uma
relacdo direta com o imediatismo, a fragmentacdo, a agilidade e a
instantaneidade, caracteristicas da contemporaneidade. Por outro lado, para a
psicanalise, essa procura pelo excesso revela a busca permanente de
completar a “falta-a-ser”, impulsionado pelo desejo de reencontrar o objeto
perdido. Ou seja, os aspectos estruturais se aliam aos aspectos culturais,
delineando novas formas de ser e de estar nessa cultura.

O ideario contemporaneo esconde a posigao de dependéncia do sujeito:
dependéncia da imagem, que funciona como referéncia identificatéria e como
ilusdo de completude. O individualismo nega o sujeito, enquanto atravessado e
constituido pelo Outro, mas também marcado pela diferenca e pelo particular.

Ha uma substituicdo do sujeito pelo individuo, enquanto conceito que carrega
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em si a idéia de uma néo divisgo. O eu, portanto, triunfa em detrimento do
sujeito (dividido).

O individualismo associa-se a satisfacdo imediata das pulsdes,
alimentada pela ilusdo da autonomia total, reafirmada pela midia, delineando o
narcisismo contemporaneo. Diante da fragilidade essencial das relagbes
humanas, a marca duravel do espelho e seus efeitos identificatorios levam o
sujeito a buscar numa estrutura de ficgdo, uma sustentacdo, mesmo que
imaginaria:

“‘Na Internet eu posso tudo: eu fago amigos, eu me comunico com o
mundo todo, eu compro, eu pesquiso, eu hamoro, eu hdo me sinto sozinha, é
mesmo uma companhia, eu chego em casa e entro na Internet e pronto!
Acabou a solidéo, os problemas...” (Maria, 20 anos, 18/6/2002, depoimento por
e-mail).

A imagem, devido ao seu poder de captagado, fascina e cativa. Essa
alienagao do espectador a imagem ou ao objeto contemplado o0 mantém numa
posicdo de subserviéncia: os seus movimentos ja ndo sdo seus, mas de um
outro que os representa por ele. Assim, o espectador se confunde com o outro,
nao se diferenciando do objeto, dissolvendo os limites que separam o privativo
do social, ndo se sentindo em casa em nenhum lugar, pois o espetaculo esta
em toda parte. Sentindo-se impotente, fragil, ele busca o conforto e a
onipoténcia no ciberespaco. Alcangar a vitoria nos jogos eletrénicos |he da a
ilusdo de uma superagao sobre a sua inconsisténcia, e ele se sente vitorioso
na vida. Ter milhares de amigos no ciberespaco o mantém na ilusdo da
superagao de sua solidao. Capturado nas tramas imaginarias do eu, ele se
distancia da condigdo de interrogar-se sobre as condi¢des de seu desejo,
mantendo-se na ilusdo do dominio de seu corpo e do mundo como sua
extensdo. Esse dominio encobre, no entanto, sua inconsisténcia, sua

alienagao ao objeto cativante._ _
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CAPITULO V
A IDENTIDADE NA ERA DA INTERNET: O PROCESSO DE
SUBJETIVAGAO NA CULTURA DO CIBERESPAGO

Cérebro Eletrénico (Gilberto Gil)

O cérebro eletrénico faz tudo Hum, hum,

Faz quase tudo Eu falo e ougo
Quase tudo Hum, hum,

Mas ele é mudo Eu penso e posso

Eu posso decidir se vivo ou morro

O cérebro eletrénico comanda Porque sou vivo, vivo pra cachorro
Manda e desmanda E sei

Ele é quem manda Que cérebro eletrébnico nenhum me da socorro
Mas ele ndo anda Em meu caminho inevitavel para a morte

So6 eu posso pensar se Deus existe Porque sou vivo

Sé6 eu E sei

So6 eu posso chorar quando estou triste Que a morte é nosso impulso primitivo
So6 eu E sei

Eu ca com meus botdes de carne e 0Sso Que cérebro eletrbnico nenhum me da
socorro

Com seus botoes de ferro e seus olhos de

vidro

5.1 Cultura do Ciberespaco: a realidade virtual
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“Eu entendo o espaco virtual assim: € um lugar e ao mesmo tempo néo
é um lugar, a gente pesquisa, a gente fala, a gente faz amigos, ouve musica,
vé filme, a gente tem quase uma vida paralela, da para fazer de tudo ou quase
tudo’... (Carlos,19 anos, 7/7/2002, depoimento por e-mail).

Quando se analisam os efeitos sociais e subjetivos de uma técnica,
corre-se 0O risco de considera-la enquanto “estrangeira” numa cultura, e nao
como um produto dessa mesma cultura. A tecnologia ndo pode ser pensada
como separada do homem, nem anterior a ele, tendo uma existéncia
autdbnoma. Qualquer técnica surge a partir de homens que a idealizam, a
fabricam, a transformam e a reinterpretam. A informatica e a tecno-ciéncia nao
sdo nada mais do que formas hiperdesenvolvidas da propria subjetividade
(GUATTARI, 1999: 177). Por outro lado, sendo produto de uma cultura, ela
também influencia essa cultura, transformando-a. As técnicas envolvem
esquemas imaginarios e apresentam implicagdes sociais e culturais diversas.
O termo tecnologia é aqui utilizado preferencialmente, em vez do termo “meio
técnico”. Enquanto esse ultimo n&o abrange as relagbes sociais, a tecnologia
envolve 0 meio técnico e as relagbes sociais implicadas no uso de
determinado meio técnico.

O surgimento do ciberespaco é resultado de uma evolugéo e de uma
transformacao social e cultural, que, por sua vez, € modificada e condicionada
por ele. O ciberespaco diz respeito ndo sé a estrutura material dessa
comunicacao digital, mas também informagdes e pessoas que transitam nesse
espaco, e nao pode ser valorizado como “positivo” ou “negativo” em si mesmo.
Ele tanto pode “abrir” como “fechar” um grande numero de possibilidades,
dependendo da forma como for usado. O ciberespago comporta multiplas
perspectivas, apresentando efeitos paradoxais, como qualquer grande
inovagao técnica. Ele envolve uma “cibercultura”, uma “realidade virtual”, uma
“‘comunidade virtual”, um “texto virtual”’, “experiéncias virtuais”, ou seja, uma
nova e instigante dimenséao: a virtual.

O neologismo “cibercultura” é utilizado para especificar o conjunto de

técnicas materiais e intelectuais, de praticas, de atitudes, de modos de
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pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento
do ciberespaco. (LEVY, 2000: 17).

A “imersdo” na imagem apresenta efeitos subijetivos, interferindo nos
modos de pensar, nos valores e nas atitudes do homem. As novas tecnologias
de produgdo, captagdo, transmissdo, reprodugdo, processamento e
armazenagem da imagem se tornaram tao presentes quanto imprescindiveis:
desde o telescopio, o microscopio, a radiografia até a televisdo, o video e o
microcomputador, todas essas “maquinas de visdo” podem funcionar como
extensdes do homem, possibilitando-lhe alcangar um novo universo, em outras
dimensdes, com novos espacgos € novos tempos. A Internet como uma dessas
“maquinas de visao” trouxe inUmeros avangos nessa area, a ponto de tornar os

limites virtual/real cada vez mais ténues. Enquanto a televisdo oferece a

imagem pronta, no computador as imagens podem ser criadas. O ciberespago
possibilita uma maior interagdo onde cada um pode contribuir, explorando-o de
forma prépria. O ciberespaco inclui negociagdes sobre significados e debate
entre os participantes. Essa dimensao aponta para a perspectiva democratica,

socializante e criadora da Internet, tdo explorada por autores contemporaneos.

A interatividade na Internet é considerada a principal razdo de seu
sucesso. O termo ‘“interatividade” em geral ressalta a participagdo ativa do
beneficidrio de uma transagdo de informacdo. (LEVY, 2000: 79). Essa
atividade pode ser considerada presente em qualquer tipo de instrumento de
informagdo, mesmo a televisdo, se considerarmos que um receptor de
informacdo nunca é totalmente passivo. O telespectador pode escolher os
canais que quer ver, ou desliga-la. Ele também sempre interpreta as
informagdes de forma particular. A midia interativa, no entanto, € aquela que
permite o didlogo, a reciprocidade, a comunicacdo efetiva. Os diversos
aparelhos permitem diferentes tipos de interagdo: o video game reage as
acdes do jogador, que por sua vez, reage as imagens presentes. A informatica,
no entanto, oferece possibilidades de interacdo exclusivas. A informatica

permite a pessoa interagir com uma matriz de informagdes, um modelo capaz
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de gerar inumeros percursos diferentes. Ela proporciona a reciprocidade e em
tempo real. Nesse sentido, esta se falando em interatividade que remete ao
virtual. (LEVY, 2000: 80).

A virtualidade na Internet envolve o campo cultural, expandindo as
possibilidades artisticas e de entretenimento. A Internet ndo so6 trouxe
velocidade, uniformidade e economia na producdo de textos, como reproduz
musica, software, videos e imagens, também com grande velocidade,
uniformidade e economia. A aceleracao na difusao da informagao € apenas um
aspecto da rede. Ela € um meio de socializagdo, de entretenimento, um
instrumento de trabalho, local de compras, campo de pesquisa, de viagens...
Ou seja, ela é quase como uma vida paralela. Uma vida virtual, onde
possibilidades reais existem, onde uma nova dimenséo se abre para o sujeito,
que pode usufrui-la alcangando perspectivas concretas ou imaginarias, que
levantam uma série de questdes acerca do que é virtual e do que é real, sendo
cada vez mais frageis essas delimitagdes. Um jovem nos descreve essa
perspectiva:

“Eu facgo tanta coisa virtualmente, que ja nem vejo diferenga com relagdo
a realidade. Eu compro, namoro, pesquiso, estudo, até viajo... Isso pra mim é
tao real...” (Claudia, 20 anos, 20/5/2003, depoimento por e-mail).

As experiéncias sensoriais no computador permitiram a “imersdo na
imagem”, inaugurando uma nova modalidade de interagdo com a maquina. A
realidade virtual, que especifica um tipo particular de simulac¢ao interativa, na
qual o explorador tem a sensacgéo fisica de estar imerso na situagdo definida
por um banco de dados (LEVY, 2000: 70), permite um avango na ilusdo em
relacdo a imagem do cinema ou da televisdo. O desenvolvimento dos “mundos
virtuais” oferece uma imersdo funcional em representagdes tridimensionais
com a ajuda de capacetes individuais de visualizagao estereoscopicos, onde o
corpo € interligado com o mundo virtual. A imagem virtual transforma-se em um
“lugar” exploravel, habitavel. Ela torna real tudo o que produz, submetendo a
visdo as interfaces tecnoldgicas. A realidade virtual promove uma redefinicao

das nogdes de imagem, de objeto, de espaco perceptivo.
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A conceituagao de realidade virtual comporta um sentido estrito e um
sentido mais amplo. Se no sentido estrito a realidade virtual implica no uso de
equipamentos e capacetes caros, tais como os capacetes para visao
estereoscopica e as datagloves, as duas caracteristicas distintivas do mundo
virtual, em sentido mais amplo, s&o a imersao e a navegacéao por proximidade.
Ou seja, a nogdo de um mundo virtual ndo implica necessariamente no uso
desses equipamentos. Um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de
possiveis, calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo
virtual, os usuarios o exploram e o atualizam simultaneamente. Os hipertextos,
hiperdocumentos, simulagdes, e em geral, todos os objetos légicos, tais como
0s programas, bancos de dados e seus conteudos, fazem parte dessa
virtualidade informatica no sentido amplo. Computadores e redes de
computadores s&o a infra-estrutura fisica desse novo universo virtual. (LEVY,
2000: 75).

A Internet ndo oferece apenas imagens. Ela oferece palavras,
possibilitando a leitura e a escrita de textos. Mas essa leitura e escrita “na tela”
apresentam caracteristicas proprias, virtuais. O hipertexto € um texto em
formato digital, ndo linear, fragmentado, caracterizado pelas varias “janelas’,
pelo acumulo de informagdes e pela possibilidade de o usuario seguir
caminhos diversos, indeterminados, misturando fungdes de leitura e escrita.
Ou seja, ele é reconfiguravel e fluido.

Continua a explanar Lévy:

Se definirmos um hipertexto como um espago de percurso para
leituras possiveis, um texto aparece como uma leitura particular de
um hipertexto. O navegador participa, portanto, da redacdo do texto
que |é. Tudo se da como se o autor de um hipertexto constituisse
uma matriz de textos potenciais, o papel dos navegantes sendo o de
realizar alguns desses textos colocando em jogo, cada qual a sua
maneira, a combinatéria entre os nés. O hipertexto opera a
“virtualizagao” do texto. (LEVY, 2000: 57).

O hipertexto, portanto, € um texto virtual, assim como sao virtuais todas

as experiéncias no ciberespaco. Podemos dizer que a Internet apresenta
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caracteristicas proprias, sendo o “ciberespaco” um espaco virtual, especifico
dessa nova estrutura em rede.

O termo “virtual” normalmente é associado a imaterialidade ou
irrealidade. A esse respeito, Lévy (2000) faz uma importante consideragéo.
Segundo o autor, quando se fala em “virtual” com relagédo ao digital, é
importante marcar o fato de que os processamentos em questao sdo sempre
operagdes fisicas elementares sobre os representantes fisicos dos zero e um.
Digitalizar uma informacé&o consiste em traduzi-la em numeros. Quase todas as
informagdes podem ser traduzidas dessa forma, mesmo uma imagem ou um
som. Qualquer imagem ou sequéncia de imagens é traduzivel em uma série de
numeros. E todos os numeros podem ser expressos em linguagem binaria, sob
forma de zero e um. Portanto, todas as informacdes podem ser representadas
por esse sistema. Existem dispositivos técnicos bastante diversos que podem
gravar e transmitir numeros codificados em linguagem binaria.

Assim, os digitos circulam nos fios eletrbnicos, polarizam fitas
magnéticas, se traduzem nas fibras éticas, nos discos 6ticos, se encarnam em
estruturas de moléculas biologicas, etc. Segundo Lévy, as informacdes
codificadas digitalmente s&o transmitidas e copiadas indefinidamente “sem
perda de informacgéo”, diferentemente das gravacdes que ocorrem de forma
analdgica, que se degradam a cada nova copia. Enquanto a informagao
analégica é representada por uma sequéncia continua de valores, a
informagao digital usa apenas dois valores, nitidamente diferenciados, o que
torna a reconstituicdo da informacao danificada mais simples, em fung¢ao dos
diversos processos de controle da integridade das mensagens. Se ha uma
quantidade crescente de informagdes sendo digitalizadas, a principal razédo é
que a digitalizacdo permite um tratamento de informag¢des mais eficaz que
qualquer outra via atualmente existente.

Esta discussao é importante, ndo para entender a estrutura fisica do
computador ou seu funcionamento técnico ou operacional, que ndo € o
objetivo deste trabalho, mas para que se possa pensar o que significa esse

“virtual” do ciberespaco. A codificagdo da imagem seria “imaterial” no sentido
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préprio? Mais fluida, mais volatil, a gravagéo digital ocupa uma posicdo muito
particular na sucessdo das imagens, anterior a sua manifestagao visivel,
néo irreal nem imaterial, mas virtual (LEVY, 2000: 54, grifos meus). Essa nova
dimensao pde em questéo a tradicional distingdo entre original e cépia.

A rigor, os termos “virtual” e “real” ndao se opdem. O virtual, do latim
virtus (virtude), € o que esta em poténcia no real, o que tem em si todas as
condi¢des essenciais para a sua realizagao (CADOZ, 1994). O termo virtual se
refere ao que existe em potencial, suscetivel de se realizar. Na filosofia, o
termo “virtude” esta relacionado a capacidade ou poténcia em geral.

Nesse sentido, pode-se compreender a descri¢ao de Lévy da gravagao
digital ocupando uma posi¢cao anterior a sua manifestacao visivel. Essa
“antecipagao” ndo seria a esséncia mesma da imagem?

De acordo com o processo de identificacdo a imagem especular,
descrito por Lacan, a crianga, fascinada com a imagem unificada refletida no
espelho, se sentindo ainda fragmentada, se antecipa numa identificacdo com
aquela imagem, que, portanto, lhe devolve a unidade. Assim, o virtual se
aproxima do conceito de imagem em psicanalise. O virtual ndo seria
exatamente aquilo que se opde ao real, mas aquilo que de alguma forma esta
presente no real (no sentido de realidade), “em poténcia”, anterior a sua
manifestacao visivel. Sua presenca em poténcia introduz uma nova forma de
presenca, que deve ser considerada para que se possa compreender seus
efeitos. De acordo com a psicanalise, o imaginario ndo se opde a realidade,
que na verdade € uma construgao imaginaria.

Pode-se pensar que o conceito de virtual esta relacionado ao conceito
de imagem, que faz parte do registro imaginario, enquanto aquele que é o
registro préprio da identificacdo especular, onde as diferencas entre o eu e o
outro sao abolidas, pela identificacdo do eu com o outro, como um espelho. A
visdo € a imagem do objeto, ndo o objeto. A imagem é a rainha da visédo e
reina sobre o visivel. E também a rainha da ilusdo, pois faz existir o que ndo
existe. A imagem mascara a falta, introduzida pelo simbdlico. O virtual,

presente em poténcia na realidade, antecipa uma unidade, e por isso, fascina.



80

A imagem faz o Outro parecer inteiro, a partir do ideal do eu, e faz o outro
parecer semelhante e rival.

A virtualidade, introduzida pelo computador, oferece ao homem novos
modos de ser: “estar” num lugar sem estar |a fisicamente, interagir com
comunidades virtuais, nas quais cada individuo pode estar com todos os
outros sem estar presente corporalmente, deslocar-se em ambientes nos quais
nao poderia aceder normalmente, como o fundo do mar, ou até mesmo viajar
no interior do corpo humano, utilizando transdutores endoscépios de raios X
ou ecograficos... Essa “tele-presengca” ou “presenca virtual” nao
necessariamente, portanto, se opde a presenca da realidade, da mesma forma
que as interagdes da “realidade” sao também marcadas pela “virtualidade”.
Mas a expansdo da virtualidade, através do computador, leva a inflacdo do
imaginario, correlativo ao narcisismo, a onipoténcia, a alienagao.

A informatica, apesar de sua dimenséo virtual, ndo deixa de empregar
recursos materiais. Cadoz (1994) chama a atengao para o fato de que o
processo de representacdo esta presente também na informatica, com base
nos mesmos principios fundamentais em que se apoiava a representacdo com
0s meios anteriores. E por mais potente que seja um computador, ele € uma
maquina de representa¢ao, que nunca sera capaz de fazer uma representagao
total do universo. Por principio e por fungao, a representagcao sempre reduz. A
reducdo € a condicdo mesma de toda representacdo. A representagao
absoluta, que garante a identidade total entre o representante e o
representado, € impossivel. A unica representacdo absoluta do objeto € o
préprio objeto. A convicgao da “realidade” surge exatamente quando as nossas
faculdades comunicacionais e interacionais sdo mais bem exploradas.

A esse respeito, Cadoz faz uma observacgéao interessante,

O real transcende todas as suas representagdes, mentais ou
materiais, e ter ao alcance dos dedos e dos sentidos alguma coisa da
qual podemos dizer que é um todo, absoluto e absolutamente
dominado, apazigua a angustia fundamental sobre o que ele é e
sobre o seu destino. (CADOZ, 1994: 120).
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A informatica, segundo o autor, com suas tecnologias modernas de
representagao, tem introduzido uma forma de “iconolatria”, que é a perda de
consciéncia de que as imagens, mesmo sendo aquilo por meio do qual
acedemos a realidade, ndo sédo a realidade, ou, podemos acrescentar, sdo
apenas representacdes da realidade. Ou seja, as realidades virtuais, enquanto
um fim em si, podem apresentar-se como a “droga eletrbnica” da
pos-modernidade, mais insidiosa do que as drogas quimicas. O sujeito
encerra-se numa relagdo com um mundo tranquilizador e fechado.

Para Lacan, o insight configurador produzido pelo estadio do espelho,
confere o carater narcisico ao conhecimento do eu. Na simetria produzida no
reflexo do espelho, ha uma inversdo em relagdo ao plano especular, o que
confere ao estadio do espelho seu carater de desconhecimento: a imagem
especular é diferente daquilo que ela representa na medida em que a direita
vira esquerda e vice-versa. Essa inversdo presente na constituicdo do eu
aponta a ilusdo da autoconsciéncia. Enquanto instancia de engano, o eu vé o
mundo como um espelho que reflete seu ponto de vista, sua perspectiva, sua
viséo de mundo.

Alguns autores vém comparar a cibercultura com o movimento da
contracultura, nos anos 60, que englobou a heranga beat, o movimento de
contestacao estudantil, os hippies, e que depois se ramificou em movimentos
“alternativos”. Os ideais da contracultura passavam pela vida em comunidade,
pela influéncia libertaria e pela proximidade com a natureza. Segundo Breton,
existe atualmente um verdadeiro culto a Internet. Concebida como uma
‘revolucéo permanente”, a Internet é jovem, de jovens para jovens. Nessa
cultura, sdo os jovens que determinam a diregdo do movimento. As praticas da
contracultura, nos anos 60, passavam pela ruptura com o mundo (o drop out),
pela viagem de iniciagdo, pela vida em comunidade, pelo desejo profundo de
igualdade, pela influéncia libertaria, pelo engajamento na cultura da
ndo-violéncia, pela proximidade com a natureza e por um certo misticismo

tingido de influéncias orientais.
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Na contemporaneidade, o movimento em torno da Internet parece
apresentar alguns pontos em comum com a contracultura: a idéia de um
mundo novo, a busca de uma sociedade mais fraterna, mais “comunicativa”. O
mundo da Internet também pode ser concebido como um underground, que
permite sair do “mundo normal’. Pode-se reconhecer alguns jovens
internautas, completamente absortos por este novo culto, assim como os
“mendigos celestiais”. Segundo Breton, das duas grandes utopias da segunda
metade do séc. XX — a utopia revolucionaria e a utopia da contracultura —,
somente a segunda sobreviveu e, de certa forma, reencarnou no novo culto da
Internet. Ainda segundo o autor, o quadro dos valores e correntes de
pensamento em que se apdia o culto a Internet inclui um outro valor: a
“‘juvenilidade”, a tendéncia a exaltar a juventude, seus valores, tornando-a
modelo obrigatério de qualquer tipo de comportamento. Existe uma
“contracultura” face a Internet: a crenca de que os computadores modificariam
e transformariam a qualidade de vida de forma espetacular, em todos os
aspectos do cotidiano.

Mesmo que nado seja possivel associar diretamente as duas situacgdes,
nao se pode negar que existe um certo dominio do ciberespago pelos jovens.
Segundo Negroponte (2002: 191), “Os ricos hoje sdo os jovens; e 0os pobres
séo os velhos”. Sao os jovens que dominam o ciberespaco:

“E engracada essa experiéncia de conhecer pessoas pela Internet.
Como gosto muito de discutir temas politicos, as vezes converso com pessoas
interessantes que querem me conhecer pessoalmente, mas quando ficam
sabendo a minha idade, se assustam. Parece que sou um E.T. num universo
de jovens” (Marina, 50 anos, 7/7/2002, depoimento por e-mail).

Ao mesmo tempo, existem comunidades virtuais em que esta questao
da juvenilizacdo ndo esta colocada, o que mostra que os jovens, hoje mais a
vontade com essa tecnologia, nao necessariamente vao domina-la
futuramente.

Existe toda uma cultura de exaltacédo a Internet, que leva muitos a

crerem encontrar ali todas as possibilidades de realizagao e satisfagdo, numa
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idealizacao dessas possibilidades, e também como uma forma de eternizacéo
da juventude, vista nesta cultura como ideal de satisfagao:

“A Internet foi muito boa na minha vida. Me fez sentir mais jovem. Quem
domina toda essa tecnologia atual sdo os jovens e a gente sente como se
estivesse fora. Depois que entrei nesse mundo eu me senti mais ‘por dentro’ e
encantada com tantas possibilidades!” (Marta, 49 anos, 11/6/2002, depoimento
por e-mail).

Na perspectiva psicanalitica, pode-se dizer que esse culto a Internet
favorece a expansao do imaginario. O registro imaginario fascina por ser
absoluto, unitario, apaziguando o mal-estar fundamental do homem na medida
em que tampona sua divisdo, sua falta estrutural. A informatica, exatamente
por se aproximar de um modelo “infalivel”, de “exatiddo”, de “pureza de
representacao”, pode levar a essa crenga numa forma de “representacao
integral”, sem perdas, sem falta, onde o sujeito encontra sua completude
imaginaria.

5.2 Identidade na Era da Internet

O ciberespaco ja nao diz respeito ao mundo da ficgao cientifica, mas ao
mundo das nossas vidas diarias. Do correio eletrénico aos sites de bate-papo,
o ciberespaco inclui atividades rotineiras, as quais ndo mais sao pensadas
como ‘“separadas” da realidade. Mesmo que algumas possibilidades do
ciberespagco ndo nos seduzam, vai se familiarizando com elas: sexo virtual,
casamentos virtuais, comunidades virtuais, terapias no ciberespaco, jogos de
simulagao, dentre outras.

Essa cultura emergente faz parte de um contexto cultural mais amplo,
que propiciou sua emergéncia: a pos-modernidade. A pds-modernidade, que
introduziu e foi também influenciada pela informatizacdo, rompeu com os
valores tradicionais, rompeu também com as barreiras que separavam o real
do virtual, a unidade da multiplicidade, o dentro e o fora, o tempo real e o
tempo virtual, o presente e o futuro, o sério e o ludico. Essa multiplicidade e

indefinicdo, préprias da pés-modernidade, como ja foi exposto, afetaram a
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propria concepc¢ao de identidade humana, que pressupunha uma coeréncia
interna, uma unidade perceptiva de si mesmo.

A Internet, através do ciberespago, lanca o sujeito numa dimensao
outra, onde ele se encontra no limite entre o real e o virtual, muitas vezes
inseguro de sua posig¢ao. As possibilidades de exercer papéis distintos, de
experimentar situagdes e personagens multiplos, podem se tornar fascinantes.
Seja nos jogos de simulagdo, seja nas salas de bate-papo, os internautas
participam de guerras intergalaticas, desempenham profissdes, apaixonam-se,
trocam de sexo, raga e idade, podem criar cenarios, definir suas regras, criar
textos, sendo autores ndo s6 de suas “producdes” como de si préprios.

Turkle (1997), se referindo aos MUDs, jogos de computador para
multiutilizadores, chama a atencdo para o fato de que o anonimato no
ciberespaco da as pessoas a oportunidade de expressarem multiplas facetas
da sua personalidade, muitas vezes inexploradas, de brincar com a sua
identidade ou experimentar novas identidades, como um laboratério para
experiéncias com a proépria identidade. Ou seja, os MUDs tornam possivel a
criacdo duma identidade tao fluida e mdltipla que desafia os limites do préprio
conceito. (TURKLE, 1997: 16).

Defendendo a idéia de que o0 eu na pés-modernidade é descentrado e
multiplo, Turkle acredita que as experiéncias na Internet possibilitam o
exercicio dessa multiplicidade, servindo de campo para a construgcido e
reconstrugcao da identidade. A autora também questiona o fato de que as
experiéncias “reais” possam ter qualquer primazia sobre as experiéncias
virtuais. Ao mesmo tempo ela levanta uma discussao sobre essa delimitacdo
entre o real e o virtual, marcando que experimentar diferentes sexos e
diferentes vidas pode ser tdo real como aquilo a que convencionamos chamar

a nossa vida.



85

De uma maneira geral, podemos afirmar que o ciberespago tem
confirmado uma série de caracteristicas associadas ao pés-modernismo, como
a instabilidade dos significados, a auséncia de verdades ou de referéncias
universais, a rapidez e o imediatismo, o descentramento, a fragmentacéao e a
multiplicidade. O computador retrata a era pds-moderna: a primazia da
superficie sobre a profundidade, da simulagao sobre o real, do ludico sobre o
sério. Para Turkle, através de suas experiéncias com computadores, as
pessoas alcangam uma certa compreensao do pds-modernismo e reconhecem
a sua utilidade para retratar certos aspectos da sua propria experiéncia. A
esse respeito, pode-se pensar que a multiplicidade de imagens e referéncias
tanto pode abrir perspectivas, contribuindo para a constru¢cdo de um caminho
préprio, favorecendo a producgédo criativa, como pode ser fonte de angustia,
quando o sujeito se perde diante de tantas possibilidades — sem referéncias

organizadoras — que lhe oferecem um sentimento de desestabilizagéo:
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‘A Internet é um mundo, sem duvida. Mas isso também cria um
sentimento de impoténcia. O que fazer diante desse excesso?” (Andréa, 27
anos, 22/3/2003, depoimento por e-mail).

A interacdo do homem com o computador tem produzido mudangas em
ambos. O homem tem procurado estabelecer com o computador uma interagao
semelhante a que estabelece com outras pessoas, ao mesmo tempo em que o
computador tem apresentado caracteristicas antes reservadas aos humanos. A
partir do momento em que as relagcdes do homem com o computador tém se
tornado mais intensas, as antigas distingbes entre 0 que é especificamente
humano e o que é especificamente tecnoldgico tém se tornado mais
complexas. Termos especificos do computador ja tém sao utilizados pelos
homens, assim como caracteristicas “humanas” vém sendo utilizadas para
caracterizar o computador: “o computador esta com virus’, “deletei tudo o que
a professora ensinou”, “Esse cara esta off-line’...

Nicolaci-da-Costa (1998) enfatiza a crescente antropomorfizacdo da
maquina, que esta fazendo com que a relacdo do homem com seu computador
subverta muitas de suas concepgdes, ao despertar (no homem), sentimentos
muito intensos, geralmente circunscritos as relagbes do homem com seus
semelhantes: medo, incredulidade, raiva, surpresa, impoténcia, confianga,
cumplicidade, etc. As pessoas tém afirmado estabelecer uma relacido de
amizade e companheirismo com sua maquina. Por outro lado, os
computadores estdo cada vez mais proximos do homem, no sentido de
estarem mais rapidos, eficientes e compreensiveis. Os programadores tém
transformado comandos dificeis em macios botées virtuais, visualmente
agradaveis e gostosos de apertar (NICOLACI-DA-COSTA, 1998: 53). Nao se
pode esquecer que por tras do software que se usa, existem homens que sao
responsaveis por seu desenvolvimento e que utilizam seus conhecimentos
acerca das necessidades humanas para aperfeicoarem a maquina, fazendo-a
parecer mais humana. Ou seja, essa aproximagéo faz com que o homem nao
perceba que a linguagem da maquina continua inflexivel, e que cada vez mais

ele tem a sensagao de que o computador o compreende e fala a sua lingua.
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“O computador virou quase uma companhia na época atual. E
imprescindivel, faz tudo, nos da o que quisermos” (Jodo, 20 anos, 12/8/2003,
depoimento por e-mail).

Os computadores sdo considerados maquinas “quase humanas”, na
medida em que seus criadores procuraram simular e introduzir neles duas
importantes caracteristicas humanas: a inteligéncia e a capacidade de
memoria. Além disso, como ressalta Nicolaci-da-Costa (1998), os programas
de Rede para Windows incorporaram varias formas mais humanas de se
relacionar, manifestando alegria, com uma musica alegre, por exemplo, para
avisar que chegou uma nova correspondéncia, ou um tom sobrio (ou sadico)
para avisar que o seu programa executou uma operagao ilegal e sera fechado.
A Internet promoveu, portanto, uma maior aproximagdo homem-maquina,
ajudando a derrubar ainda mais as fronteiras que os separavam. Ela vem
acrescentando velocidade, informagao, incrementando o lazer, os vinculos
sociais € a comunicagao social, além de muitos outros recursos. O homem tem
se tornado cada vez mais dependente da Internet, estabelecendo com ela uma
maior intimidade. Os ideais de perfeicdo e comunicacao total sdo facilmente
transferidos para a Internet, que tem surpreendido e atraido continuamente
seus adeptos.

De acordo com Turkle:

Tal como os sonhos e os animais, o computador situa-se na linha de
fronteira. E uma mente, mas ndo € bem uma mente. E inanimado,
porém interativo. Nao pensa, mas nao é alheio ao pensamento. E um
objeto, em ultima analise um mecanismo, mas age, interage, e, num
certo sentido, parece detentor de conhecimentos. Confronta-nos com
uma desconfortavel sensagédo de afinidade. (TURKLE, 1997: 31).

A simbiose homem-maquina e a preocupacido de ser superado pelas
maquinas ha muito tempo aflige a humanidade. A relagdo homem-maquina tem
alimentado fantasias e criando um campo de ficcdo que vem sendo explorado
no cinema: “2001, uma odisséia no espago”, “Metropolis”, “Blade Runner’,
“Minority Report” e “Inteligéncia artificial’, dentre outros. O filme Matrix mostra

um mundo controlado pelas maquinas. O filme foi inspirado em histérias em
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quadrinhos, lutas marciais, literatura ciberpunk, animagao japonesa, filosofia e
no escritor Lewis Carrol, de Alice no Pais das Maravilhas. Nesse filme, o
mundo da simulagdo computadorizada vem subjugando a raga humana. Keanu
Reeves € um herdi predestinado a salvar os humanos das maquinas que 0s
escravizam. Ele toma uma pilula vermelha e descobre que todo o mundo em
que vive é uma realidade simulada por computadores, um enorme mundo
virtual chamado Matrix. A verdadeira realidade € um mundo em que as
maquinas controlam os humanos, mantendo-os em pequenas capsulas, onde
sua energia € usada para abastecer um gigantesco sistema de inteligéncia
artificial, enquanto a mente deles € mantida em uma espécie de sonho que
acreditam ser a realidade. O sucesso desse filme garantiu sua continuidade
com o Matrix Reloaded e o Matrix Revolutions (ainda n&o langado, que
encerrarao a aventura cibernética). Efeitos visuais desconhecidos
surpreenderam a platéia, e no segundo filme, quase tudo é criado
virtualmente: de humanos a carros.

O filme Matrix pode ser pensado como uma analogia ao mito da
caverna, de Platdo, em que um prisioneiro contempla, no fundo de uma
caverna, os reflexos de simulacros que — sem que ele possa ver — sdo
transportados a frente de um fogo artificial. Como sempre viu essas proje¢des
de artefatos, toma-os por realidade e permanece iludido. A situacao
desmonta-se e inverte-se desde que ele se liberta: reconhece o engano em
que permanecera, descobre a “encenacdo” que até entdo o enganara, e
depois de sair da caverna, pode contemplar a verdadeira realidade. Para
Platao, a educacao, a filosofia e a iluminagado sao o caminho para o mundo das
formas ou das idéias, o lugar da esséncia verdadeira das coisas e da
realidade.

Na perspectiva psicanalitica, pode-se pensar que essa distincao
imagem-realidade nao € possivel, ja que cada um percebe a realidade de
acordo com a sua perspectiva imaginaria, como uma proje¢cdo do eu no
mundo. Mas ‘o mundo das sombras” pode ser comparado a alienagao

constitutiva da subjetividade, cujo corte € essencial para que surja o sujeito do
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préprio desejo.

O filme Matrix pode ser analisado de diferentes maneiras. Na
perspectiva sociolégica, ndo se estaria vivendo uma realidade virtual?
Bombardeadas por imagens por todos os lados, as pessoas nao teriam
dificuldades em definir os limites entre virtual e real? Quantos jovens estao
diariamente imersos nas imagens da televisdo ou no ciberespag¢o?

As diversas reportagens sobre o filme Matrix, no periodo do seu
langcamento no Brasil, tém explorado o tema dos avangos tecnoldgicos,
mobilizando o fascinio que o assunto desperta nas pessoas. Numa dessas
reportagens ha uma entrevista com o matematico Vernor Vinge, da
Universidade de San Diego, que afirmou, num seminario organizado pela
agéncia espacial americana Nasa, que a aceleragdo do avango tecnoldgico
conduz o planeta a uma mudanga comparavel a evolugao da espécie humana.
Ele prevé que até 2030 os computadores serdao mais inteligentes que os
humanos. Bill Joy, o criador da linguagem de programacgao Java, argumenta
que o perigo maior € quando os homens transferem aos computadores tarefas

essenciais:

Quanto mais inteligentes as maquinas ficam, mais as pessoas as
autorizam a tomar decisdes, sempre em nome dos melhores
resultados, até um ponto em que elas teriam controle sobre a vida da
terra. Seremos tdo dependentes da tecnologia que tirar o computador
da tomada seria como cometer suicidio. (JOY, Istoé, 2003: 84).

Por mais fantasiosas que sejam essas reportagens, nao se pode negar
que a tecnologia vem exercendo a cada dia mais, um papel fundamental na
vida de todos. Os préprios cientistas destacam problemas atuais que sé a
inteligéncia artificial pode resolver: de previsbes meteorologicas, a simulagdes
de explosdes nucleares, cirurgias a distdncia e as chamadas redes neurais,
que substituem o homem para executar tarefas como o gerenciamento de
recursos e investimentos, tomando decisdes independentemente da aprovacgéao
humana (Bolsa de Valores de Toquio). Alguns robés ja vém sendo construidos

com caracteristicas de sistemas vivos, como a auto-suficiéncia energética, a
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capacidade de se consertar e a promessa de se reproduzir.

As fantasias de dominacdo dos homens pelas maquinas se perpetuam
através dos tempos, revelando a angustia do homem, de “perder sua
autonomia” e ser subjugado, “alienado” ao Outro (ou a maquina). Mas, essa
subserviéncia a tecnologia nado pertence, necessariamente, a um futuro
habitado por maquinas superpoderosas. Ela pode estar presente na
atualidade, no cotidiano das pessoas que se contentam com o ciberespago
como unico lugar de “estadia”, de “encontro”, quando o mundo |a fora parece
demasiado duro e cruel.

As relacdes intensas que as pessoas estabelecem com o computador
(ou com o ciberespaco) tém alterado sua maneira de pensar e agir. Turkle
observa que o computador ndo é mais uma maquina, mas uma entidade
psicoldégica, a qual as pessoas recorrem em busca de experiéncias que
possam alterar as suas maneiras de pensar e relacionar com o mundo,
afetando a sua vida social e emocional. O ciberespaco tem sido o cenario para
fantasias, sonhos e espaco para a construgao de identidade.

Outros véem a Internet como uma “grande companheira” nos momentos
de soliddao. Muitos realcam a possibilidade de alcancar “muitas coisas”
rapidamente. A instantaneidade da Internet seduz, pois alimenta um ideal de
perfeicdo ou de controle sobre o mundo. As inumeras informagbdes nao
possibilitam uma leitura em profundidade, o que vai ao encontro da demanda
pos-moderna de superficialidade. O individualismo contemporaneo encontra
na Internet a possibilidade de satisfagdo individual. Alguns autores véem o
ciberespaco como propiciador de expressdes de aspectos inibidos da nossa
personalidade, ou como espago que permite ao sujeito assumir identidades
diferentes, como um exercicio libertador que possibilita viver diferentes
personagens, diferentes situagdes, exercendo a criatividade, dando vazéo as

fantasias e aos desejos:
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“Eu acho legal que nas salas de bate-papo eu posso ser quem eu
quiser, viver diferentes papéis, s6 pra tirar um sarro...” (Marcia, 18 anos,
8/8/2002, depoimento por e-mail).

“Sim”. (Respondeu o entrevistado quando perguntado se altera suas
caracteristicas nas salas de bate-papo). “Porque as vezes vocé s6 quer
conversar, vestir um personagem, brincar de faz de conta’ (Rodrigo, 20 anos,
30/6/2002, depoimento por e-mail).

“Na Internet vc ndo precisa, necessariamente, falar a verdade. Vc pode
vestir um personagem e ser aquilo que vc quiser por alguns minutos! Também
o fator vergonha desaparece, uma vez que a outra pessoa néo te conhece, ou
néo esta te vendo!” (Valéria, 20 anos, 30/6/2002, depoimento por e-mail).

Alguns véem no computador a chance de se ter companhia sem as
exigéncias da amizade. As amizades virtuais podem ser muitas, sem que
necessariamente o sujeito tenha que dividir seu espaco fisico com o outro, ou
desenvolver uma intimidade com ele. Assim como o “ficar” adolescente, tipo de
relagdo comum na cultura ocidental pés-moderna, onde o sujeito ndo precisa
se comprometer com o outro, as salas de bate-papo oferecem a possibilidade
de um “estar” sem compromissos, sem as dificuldades inerentes a todo
relacionamento mais intimo e duradouro. A “virtualidade” dessas interagdes
leva a uma expansdo do imaginario, podendo dificultar os encontros
Corpo-a-corpo.

“.. o risco do comodismo pela facilidade proporcionada pela Internet, e
como conseqliéncia o afastamento, a inseqguranga nas relagbes (tenho milhées
de amigos, me “comunico” diariamente com todos, mas ndo convivo com
nenhum deles; ou tenho um namorado com quem me dou superbem, converso
diariamente, sei tudo que se passa com ele mas ndo sei se posso viver com
ele, pois quase ndo estamos juntos)” (Lucia, 26 anos, 6/6/2003, depoimento
por e-mail).

O computador, por mais proximo que seja do homem, apresentando
muitas de suas caracteristicas, ndo é humano, e n3o o substitui. As

experiéncias virtuais, por mais interessantes que sejam, ndo substituem as
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experiéncias nao virtuais. O ciberespaco pode ser um espaco libertador, e, por
isso mesmo, seduz. Mas essa liberdade, tao atraente, pode levar a algumas
desilusbes, quando o sujeito tenta transpor as situagbes virtuais para as

situagdes da realidade.

CAPITULO VI
EDUCAGAO E CIBERESPAGO

6.1 O Conhecimento, o Saber e a Imagem Tecnolégica

As relagdes entre as tecnologias de informagé&o e comunicagéo (TIC) e a
educacao sdo complexas e abrangentes. O fascinio despertado pelas grandes
inovagdes técnicas pode levar a um uso indiscriminado da tecnologia em si,
sem considerar as mudancas estruturais que essas tecnologias envolvem, sem
uma reflexdo sobre os seus efeitos e possibilidades e sem alcangar uma real
integragao delas com a educacéo. Por outro lado, a resisténcia em inserir a
tecnologia no campo da educacédo demonstra uma dificuldade em aceitar as

transformacdes que ela ja vem sofrendo e a defesa de um modelo tradicional
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que ja ndo atende as necessidades atuais: tanto a recusa quanto a apologia da
técnica significam uma omissdo do humanismo frente ao pensamento
tecnicista. (BLANDIN citado por Belloni, 2001: 25).

A simulagao, a virtualidade, a acessibilidade e a extrema diversidade de
informagdes, introduzidas por essas tecnologias, acrescentam grande
complexidade no processo de aprendizagem, modificando radicalmente as
formas tradicionais de aquisicdo de conhecimento. A inundagcdo da imagem
eletrbnica no universo da palavra escrita introduz mudancas significativas na
educacao.

Sao muitas as interrogagdes, ainda sem respostas. Pode-se utilizar a
imagem como fonte de saber? Como utilizar essa grande quantidade de
informagdes a que o jovem tem acesso através Internet? Como integrar todo
esse conhecimento adquirido diante das telas? Como utilizar esses
conhecimentos na elaboragdo do saber? Como lidar com a
“auto-aprendizagem” do ensino mediatizado? Como integrar a linguagem
audiovisual a escola? Essas questdes ultrapassam os aspectos puramente
técnicos, se situando-se no nivel das grandes finalidades sociais da educacgéo.
(BELLONI, 2001: 29). Por outro lado, essa discussao envolve uma dimensao
subjetiva, que compreende a constituicdo dos sujeitos imersos numa cultura
visual.

Ao serem analisados “os efeitos subjetivos” de uma técnica, isto ndo é
feito na perspectiva de considerar os sujeitos enquanto receptores passivos,
mas no sentido de “uma metafora”, que visa compreender essa complexa
interacdo homem/maquina a partir a perspectiva da técnica como algo que
atua sobre o sujeito. A esse respeito, é interessante da perspectiva de Belloni,
que utiliza a nogdo de impacto com uma significagdo nova: enquanto um
artificio tedrico que ajuda a compreender uma realidade desconhecida e
complexa, como uma forgca externa ao sujeito que o modifica. Todavia, a
diregédo e a intensidade desta modificagdo ndo estéo contidas nas virtualidades
das técnicas, mas dependem das opgbes politicas da sociedade (BELLONI,

2001: 22). A virtualidade ndo afeta os sujeitos da mesma forma,
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considerando-se as diferencas subjetivas, que se constroem num determinado
contexto social. Contudo ha uma interacdo dos sujeitos com a virtualidade
tecnoldgica provocando a expansdo da dimensdo subjetiva imaginaria. Para
introduzir esta discussdo, sao utilizados conceitos psicanaliticos para a
diferenciacado entre o conhecimento e o saber, relacionando-os a constituicdo
subjetiva.

A constituicdo do sujeito, para a psicanalise, envolve o atravessamento
de dois tempos distintos: o primeiro, do narcisismo, em que ele se faz objeto
ilusério de completude para o Outro materno, e o segundo, do complexo de
Edipo, em que se opera um corte separador que possibilita a dimensdo do
desejo.

Segundo Freud, a crianga, surpreendida pela chegada de um novo
bebé, ou de alguma forma confrontada com a descoberta de que nao é tudo
para o Outro, experimenta-se como sujeito dividido. “De onde vém os bebés?”
“De que desejo vem esse bebé intruso?” “O que quer minha mae?” “Eu néo a
completava?” “O que me falta, que eu n&o consigo satisfazé-l1a?” “Algo falta a
esse Outro, ele ndo é completo, assim como me falta”. A confianga no Outro,
abalada, resulta num duro processo de separacao. Essa experiéncia de
confronto com a falta no Outro, (que remete a propria falta) leva o sujeito a
interpelar o saber absoluto que ele supunha no Outro, a questionar, a buscar o
saber, a construir o proprio saber. A marca da falta do Outro (sua castragao)
impulsiona o sujeito em diregcdo ao saber.

Segundo Freud, a castragado do Outro seria o pivo da divisdo do sujeito,
que o levaria ir em busca de um saber sobre sua existéncia e seu lugar no
mundo. As criangas constroem teorias tentando responder ao enigma de suas
existéncias, tentando construir um saber que faga borda a esse furo que é de
estrutura, ou seja, tentando significar essa falta estrutural. Mas essas teorias
esbarram num limite, na impossibilidade. Ha sempre um ponto onde o sujeito
nao encontra respostas, que o impulsiona a pesquisa.

Somos seres marcados pela finitude e pela incompletude, por uma falta

constitutiva, que é também constitutiva do desejo. A falta impulsiona o sujeito a
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buscar no lagco social respostas para o que nao tem como respondido. A
psicanalise sustenta que ndo é possivel preencher a falha no saber, tendo
sempre um resto como o impossivel de ser alcangado, e que, no entanto, move
0 sujeito numa busca interminavel. O saber envolve uma elaboragdo pessoal,
algo a ser estabelecido e tecido pelo sujeito. Nesta perspectiva, o saber tem
uma relagdo com o desejo, com o “ndo-todo”, com a falta, ndo sendo possivel
identifica-lo com “a verdade”. O saber nunca recobre a verdade.

Pode-se dizer, a partir da psicanalise, que s6 se consegue ter acesso
ao real através de ficgdes, ja que a linguagem tenta dizer o real, mas nao o
apreende de forma absoluta. Nao se tem como saber da “verdade absoluta”,
como uma verdade “pura”, por tras da ficcdo. Ou seja, a verdade se inscreve a
partir do que se diz. Ndo ha um saber verdadeiro, que dé conta da “verdade
toda”. O saber e a verdade se tecem continuamente, sendo sempre parciais.

Alguns autores diferenciam o conhecimento da informac&o. De acordo
com Pino (2000), apesar das grandes afinidades semanticas entre os termos
infformagdo e conhecimento, eles ndo sdo sinbnimos. Se o0 acesso a
informagao é condigdo da aquisicdo de conhecimento e se constitui ja uma
primeira forma de conhecimento, a informacéo, para tornar-se conhecimento,
deve ser processada pelo sujeito, interpretada de forma a ter sentido para o
sujeito. No entanto, o conhecimento, no sentido tradicional, envolve uma
reciprocidade entre alguém que sabe e a coisa sabida. Ou seja, no campo do
conhecimento, ha uma reciprocidade entre aquele que sabe e o que se sabe.
O conhecimento institui assim uma modalidade de crencga. Essa reciprocidade
ou crenga remete ao registro imaginario, que supde uma unidade de
identidade.

Lacan assinala que o ensino através do conhecimento pode instaurar
uma verdadeira barreira ao saber. A ilusdo do conhecimento pode tamponar a
dimensao da falta, responsavel pelo desejo de saber. As formas tradicionais de
transmissao de conhecimento, apresentadas pela escola, levam a ilusdo de um
acesso a verdade “toda”, a verdadeira “posse” do conhecimento no final do

processo de aprendizagem. Essa forma de apresentagdo do conhecimento
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leva paradoxalmente a uma falta de interesse ou de busca pelo saber. Se se
pode acompanhar em nossa sociedade um esvaziamento de interesse pelo
saber, é porque o conhecimento vem sendo colocado em seu lugar, obturando
a falta, impedindo a sua emergéncia: o inconsciente subverte toda a teoria do
conhecimento. Ndo ha conhecimento que ndo seja ilusdo ou mito. Ou seja, 0
conhecimento n&do é o saber. Ele pode ser considerado enquanto um
semblante do saber.

Os sujeitos vém tendo acesso a diversos tipos de conhecimento, ndo s6
através da escola, mas também através das diferentes tecnologias de
comunicacdo e informacdo. Mas nem sempre eles elaboram um saber a
respeito do seu proprio processo: Um saber que possibilite a eles se
localizarem frente a uma determinada situagdo. (MRECH, 1999: 33). Assim os
sujeitos, numa simples repeticdo de um modelo prévio, preestabelecido, se
mantém num ponto de paralisagao, sem buscar compreender o sentido do que
aprendem, sem tecer o saber, sem se posicionar enquanto sujeitos que
constroem o proprio saber. Saber esse que por sua vez nado é fixo, nem
estatico, mas flexivel, se alterando e se transformando a cada momento e que
€ apreendido de maneira particular para cada sujeito, envolvendo mecanismos
conscientes e inconscientes. Por outro lado, se o sujeito cré deter o saber, ele
fica paralisado, sem buscar a elaboragao de novos saberes. Diferentes fatores
envolvem a aprendizagem: subjetivos, culturais e educacionais. Outro fator

importante envolvendo o desejo de saber é a “transferéncia de trabalho”:

Para Lacan, levar os sujeitos a uma transferéncia de trabalho é
leva-los a criar através da linguagem e da fala. E n&o tomar aquilo
que foi dito como tendo um Unico sentido, uma Unica significagéo. E
entender a linguagem e a fala como processos em constante
movimento, e ndo transforméa-los numa lingua morta, ja previamente
identificada pelo professor, a partir da sua prépria cadeia de simbolos
e imagens. (MRECH, 1999: 10).

Pode-se pensar que “essa transferéncia de trabalho” supde a relagao de

um aluno com um professor que consiga “causar” o sujeito, despertar nele o
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desejo de saber, levando-o a buscar o saber, a criar, a compreender a
dimens&o plural dos conhecimentos, e, em ultima instancia, da linguagem.

Para Lacan, a linguagem e a fala estdo sempre em processo de
estruturagdo, sendo que ambas tecem a palavra, estruturam o pensamento,
marcando posi¢des simbdlicas e imaginarias para os sujeitos. Os sujeitos séo
efeitos do discurso, estabelecidos na e pela linguagem. No registro do
imaginario, o sujeito cré poder apreender ou captar plenamente a realidade.
Na expansao do registro imaginario, o sujeito se confunde com o objeto e
perde a capacidade de se distanciar dele e de avalia-lo criticamente, nao
alcancando a pluralidade de sentidos, ndo podendo exercita-los de forma
criativa, que Ihe permitiria construir o proprio sentido.

O hipertexto pode ser democratizador da informacdo, além de
possibilitar a modificacdo do texto, a criacdo de paragrafos, a procura de
palavras no dicionario. Ele favorece a leitura dindmica, influencia no jogo de
significagdes, criando o campo para a redagao de textos objetivos que ampliem
as possibilidades de interagcdo com o leitor. Mas, até que ponto ele favorece a
reflexdo? Régis (2001), comparando a geragao acostumada ao texto impresso
com a geracado informatizada, observa que a geracao informatizada tem
facilidade para assimilar informagdes, mas apresenta dificuldade em
contextualiza-la. A geragdo acostumada ao texto impresso segue a
linearidade, mas |é de uma forma mais reflexiva. A prépria metafora de leitura
do hipertexto é navegar. E a reflexdo ndo pode ser feita nessa superficie.

Pode-se pensar que a imagem facilita a apreensdo da informacgao,
oferecendo a apreensdo imediata, mas ela nao facilita a reflexdo e a
interpretagdo dessas informagdes, interferindo, portanto, no processo de
construgdo do conhecimento a qual implica na capacidade de reflexdo e de
apropriacao das informacoes.

A imagem se torna, na cultura contemporénea, a unica forma de
transmissao de conhecimento que pode se adequar a demanda de rapidez e
“imediatez”.

Segundo Albuquerque et al (2000: 83)
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Nao podemos perder de vista que a unica forma do conhecimento
ser apreendido de modo instantaneo é através da imagem que, por
sua vez, se associa ao sentido da visdo. Somente o olhar pode
captar algo de maneira instantdnea e esse algo precisa
necessariamente envolver imagens. Se, por exemplo, estivermos
lidando com a leitura, a apreensdo de contetido forcosamente incluira
a nogao de duragao e tempo, perdendo assim a possibilidade de
instantaneidade.

Numa cultura predominantemente visual, os meios de comunicagao
recorrem cada vez mais ao uso de imagens e a simplificagdo da linguagem
facilitando a apreensdo das mensagens, minimizando a possibilidade de
apropriagcao critica e seletiva do conteudo veiculado. Nessa apreensao
instantanea, o sujeito que utiliza a imagem eletrébnica como um sintoma, ou
seja, como forma de evitar o encontro com a falta, pode perder a possibilidade
reflexiva do pensamento, ficando-se preso ao fascinio das imagens.

A busca pelo saber, que implica em investimento, em esforgo, em
processo, durante o qual tem que se lidar com a frustragcédo da insuficiéncia e
da espera, em adiamento da satisfacdo e em satisfagao sempre parcial (ja que
0 conhecimento € sempre parcial), resultarda em enorme angustia numa cultura
imediatista, intolerante a frustragao:

“Tenho que confessar que com a Internet, passei a ler menos livros, a
ter menos vontade de ler até revista. Fico direto no computador. Acho que a
escola devia usar mais o computador também, ndo adianta ficar mandando a
gente ler, a gente ndo 1. Pesquisa a gente s faz na Internet. E tudo mais
rapido e mais facil na Internet” (José, 18 anos, 3/3/2003, depoimento feito
pessoalmente, através de entrevista semi-estruturada).

Por outro lado, o processo de constituicdo do sujeito ndo é marcado
pela instantaneidade. Para a instauragao de um sujeito (social) € necessario
um esforco de adiamento de satisfacdo, numa renuncia da onipoténcia infantil.
A cultura do consumo, que tem como um de seus desdobramentos a cultura da
imagem, refor¢a o narcisismo, que € uma das dimensdes da subjetividade, mas
distancia o sujeito daquilo que Touraine (1999) define como o sujeito social, ou
seja, a dimensao que inclui a inteligéncia, a relagdo com o outro e o proprio

desejo.
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Discutindo a aprendizagem na cultura do consumo, Ball (1990) destaca
a tensao fundamental existente entre os valores da cultura do consumo e as
quatro condigdes sociais basicas para a aprendizagem: identidade e
democracia, virtudes civicas do reconhecimento e da valorizagado dos outros,
criacdo de uma comunidade moral e compreensdo baseada no ato de
interpretagdo. Ou seja, pode-se pensar que, se a cultura do consumo reforga e
exarceba o narcisismo, ela distancia o sujeito da aprendizagem, na medida em
que a aprendizagem envolve relacdo com o outro, adiamento da satisfagédo
pulsional e desejo (que necessariamente implica em se reconhecer faltoso,
nao onipotente, o que o faz mover-se em busca do saber).

Pode-se pensar sobre a relagéo entre cultura visual e cultura da escrita,
ou seja, de que forma a escola, enquanto lugar da escrita, tem convivido ou
pode conviver com uma cultura cada vez mais visual. Sacristan (2001) destaca
a importancia da escrita na escola. Segundo o autor, escrever € comunicar,
estruturar argumentos, ativar nosso léxico para encontrar as palavras que
expressem o0 que queremos dizer e a forma de articula-las que melhor
expressem nosso pensamento. O primeiro exercicio educativo que estimula a
escrita € o obrigar a colocar em ordem o proprio pensamento. Para ele, esse é
um exercicio no qual as escolas tém seu sentido de ser, pois € um dos poucos
espagos aos quais vamos € nos quais estamos “para escrever’. Essa
dependéncia entre escola e escrita se faz mais forte que no caso da leitura,
pois existem mais leitores que nao foram escolarizados do que pessoas que
manejam a escrita sem terem sido escolarizados.

Existe uma relagdo importante entre a subjetividade e a aquisi¢cao da
leitura e escrita.

Segundo Sacristan:

...a leitura aproxima a experiéncia de outros dos que nao a tiveram,
construindo seu pensamento e sua subjetividade. Ja a escrita € ndo
SO a possibilidade de tornar o outro participe da propria experiéncia
como a oportunidade de expressar a riqueza da subjetividade, ainda
que seja sO para si proprio. Se a leitura denota apropriagao, a escrita
significa producdo criadora e disciplinada para o trafego da
comunicagdo entre o leitor e aquele que escreve (SACRISTAN,
2001: 113).
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Pode-se questionar se esta ndo seria uma perspectiva “tradicional” da
escola. Em outras palavras, sera que diante das rupturas da p6s-modernidade,
defender-se-ia ainda a escola como lugar da escrita? Sera que a escrita nao
poderia ser substituida por outro exercicio educativo? Talvez nao haja
condicbes ainda de responder precisamente a essas questdes, mas, de
qualquer forma, a partir do referencial tedrico psicanalitico, a imagem nao
substituiria o esforgo da escrita.

Se a escrita implica em esforgo de subjetividade, a imagem remete a
possibilidade de alcance de um ideal de prazer e felicidade absolutos
disponiveis a todos, sem o minimo esforco, veiculados pelos meios de
comunicacao de massa, onde o imediato se difunde e se consolida como valor.
A dor e a frustragdo ndo sdo mais reconhecidas como constitutivos e inerentes
a experiéncia humana, mas como sinal de insuficiéncia. O processo de busca
de conhecimento, que inclui espera, passa a ser desvalorizado e visto como
obstaculo, experenciado como insuportavel.

A imagem também veicula sentidos e leva a constru¢des simbolicas.
Existe uma comunicacdo possivel através s6 de imagens. Mas as imagens
precisam ser traduzidas em palavras. E através das palavras que as imagens
ganham sentidos, sao interpretadas. Dai a importancia do siléncio visual para
que se possa pensar sobre as imagens, significando-as, construindo sentidos
e se posicionando de maneira propria diante de suas mensagens. Os meios de
comunicagdo de massas produzem informagbes em imagem-som. Essas
informagdes via imagem reproduzem sempre particularidades. A imagem
representa um fragmento da realidade como se fosse “a realidade”. Fazendo
todos acreditarem que estdo diante do préprio objeto, essa imagem apenas
revela uma de suas varias facetas, muitas vezes intensificada na cor, no
tamanho, numa “recriagao da realidade”.

O fascinio exercido pelas imagens € explicado ndo sé pelo que elas

revelam, mas, principalmente, pelo que elas encobrem. Os aparelhos
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ideolégicos servem de veiculos-meios de ocultagdo e de distor¢do, mesmo
quando assumem uma postura supostamente neutra.

As imagens televisivas ou da informatica apresentam, ndo o mundo da
comunicagdo em movimento, mas um semblante desse movimento. Enquanto
no video a imagem apresenta “a realidade”, o texto escrito oferece sempre
abstracdes, generalizaveis, um signo grafico/fonético de algo ausente, distante,
que meu pensamento imagina para presentifica-lo... (ALMEIDA, 2001: 19).

Segundo Almeida (2001), as pessoas de tradicional cultura escrita, de
uma oralidade formada também pela leitura, tém uma histéria de
inteligibilidade e confianga nas informac¢des textuais, mas também uma
tradicdo de desconfianca e malicia perante os textos, as imagens-sons e a
palavra oral. Ja as sociedades orais, visuais-sonoras, tém uma relagdo de
verdade, crenga, nao-desconfianga com relacdo a totalidade dos sons e
imagens.

O autor considera a chamada “falta de vocabulario” dos jovens nas
sociedades atuais como consequéncia da impossibilidade de lidar com a
tradutibilidade dos significados, com os signos abstratos, invisiveis e até
indiziveis. Ele chama a atencao para o fato de que a maioria dos profissionais
que trabalham no setor transmissao-distribuicdo-recepgcdo expressa-se por
clichés, frases feitas, cédigos de expressao convencionais, especializados,
linguagem simplificada, ou seja, uma tendéncia eletrénica a irreflexdao, uma
auséncia de pensamento, uma protecdo da realidade, da exigéncia que a
inteligéncia faz da atenc&o aos fatos e aos acontecimentos, o que é exaustivo
em meio ao esgotamento das formas tradicionais de produgéo e distribuicao
de informagdes. De onde se conclui que a transmissdo eletrbnica de
informagdes em imagem-som propde uma maneira diferente de inteligibilidade
e conhecimento.

Com relacdo a possibilidade reflexiva diante do intenso fluxo de
imagens, Almeida (2001), analisando as imagens no cinema, observa que o
entendimento das imagens ocorre ndo naquilo que se vé&, mas nos intervalos

entre uma cena e outra. A liberdade para criar sentidos aparece nesse
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“siléncio visual”. Quanto mais rapida a montagem das cenas visuais, maior o
controle sobre o espectador. Sem o intervalo entre as cenas, o publico perde o
espago para a livre imaginagdo, o que favorece o controle daquele que
manipula as imagens.

O autor chama a atencdo para o termo “massa” que define as
populagdes atuais — pessoas que, mesmo alfabetizadas, ndao passaram pelo
universo da leitura/escrita (meio individual de criacao, reflexdo e critica) que
permite a inteligibilidade das coisas do homem de maneira mais completa e
menos homogeneizada. Sdo seres orais, cuja inteligéncia se forma/informa
ndo mais interpessoal ou intergrupalmente, mas audiovisualmente com os
produtos de difusdo da industria cultural: a nova oralidade implica uma
inteligéncia reflexa, especular, mecéanica; o que se vé e se ouve € o que &, uma
verdade, mesmo que seja substituida por outra em seguida... (ALMEIDA, 2001:
45). Portanto, a educacéo deve propiciar margens de liberdade, para tornar

visivel o que nao se vé, onde

....a invisibilidade da dominag&o possa ser vista e sentida, onde uma
parte da existéncia individual e social dos alunos e educadores se
expresse pelo uso da imaginagdo, dissolvendo o que esta

cristalizado, solidificado, emperrando a ampliagdo do conhecimento.
(ALMEIDA, 2001: 23).

6.2 Educacao, Escola e Ciberespago

“Na minha escola tem computador, mas eu n&o entendo por que a gente
SO pode usar uma vez por semana, 15 minutos, e geralmente fazendo uma
atividade que a professora mandou. Eu acho que assim a gente nem precisava
ter computador na escola, ndo faz diferenga” (Marcos, 12 anos, 17/5/2003,
depoimento feito pessoalmente, através de entrevista semi-estruturada).

Se de acordo com a psicanalise, sempre se lida com a realidade virtual,
ou seja, jamais se esta na “realidade real”, a realidade é sempre uma

construgdo imaginaria; entdo, qual seria a especificidade da realidade virtual
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apresentada pela maquina? Miller e Laurent (1998) revelam que a realidade
virtual apresentada pela maquina introduz a desmaterializacdo do corpo
humano. Ou seja, faz o sujeito acreditar que se encontra diante de outra ordem
de realidade, que dispensaria o corpo real. Uma nova ordem onde os sujeitos
nao envelhecem, ndo morrem, e os objetos ndo estragam e n&do se perdem.
Uma ordem em que é possivel prescindir do corpo real e ficar na semi-osfera
proposta pelo ciberespaco. A crianga ou o jovem podem preferir o ciberespago
ao registro do real, afastando-se dele e se isolando nesse mundo imaginario
onde tudo € possivel. A imagem vai dissolvendo a linha divisoria entre o sujeito
e 0 objeto, espacializando-os em um contorno unico, a partir da forma que se
mostra em fluxo continuo. Essa expansao do campo imaginario, portanto, pode
levar a uma alienagao ao ciberespaco.

No imaginario social da sociedade capitalista, o sujeito passa a crer na
autonomia das imagens, desvinculando-as dos momentos e dos processos
pelos quais foram criadas. A imagem se impde no lugar do objeto, numa
recriacdo da realidade, transformando o mundo num espetaculo. Fica-se
seduzido pelo poder da imagem, como que fascinado pela sua iluséria
“‘consisténcia”. A opacidade, a superficialidade e a virtualidade, valores
pos-modernos explorados pelo ciberespago, ndo sdo em si mesmos negativos.
Elas podem levar ao alcance do conhecimento, mas o saber, diferentemente
do conhecimento, envolve elaboracgao, trabalho, adiamento da satisfacdo e
nao pode ser alcancado no imediatismo e na superficialidade.

Se ndo se deve esquecer dos riscos oferecidos pela “invasao” virtual,
por outro lado, ndo se pode negar as inumeras possibilidades que os recursos
tecnoldgicos tém promovido e podem promover. Ao mesmo tempo, nessa
cultura do tempo real, da midia, do zapping, na qual nao existe espera, na qual
a satisfacdo do desejo é imediata, os elementos constitutivos da escola
moderna parecem mesmo estar sendo colocados em xeque. Como se pdde
ver, a logica pos-moderna, da informatizagdo, ja se instaurou: a légica do
excesso, da integracao, da agilidade, da velocidade, do autoditadismo, da

educacao a distancia, da informagao sem propriedade, do acesso facil, da
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auséncia de um controle central, da ruptura de barreiras, da virtualidade. O
importante talvez seja avaliar os diferentes tipos de uso e de possibilidades
que a virtualidade oferece, para que se possa avaliar seus efeitos e fazer
escolhas.

O ciberespaco pode, como nos diz Turkle, ajudar os jovens a desvendar
novos aspectos do eu, além de torna-los produtores, realizadores e
personagens das suas proprias ficgdes, ajudando-os a serem autores de si
préprios, construindo novas identidades. Varios autores tém enumerado as
oportunidades oferecidas pela Internet na area da educacéo. Os estudantes
podem produzir textos multimodais, misturando palavras, sons, fotografias,
graficos, ou seja, se tornando produtores de seus proprios produtos culturais,
em vez de serem apenas consumidores passivos da cultura global. Ao mesmo
tempo, eles podem também ser distribuidores de seus proprios produtos
culturais.

A participagdo de multiplas pessoas no processo comunicativo, essa
comunicacdo que se faz numa via de “maos multiplas”, num ambiente
colaborativo, no espaco virtual compartilhado por multiplos interlocutores,
possibilita a construcdo do conhecimento como “uma producéo social”’. Essa
aprendizagem colaborativa pode favorecer a democratizagdo da participagao

nos diferentes autorais, o conhecimento compartilhado.
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Um exemplo desse uso criativo, social e enriquecedor, pode ser visto
nos sites pessoais. Os blogs, sites pessoais ou diarios, servem como central
de noticias e podem representar o palco de debates e de expresséao artistica.
Podem funcionar como um diario pessoal ou como uma comunidade virtual
unida por um interesse comum. Alguns utilizam esse espago para publicar
contos, crénicas e poesias, outros o utilizam para se expressar, participar de
debates, e alguns sites acabam virando um férum de debates ou um centro
cultural. Alguns artistas utilizam o espago para a criagcdo de obras
exclusivamente virtuais.

O ciberespacgo pode ser também o espaco do exercicio da criatividade,
do ludico e da comunicagao. Enquanto campo de “ficgdo”, o ciberespago pode
ser 0 espago da “reescritura de nossa histéria”. Umberto Eco (1999), em Seis
passeios pelos bosques da ficcdo, coloca em discussao a diferenga entre a
narrativa natural e a artificial, o mundo real e o imaginario, o ficcional e a
realidade, desmontando essas linhas divisorias que os separam. E acrescenta
que a ficgcdo nos fascina tanto por nos proporcionar a oportunidade de utilizar
infinitamente nossas faculdades para perceber o mundo e reconstituir o
passado. Assim como o brincar infantil, os adultos através da ficgao exercitam
suas capacidades de estruturar a experiéncia passada e presente. Através das
ficcoes procura-se dar sentido a propria existéncia. Nessa perspectiva, as
experiéncias ficcionais no ciberespaco podem ser bastante ricas.

A Internet possibilita novas relacbes entre conteudo e informacéo,
amplia possibilidades de participacdo politica, o estabelecimento de novas
relagdes sociais € a expansao da arte, literatura e musica alternativas. Ela
pode ajudar o sujeito a descobrir a multiplicidade de conhecimentos,
relativizando-os e podendo escolher aqueles que lhe despertam o interesse,
assumindo uma posigao mais ativa e investigativa.

Sacristan destaca que,

(...) as novas tecnologias que associam os computadores as
tecnologias da comunicagéo, aprofundam os mesmos efeitos trazidos
pela imprensa e pela industria da edicdo. O acesso ao “escrito”, ao
opinado e ao representado, sob coédigos diferentes da escrita,
aumenta o potencial do “comunicavel” e o potencial dos participantes
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na comunicacdo ao mesmo tempo em que aumenta a trivialidade
dos conteldos, como ocorreu com a expansao do material escrito e
impresso. Paralelamente, acentua-se a homogeneizagdo na
comunicagao dos conteudos nos espagos e tempos escolares, séo
colocadas em circulagdo mensagens mais plurais, rompe-se mais
ainda o canone que os livros sagrados comegcaram a estabelecer,
dosificados pela autoridade que podia administra-los com total
controle sobre a mensagem e sobre os receptores. (SACRISTAN,
2001: 117).

A crescente utilizagdo da Internet como instrumento de conhecimento
vem abalando as crencas tradicionais de aquisicdo de conhecimento, que
consideram o aluno enquanto um receptor passivo de conhecimentos
transmitidos por um “mestre que detém o saber”. Numa época de
transformacgdes tao rapidas e profundas, a escola parece se manter alheia a
essas transformagdes, sendo alvo de criticas e insatisfagdes no mundo inteiro.
Posi¢des saudosistas, de defesa do ensino tradicional, se opdem a posi¢des
que se dizem “abertas”, por introduzirem em seus espacos todas as inovagdes
tecnoldgicas, mas que mantém a mesma estrutura convencional, e tém esses
instrumentos apenas enquanto “recursos” a mais.

A Escola do Futuro da Universidade de Sao Paulo, o maior centro de
educagao avangada do Brasil, € um laboratdrio interdisciplinar que investiga a
maneira como as novas tecnologias de comunicagcdo podem melhorar o
aprendizado em todos 0s seus niveis.

O laboratério recebeu verba do Banco Interamericano de
Desenvolvimento (BID), o que permitiu que varios de seus pesquisadores
pudessem observar laboratorios similares em outros paises, e pesquisadores
estrangeiros viessem trabalhar neste laboratério. O resultado desse
intercambio foi a descoberta, segundo os pesquisadores, de que a tecnologia

nao € uma resposta para os problemas educacionais:

Nossos estudos mostraram que o conjunto de idéias que circulavam
em todas as cabecas pensantes sobre o papel da educacao na
sociedade e sobre a melhor maneira de executar a tarefa
educacional pertencia a um tipo de organizagdo social que estava
desaparecendo rapidamente (a sociedade industrial), ja entdo sendo

substituida por uma outra (a sociedade de informacgéo).
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O novo paradigma na educagdo, que reune o conjunto de idéias
construidas pelo laboratério, defende algumas posi¢cbes, dentre elas, a
substituicdo de um corpo de conhecimentos basico, fixo, que todo sujeito
precisa adquirir, por uma sociedade pluralista, formada por sujeitos com
habilidades e interesses variados; a substituicio da memorizacdo de
conhecimentos fatuais como a principal atividade do aluno, pelo exercicio
pleno da sua “capacidade cognitiva da mais alta ordem”; a substituicdo do
conceito de inteligéncia como um talento mensuravel unico, pelo conceito de
“inteligéncias multiplas”; a substituicdo da avaliagcdo da compreensao do aluno
por meio de instrumentos de medicdo como testes e exames por atividades
que permitem observar o desenvolvimento do conhecimento através do tempo;
a substituicdo do conceito de aluno enquanto um “produto”, pelo conceito de
aluno enquanto “cliente”, ndo no sentido comercial, mas no sentido de uma
educacao particularizada; a substituicdo do papel passivo do aluno por um
papel ativo, de um aluno que “descobre”o conhecimento através de atividades
praticas e da solugcao de problemas; a substituicdo do livro e da exposicao
verbal do professor como unicos veiculos de conhecimento, pelo uso de
imagens estaticas e animadas, sons e graficos, como suplementos da
representacdo textual do conhecimento; a substituicdo da apresentacdo da
informacdo sempre de forma linear e sequiencial, por apresentacbes também
nao-lineares, encorajando uma maior criatividade; a substituicdo da posi¢cao do
estudante sempre distante do conhecimento, pelo envolvimento dele no
processo de conhecimento; a substituicdo da oferta de uma visao fragmentada
do mundo, para uma visao transdisciplinar do conhecimento (cada vez mais
complexo e dinamico); a substituicdo de um ambiente de aprendizagem de
natureza espartana e reduzida ao essencial, por espacos de aprendizagem
ricos em possibilidades de trabalho cooperativo, crescimento intelectual e
criatividade, apoiados pela tecnologia estado-da-arte.

Ou seja, ndo € a utilizagdo da tecnologia na escola, por si sO, que vai
resolver os problemas educacionais. O papel da educagdo na nossa

sociedade é que deve ser repensado, quando a sociedade vem sofrendo
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profundas transformacgdes, que envolvem todos os setores de nossas vidas. A
compreensao das novas subjetividades construidas nessa interagdo continua
com as imagens tecnoldgicas ajuda a pensar no novo papel da educagéao
nesta sociedade informacional. Os jovens, em interagdo continua com o
ciberespaco, apresentam novas maneiras de ser, de se relacionar, de pensar e
de aprender. A simultaneidade, a rapidez tecnoldgica, a superficialidade, o
imediatismo, a leitura dindmica e entrecortada, sdo facilmente absorvidas
pelos sujeitos que interagem continuamente com a Internet. A virtualidade,
enquanto espagco de comunicagao, entretenimento, aprendizagem e
socializagdo, ja € uma “realidade” para a maioria das pessoas. A passagem
“virtual/real” tem sido cada vez mais frequente, podendo alcangar dimensoes
ainda desconhecidas para todos nés.

A Internet € um importante meio de comunicacao e de informagao, mas
ela deve conviver com a leitura do texto impresso, a escrita, a reflexdo e o
aprofundamento do saber. Nao se pode tomar a virtualidade como unica forma
de se ter conhecimento, nem tomar conhecimento enquanto saber. O saber
nao € todo. Ele sempre escapa. Se o saber € uma elaboracdo pessoal do
sujeito, diante da multiplicidade de informag¢des que a Internet apresenta, ele
vai precisar fazer uma escolha, selecionar e interpretar essas informagdes,
construindo o préprio saber, continuamente.

Por outro lado, ele precisa questionar a propria Internet, enquanto meio
e espaco de comunicacao e informacao, ndo a tendo enquanto um fim em si
mesmo, enquanto aquela que detém todo o saber ou a verdade toda. Saber
utilizar a Internet significa saber selecionar os conhecimentos acumulados na
memoria do computador, o que fazer com esses conhecimentos, estabelecer
relagdes entre eles e discutir valores. Os conhecimentos envolvem valores e é
importante que os sujeitos reconhegam os valores envolvidos nos diferentes
conhecimentos, para avalia-los criticamente, se posicionando diante deles.
Utilizando o ciberespaco e conhecendo as possibilidades e as

irreversibilidades as quais um de seus usos os levaria. Assim, eles podem
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escolher as formas de explorar as virtualidades do ciberespago avaliando
criticamente seu uso.

Como destaca Eco, esses passeios nos habilitaram a entender como a
ficcdo é capaz de moldar a vida. As vezes, os resultados podem ser inocentes
€ prazerosos..., porém, as vezes a vida pode se transformar num pesadelo, e
n&o num sonho. (ECO, 1999: 145).

A posicao de sujeito (e ndo de assujeitado a técnica) envolve uma
posicao também politica, que inclui uma abertura para a discussdo sobre as
profundas transformagdées dos valores morais que o desenvolvimento
tecnolégico vem permitindo ao homem e vem também prometendo: a
engenharia genética, a clonagem, a identidade gendmica, a conquista do
espaco, o monitoramento de pessoas através da implantacdo de chips,
sensores de saude conectados a Internet, ou seja, novidades com as quais ja
se passa a conviver e outras que estdo em discussdo e que envolvem
questdes éticas importantes.

O grande desafio da escola na contemporaneidade talvez seja o de
possibilitar aos alunos a construgao do saber, que vai além da justaposi¢cao de
informacodes. Para que se abra essa dimensdo do saber, a escola ndo pode

pretender ocupar “o lugar do saber’, mas um dos lugares onde essa
construgdo pode se dar. Talvez um importante lugar de formalizagdo dos
diversos conhecimentos adquiridos através dos diferentes meios de aquisi¢cao
de conhecimento. Esse espaco do “ndo-todo” conhecimento, portanto, deve
ser aquele que sabe conviver com os furos do saber, ndo sé no sentido da
aceitacdo de um saber que é sempre parcial (e, por isso mesmo, a escola
precisa incluir o saber do aluno, aquele que ele adquire fora da escola), mas
também no sentido de incluir uma dimensdao no saber que é da ordem do
inconsciente, e que 0 acesso ao saber coloca em questao as posi¢cdes de cada
sujeito perante o desejo. O saber envolve o desejo.

Uma das grandes mudangas que as tecnologias de informagédo tém
promovido no campo da educagao € exatamente uma mudanga do lugar do

mestre, enquanto aquele que permite e facilita a transmissdo do saber,
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despertando no aluno o desejo de aprender. E possivel pensar numa
transmissdo sem mestre, via tecnologia? Quais as especificidades dessa forma
de transmissdao? Como fica a questdo da “transferéncia de trabalho”, tao
importante enquanto motor da aprendizagem? Nesse contexto virtual, a
influéncia educativa exercida se faz sem a carga de autoridade que ocorre na
escola.

Assim, a transmissdo cultural se apresenta sem o sentido da
responsabilidade do educador, ha uma perda da localizacdo historica,
perde-se o sentido de responsabilidade social acerca das mensagens
emitidas, e o sujeito € imerso numa infinidade de informagdes através dos
meios eletrdnicos, podendo ficar paralisado, sem desejo. Da mesma forma, no
ensino tradicional, o aluno que “coloca” imaginariamente o professor no lugar
“‘daquele que tudo sabe” e o professor que se identifica com essa posicao,
tentando impedir o aparecimento da falta, alimentam um ideal de completude,
estabelecendo uma relagdo imaginaria entre um que nada sabe e outro que
tudo sabe.

A falta faz enigma, gera curiosidade, funcionando enquanto motor para
a busca, para a acao, levando a constru¢cao de um saber, sempre parcial, mas
que move o sujeito. Diante de um meio tecnoldgico “que tudo sabe” (assim
colocado imaginariamente pelo sujeito), o sujeito pode se manter também
numa posicao de “ndo-saber”’, numa relacdo de alienagdo com a maquina,
como numa fusao que o completa, como uma extensao do “eu” que o mantém
sem falta. O desinteresse pelas atividades, a ndo busca de ideais e projetos, a
pobreza simbdlica e a dificuldade em fazer escolhas, refletem esse
distanciamento do desejo e a pregnancia do registro imaginario, que impede o
aparecimento da falta enquanto abertura para o campo do desejo.

A escola deve aproveitar a diversidade de fontes de cultura existentes e
fundamentar a capacidade de selecionar a mais interessante, promover a
aproximacéao entre a aprendizagem escolar e as demais praticas de aquisi¢cao
de conhecimento, se apropriando da cultura da escrita, sem perder as

possibilidades de interagdo com a cultura visual. Oferecer também a
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oportunidade do aluno ter acesso as tecnologias, para ndo aumentar as
desigualdades diante da cultura, para fazer da escola um espago motivador
aberto a subjetivacdo de uma cultura cada vez mais disponivel fora das
escolas. (SACRISTAN, 2001: 118).

Esta escola “aberta” remete as questbes apontadas por Touraine, que
estabelece diretrizes para se pensar uma “escola do sujeito”, das quais

algumas delas sao:

A educagdo ndo deve libertar o universal do particular, separar a
esfera publica da privada, a familia da escola; a educagdo deve ser
baseada na dimensé&o dialégica da cultura contemporanea, a fim de
construir uma escola social e culturalmente heterogénea; a escola
deve atuar contra a desigualdade, a discriminagdo e a segregac¢ao e
ser um lugar de comunicagoes interculturais sem abrir mao de ser um
lugar de aquisicdo de conhecimentos. (TOURAINE, citado por
Warren, 1998:27).
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A escola deve estar em constante conexao com 0s processos e
movimentos sociais, ja que ela € um agente cultural privilegiado. Warren
defende que é na interagdo entre movimentos sociais e educacionais que se
pode desenvolver um processo dialégico de integragao intercultural e
democratico, ou seja, devem-se considerar as contribuigbes dos sujeitos, no
nivel da sociedade civil, para, num processo dialégico, promover a formagdo
intercultural das geragdes presentes e futuras. (WARREN,1998: 28).

A escola deve ser um lugar de discussdo das questdes éticas que
envolvem a cultura contemporanea. Lugar de discussao dos ideais que vem
sendo construidos numa cultura que tenta romper com os interditos da lei,
alimentando os ideais de satisfacdo plena, vendendo ilusbes de
complementaridade com os objetos de consumo. Quais séo os ideais que vém
sendo perseguidos pelos jovens? Dinheiro? Fama? Sucesso? Amor? Beleza
fisica? A ética ndo pode se fundar em interesses particulares, mas se
sustentar num referente social. Impondo renuncias a plena satisfagao
pulsional, barrando o gozo, e colocando os interesses coletivos acima dos
individuais.

Se a escola deve possibilitar a expanséao criadora, que ela possa utilizar
os diversos meios de transmissao de informagao e conhecimento, ndo s6 como
veiculos de informagdo, mas como instrumentos capazes de serem
questionados, reavaliados. Os avangos tecnolégicos nao representam apenas
recursos educativos. A cultura visual significa uma transformag¢ao absoluta na
relacio espaco-tempo, na percepcao do mundo e de si mesmo, nas interacdes
humanas. Se ela é resultado e efeito das transformagcdes humanas, ela
também produz novas subijetividades, uma nova inteligibilidade, alterando os
processos de aprendizagem. Por isso, a escola ndo pode se manter alheia a
essas transformacoes, ja que ela é um espago de formagao, um agente cultural
privilegiado. A escola, enquanto espago de diversidade (diferentes sujeitos)
deve ser também um espaco de diversidade cultural e instrumental, de

encontro entre o global e o local, entre o universal e o particular, entre a
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escrita e a imagem tecnoldgica. Lugar onde os recursos tecnoldgicos nao
sejam utilizados de forma a obturar o indizivel, mas que permitam o equivoco,
a falha, causando o sujeito, levando-o a uma busca continua, promovendo

uma posigao mais ativa, critica e investigativa.
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CAPIiTULO VI
FASCINIO E ALIENAGAO NO CIBERESPAGO

7.1 Investigagao no Ciberespaco

As incursbes no ciberespaco foram importantes para que se pudesse
entrar nesse universo virtual e conhecer alguns de seus usuarios, mas,
fundamentalmente, para que se pudesse “experimentar” um pouco essa
cibercultura, que expde o internauta a velocidade, a simultaneidade e a
virtualidade. Ja era conhecida a sensacdao fantastica de acesso a
disponibilidade infinita de informacdo, com a sua sensacdo oposta, de
angustia, diante desse “excesso”’, mas nao se conhecia a sensagdo de
“penetrar’ numa sala de bate-papo e conversar com pessoas que ali estavam,
assim como nao havia sido experimentado jogar, no proprio computador, com
pessoas ligadas em rede, nem eram conhecidas as casas de jogos de
computador, as Lan Houses, onde algumas observag¢des desta pesquisa foram
feitas. Também buscou-se informagdes sobre 0 mundo da informatica e suas
possibilidades. Alguns sites foram frequentados, foi feita a inscricdo no IRC,
bem como alguns contatos, e realizada a colegdo de reportagens sobre o
tema. Finalmente, a partir das respostas dos internautas aos questionarios
enviados e das entrevistas realizadas (inclusive pessoalmente), iniciou-se uma
analise de alguns aspectos dos efeitos subjetivos da imersao virtual na
contemporaneidade, baseada nesse material:

a) A imagem e a rapidez tecnolégica: A imagem tem se tornado a

base de comunicacao entre os homens e da difusdo de mensagens,
substituindo-se a palavra escrita. A imagem eletrénica promove a

apreensao imediata. Podemos pensar que a Internet atende a
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demanda de imediatez e rapidez da -cultura contemporanea,
associados a busca por facilidades tecnoldgicas:
“Sem sair de casa, a qualquer hora, vocé conversa com muita gente”

(Felipe, 25 anos, 13/6/2002, depoimento por e-mail).

‘A Internet representa uma das formas de interagdo e de fluxo de

informagéo mais rapidos” ( Fabio, 18 anos, 11/6/2002, depoimento por e-mail).

“Podemos ter contato com 500 pessoas em um chat, temos 10000

informagées” (Marina, 19 anos, 28/6/2002, depoimento por e-mail).

“Na Internet tudo é mais facil...” (Pedro,15 anos, 08/9/2002, depoimento

por e-mail).

A leitura e escrita de textos impressos podem ser evitadas, como

qualquer atividade que implique em esfor¢co ou adiamento de satisfagao:

“Na Internet eu tenho tudo rapido, € mais pratico. Ler um livro demora”

(Jodo, 20 anos, 14/06/2002, depoimento por e-mail).

“E mais facil conectar do que sair de casa” (Vitor, 18 anos, 18/08/2002,

depoimento por e-mail).

“O que eu busco na Internet? Prazer” (Jodo, 20 anos, 22/06/2002,

depoimento por e-mail).

b) A socializagao virtual: Na Internet as pessoas se correspondem,
trocam mensagens, “se conhecem”. Alguns destes contatos se

mantém apenas virtuais, outros se estendem para contatos pessoais:

‘Kuando eu acessava o IRC eu fatalmente keria conhecé-los
pessoalmente. Inclusive tive dois namorados e uma pakera ke conheci pela
Internet...é como eu costumo dizer: estavam com virus, e por isso nao foi

adiante...hehehe...ja o meu irmé&o gatucho, ndo s6 conheceu pela Internet como
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casou com uma carioca e ja estdo no 2° filhinho...” (Sénia, 34 anos, 11/6/2002,
depoimento a autora por e-mail).

“E super legal fazer amigos na Internet, a gente pode conhecer pessoas
do mundo inteiro, fazer um milhdo de amigos....” ( Jodo,17 anos, 03/6/2002,

depoimento a autora por e-mail).

“..E bem melhor ke sair na noite e interagir com a pessoa...”. ( Paulo, 14

anos, 25/6/2002, depoimento a autora por e-mail).

A analise qualitativa dos depoimentos registrados demonstrou que a
maior parte das pessoas utiliza a Internet para interacédo social, mesmo que a
descrevam como “fria” ou “falsa”. A maioria também a considera como

diferente da real, podendo ser pior, melhor, ou simplesmente diferente:

“E uma interacdo sem rosto, na realidade nos envolvemos conversando
ou lendo textos de outras pessoas sem saber como elas séo, fisicamente o que
acontece em nossos dialogos habitualmente e com as pessoas que nos

relacionamos” (Helena, 18 anos, 11/6/2002, depoimento por e-mail).

“Néao podemos ter a certeza da veracidade das informagdes passadas
em uma conversa em um chat” (Joseé, 25 anos, 15/6/2002, depoimento por

e-mail).

“Na Internet sua identidade esta anénima, dependendo apenas de vocé
divulga-la. Falta o contato humano direto, o que pode tornar as relagbes frias.
Por outro lado, quando as pessoas s&o sinceras, o aspecto humano de
acentua. Vocé conhece a personalidade e as idéias das pessoas antes mesmo

de saber como elas sdo” (Mateus, 19 anos, 28/6/2002, depoimento por e-mail).

Muitas pessoas consideram como fator principal do sucesso da
socializagdo virtual a ndo existéncia de barreiras geograficas, a possibilidade
de se conhecer pessoas do mundo inteiro, além da facilidade e do custo mais

baixo:
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“Creio que a interagdo virtual € melhor do que a real, pois vocé tem
acesso ao dialogo ou a comunicacdo somente kuando vocé ker, ou seja,
somente kuando vocé acessa, e assim, também tem a liberdade de dar
continuidade ao dialogo, ou responder algum e-mail kuando vocé kiser ou
puder... E uma interagdo social ke dé mais liberdade, e é perfeitamente
adekuada ao nosso dia-a-dia corrido, kuando ndo temos mais tempo de parar
para falar com as pessoas... E uma vantagem maravilhosa, é ke permite ke
nos comunikemos com pessoas do mundo todo, minuto a minuto, sem maiores
gastos... Eu por exemplo, costumo mandar fotos, sons, videos atuais para
meus parentes ke estdo espalhados pelo mundo, e assim ndo deixamos de

manter contato...” (Sénia, 34 anos, 11/6/2002, depoimento por e-mail).

Varios jovens descrevem a virtualidade como perigosa, nao confiavel,
mas demonstram grande interesse e curiosidade por ela, frequentando as
salas de bate-papo virtuais regularmente, o que sugere que a virtualidade é

considerada perigosa e, ao mesmo tempo, atraente:

7

“Tem riscos, exatamente porque ndo ha garantia das informagées

(Patricia, 23 anos, 2/7/2002, depoimento por e-mail).

“N rola sinceridade eu acho...I” (Leandro, 15 anos, 13/6/2002,

depoimento por e-mail).

‘A maioria das respostas sdo irreais” (Laura, 24 anos, 05/7/2002,

depoimento por e-mail).

“Tem gente que n&do sabe diferenciar vida real de Internet. Ai pode

complicar” (Helena, 11/6/2002, por e-mail).

A socializagdo virtual € uma nova modalidade de relagdo que
caracteriza a cultura atual. Quando a socializagao “virtual” substitui os

contatos pessoais, ou quando é usada como modo de se evitar esses
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contatos, se refugiando na virtualidade, estamos diante de uma forma de uso

que pode ser considerada como uma alienagao ao ciberespaco.

c) A imagem tecnoldgica e o espago-tempo — As tecnologias da

imagem tém alterado as relagdes espago-tempo. O movimento pode
ser reduzido ou expandido, ou seja, o tempo e o espago podem ser
reduzidos ou expandidos. Essas transformacgdes introduzem novas
percepcdes espaco-temporais. O mundo torna-se menor, mais
proximo, enquanto que o jovem se mantém mais dentro de casa,
tendo menos contato com os vizinhos, com “a rua”. Ele pode sair
“virtualmente”, “entrar nas salas de bate-papo”, “penetrar” num
mundo virtual e as vezes “criar” esse mundo. Os jovens parecem
estar familiarizados com esta “extensao” temporal, penetrando na
virtualidade e saindo dela sem dificuldades. No entanto, em algumas
situagdes, esta extensao temporal pode criar dificuldades, quando o
jovem perde a nogdo do tempo da ‘“realidade”, estendendo a

virtualidade e se confundindo nela:

“Eu fico 4, 5 horas no computador. Nem vejo o tempo passar. Quando

percebo, ja ndo tenho tempo para mais nada” (Julio, 17 anos, 28/7/2002,

depoimento por e-mail).

“Eu conecto 24 hs por dia. E a minha vida!” (Neli, 18 anos, 03/5/2003,

depoimento por e-mail).

“24 hrs por dia (adsl)” (Sandra, 18 anos, 06/6/2002, depoimento por

e-mail).

“Na verdade todo o meu tempo livre, eu fico na Internet. Também néao

tem muita atragdo la fora” (Paulo, 20 anos, 19/06/2002, depoimento por

e-mail).
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d) A imagem e a linguagem no ciberespago — Alguns pesquisadores
que investigam a linguagem dos internautas caracterizam-na como
uma linguagem simplificada, entrecortada, marcada por clichés, ou
seja, essa linguagem tem uma relagdo direta com a rapidez
tecnoldgica. A linguagem simplificada facilita a apreensdo das

imagens:

‘ihh sempre q to no pc...tpw agoral!” (Ricardo,18 anos, 12/6/2002,
depoimento por e-mail) (Perguntado sobre o tempo e a freqiéncia com que
visita as salas de bate-papo on-line).

“Afffffffff, tow qq horario” (Ricardo,18 anos, 12/6/2002, depoimento por

e-mail). (Perguntado sobre o horario que prefere conectar).

‘Huuuuuummmmm....nen t contu, Mirc” (Marcio, 13 anos, 10/6/2002,

depoimento por e-mail) (Perguntado sobre o que mais gosta na Internet).

Mas, como podemos observar, nem sempre esta linguagem ¢&
simplificada. Existem clichés ou termos especificos dos internautas que
substituem as palavras “corretas” que, no entanto, sdo palavras muito mais
extensas. Parece entdo que o objetivo ndo é s6 uma simplificacdo das
palavras, mas a criagdo de um codigo proprio, especifico dos jovens no
espaco virtual, que marca uma identidade no ciberespaco, uma linguagem com
regras proprias, rebelde, que transgride as normas ortograficas e que oferece

um tipo de inclusdo e excluséo nesse espaco virtual dominado por jovens:

“Naum, pois axim é uma forma d tds me reconehcerem” (Lorena, 16
anos, 05/6/2002, depoimento por e-mail) (Resposta a pergunta: Vocé utiliza

diferentes identidades nas interagdes via Internet?).

“Garopaba Sc na @#$%"@$ do Brasil” (Leandro, 18 anos, 11/7/2002,

depoimento por e-mail) (Resposta a pergunta: -Onde mora?).
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“Netbus Back Orifice, hiuahoiauhoua” (Leandro, 18 anos, 11/7/2002,
depoimento por e-mail) (Resposta a pergunta: Para que vocé utiliza a

Internet?).

“...aki € maio6 rogca e naum tem net q pode fica o dia inteiro” (Mario, 17

anos, 03/8/2002, depoimento por e-mail).

“eh mais um método q simplifica a interacaum....liberdade de
expresssssssssaaaaauummmmmmmmm, gramatical, etccccc” (Ricardo, 18

anos, 12/6/2002, depoimento por e-mail).

e) A imagem e o conhecimento — O hipertexto, diferentemente do
texto impresso, € caracterizado pela fragmentagdo e acumulo de
informacdes. Ao mesmo tempo em que favorece a leitura dinamica, o
enriquecimento das significagdes e a interagao do leitor com o texto,
ele dificulta a reflexdo. O jovem acostumado com o hipertexto e que
tem pouco contato com o texto impresso, vai apresentar, portanto
diferengas no seu processo de conhecimento, podendo apresentar
uma perda reflexiva. Por outro lado, a Internet pode ampliar
sensivelmente as possibilidades de acesso a informacdes e

conhecimento, podendo também abrir perspectivas profissionais:

“Na Internet tenho muitas possibilidades de aprendizado, posso citar
como exemplo o intercambio de informagcbées que fagco com outros
colecionadores de musica em diversas partes do mundo” (Paulo, 23 anos,

13/6/2002, depoimento por e-mail).

“Na Internet conheci grandes amigos e fiz contatos profissionais que me
renderam amigos, dinheiro e experiéncia” (Mateus, 19 anos, 28/6/2002,
depoimento por e-mail) (Através da Internet ele conseguiu trabalhar num

instituto de investimentos na area de tecnologia. E o gerente executivo).
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“Faco muita pesquisa para a faculdade na Internet. E troco muitas
informagbes com pessoas do mundo inteiro” (Flavio, 25 anos, 18/6/2002,

depoimento por e-mail).

“Cito como exemplo uma amiga minha que mora na Nova Zelandia, que
eu conheci pelo ICQ, ela néo falava portugués, com ela além de aprimorar meu
inglés pude ter contato com alguns costumes daquele povo” (Alvaro, 22 anos,

18/6/2002, depoimento por e-mail).

f) A imagem e o ludico — A virtualidade expande o campo do
imaginario, mas pode ser transicional. Ela pode ser campo para o
brincar, para as experimentagcdes ludicas, para a criacdo e para as
fantasias. De acordo com Turkle, a virtualidade nao tem que ser uma
prisdo, mas pode ser a “jangada”, o espacgo transicional, o espago
para as representagdes, para a “libertacdo”. Ninguém duvida das
possibilidades de criagao, de lazer e de crescimento do ciberespaco,

um novo espago cada vez mais explorado pelos jovens:

“Eu uso a Internet para joguinhos, musicas, pra distrair, pra brincar com

a galera, pra conversar....” (Jodo, 19 anos, 16/7/2002, depoimento por e-mail).

“Eu e uns amigos abrimos um site de futebol, a gente conversa, troca
informacgéo, piada, se diverte...” (Mauro, 17 anos, 5/8/2002, depoimento por

e-mail).

“Eu fiz do meu blog um centro cultural: eu crio poesias, fago montagens
de fotos e ilustragbes” (Joana, 27 anos, 05/5/2003, depoimento na sala de
chat).

‘A Internet pra mim é sO pra distrair, pra chaveca as menina, é sO

zuera...” (Marcos, 18 anos, 7/4/2003, depoimento na sala de chat).
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g) O ciberespago como um recurso terapéutico — A Internet
representa para muitas pessoas uma fuga, uma saida para as
experiéncias dificeis da realidade, um apoio, as vezes até um
recurso terapéutico (dotando a Internet de caracteristicas humanas),
como “solucao” de dificuldades ou como um “outro mundo” mais facil,

atraente e menos frustrante:

“Pessoas que passaram por dificuldades desabafam pela Internet, ou

seja, o mundo virtual” (Carla, 18 anos, 12/7/2002, depoimento por e-mail).

“Yocé se sente mais livre...” (Daniel, 20 anos, 5/6/06, depoimento por

e-mail).

“Na Internet vc pode vestir um personagem e ser aquilo que vc quiser!
Ja que a outra pessoa nédo te conhece, ou nao esta te vendo, fica mais facil,

vocé vence a inibigdo!” (Luciana, 20 anos, 10/6/2002, depoimento por e-mail).

“A Internet ndo tem “barreiras” e por isso, as pessoas usam para realizar

todas as fantasias...” (Maria, 24 anos, 11/6/2002, depoimento por e-mail).

“Posso tirar duvidas, desabafar quando estiver precisando, etc” (Lucas,
18 anos, 6/6/2002, depoimento por e-mail).
“E uma vantagem para os timidos, que se soltam na Internet..”

(Pedro,17 anos, 12/6/2002, depoimento por e-mail).

‘As pessoas tém menos inibicbes via rede...” (Gabriel, 23 anos,

22/7/2002, depoimento por e-mail).

“Serve para deixar a soliddo de lado e mudar um pouco a rotina, as
vezes é até legal, mas direto é furada” (Carla, 24 anos, 18/6/2002, depoimento

por e-mail).
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“Para pessoas que ndo tem um bom contato com as pessoas
pessoalmente a Internet é um o6timo meio...” (Sueli, 22 anos, 15/7/2002,

depoimento por e-mail).

‘A Internet é muito boa... temos muitos amigos dentro dela... ndo nos

sentimos sozinhos” (Luiza,19 anos, 16/6/2002, depoimento por e-mail).

“Na Internet ndo nos envolvemos diretamente, assim as pessoas fi irdo
teoricamente nos machucar...” (Vitor, 18 anos, 11/6/2002, depoimento por

e-mail).

“Na interagaum especifica da Internet o q importa (mais) eh o seu
interior, naum o exterior, ¢ em algumas salas q naum tem video camaras
naum podem ser vistas...tpw naum rotulam as pessoas pelo q elas vestem ow
pela cor de cabelo etc, mas sim pelo q elas conseguem transmitir atraves de
words...ok?” (Vitor, 18 anos, 12/6/2002, depoimento por e-mail).

“A Internet facilita a vida dos timidos, que podem ser expor sem revelar

a identidade” (Jodo, 24 anos, 9/09/2002, depoimento por e-mail).

Podemos nos questionar até que ponto essa forma de utilizagao do
ciberespaco pode solucionar as dificuldades pessoais, em outras palavras, de
que forma a virtualidade prepara os jovens para enfrentar as experiéncias fora

dela.

h) A imagem e a identidade (e o querer ser visto) — Pesquisadores
da poés-modernidade que  definem a identidade  na
contemporaneidade como multipla e fragmentada (como Turkle),
caracterizam a comunicacao mediada pelo computador como campo

para a construgao e reconstrug¢ao da identidade.

“De tanto falar de mim para as pessoas na Internet, parece até q me

conhego melhor, he he...” (Mateus, 20 anos, 9/9/2002, depoimento por e-mail).
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A busca de um lugar, de uma identidade nessa sociedade de massas
também pode levar a procura de um lugar na midia, um espago na sociedade
ou a busca por serem ouvidas (ou lidas). Ter um computador, um e-mail,
aparecer na Internet, permite uma projecéo instantanea, diante da exigéncia
imediatista contemporéanea. Participar desse espacgo virtual é alcangar uma
projecéo social, € ter um lugar nesse universo onde 0s objetos fetichizados se
convertem no critério absoluto de definicdo do valor subjetivo. (CASTRO, 1998:
63). O computador, como um objeto fetichizado, é investido de um valor
simbdlico que capacita o sujeito, Ihe conferindo uma ascensdo social, uma
identidade, numa cultura marcada por uma ideologia consumista que define o
ser através do ter. Segundo Quinet (2002), na sociedade escodpica, para existir
€ preciso ser visto pelo outro. A visdo é o sentido privilegiado e a principal
produgao da sociedade moderna:

“O contato virtual é mais superficial, muitas pessoas buscam o
momento. Exemplo: uma pessoa comega a conversar com vc na Internet, fala
2 palavras e ja pergunta se vc tem foto!” (Paula, 20 anos, 12/6/2002,
depoimento por e-mail).

As pessoas querem ser vistas, ouvidas, aprovadas, reconhecidas por
aqueles que as cercam. As pessoas querem invadir a privacidade do outro,
fazer da intimidade, exterioridade e da exterioridade, intimidade. Assistimos
aos reality shows, onde cada um quer fazer de seu préximo um ator e um
espectador. A sociedade que cultua a imagem se apropria disso para
transformar o exibicionismo préprio do sujeito em imperativo de publicidade.

Através da Internet as pessoas podem se exibir, “se mostrar”:

“Na Internet eu apareg¢o” ... (Marcia,15 anos, 3/6/2002, depoimento por

e-mail).

“O mais fascinante da Internet é que cada um de seus milhbes de
usuarios tém voz e podem potencialmente ser lidos, ouvidos e vistos por todos”

(Mateus, 19 anos, 28/6/2002, depoimento por e-mail).
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“Posso ficar melhor socialmente...” (Jodo, 16 anos, 2/6/2002,

depoimento por e-mail).

Nos diarios on-line os jovens escrevem suas idéias, sua rotina diaria,
compartilhando-as com quem quiser ter acesso. Alguns expdem fotos e
gravuras. A privacidade desses jovens, portanto, ndo € guardada a sete
chaves (como os tradicionais diarios), mas, ao contrario, é aberta no universo
on-line, oferecida no espago virtual.

Freud teorizou a instancia de vigilancia e critica que existe na
subjetividade humana, nomeando-a de Superego (Supereu). Lacan descreve o
objeto pulsional ai existente, o gozo, enquanto funcdo do Supereu. E o olhar
como forma de controle e vigilancia.

O sujeito se sente “olhado”, “vigiado”, projetando fora dele, essa
instadncia de vigilancia que existe dentro dele. O virtual na contemporaneidade
faz reacender essa instancia critica subjetiva, nas suas formas de
televigilancia, escuta ambiental, a espionagem globalizada. Se, a partir do
Supereu, o sujeito estd sempre impuro, a culpa é o reflexo do olhar do
Supereu sempre comparando o sujeito com o ideal.

Esse olhar, que é percebido enquanto olhar do Outro, vigia, julga e
perturba o sujeito.

A Internet ndo escapa a esse olhar do Outro. O sujeito vé na Internet

esse Outro que o vigia, que o rouba (suas informagdes) e o controla:

“‘Na Internet vocé ndo consegue saber se a pessoa esta sendo ela
mesma, esta sendo sincera, se € uma pessoa doente que visa prejudicar quem
ela esta conhecendo, etc” (Marcos, 17 anos, 29/6/2002, depoimento por

e-mail).

“... pessoas maliciosas que se aproveitam da boa vontade alheia, mais
no sentido de roubar mesmo, como transagées que ndo dao certo e coisas do

género” (Mauricio, 23 anos, 30/6/2002, depoimento por e-mail).
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Por outro lado, o sujeito na sociedade escopica, tem a transparéncia
como ideal, entdo ele também vigia o outro, quer invadir a sua privacidade,

penetrar na sua intimidade, invadindo-o com o seu olhar:

“Na Internet eu gosto de saber da vida dos artistas, o que eles fazem, o

que gostam, como vivem” (Laura, 14 anos, 13/7/2002, depoimento por e-mail).

“Eu abri um site na Internet. La eu mostro quem eu sou. Falo de mim,
me mostro. E legal saber que as pessoas estdo me vendo, me conhecendo.
Mas as vezes bate medo de gente maldosa, gente que pode néo ter boas

intengbes...” (Sofia, 19 anos, 23/8/2002, depoimento por e-mail).

As interagdes via Internet apontam para “lugares virtuais” que funcionam
como extensdes da vida real, “extensbes do eu”, que realizam fantasias
diversas, possibilitam a vivéncia de multiplas identidades. Podemos pensar
que se a Internet for considerada como uma “extensao do eu”, o sujeito corre o
risco de buscar sempre se refugiar na virtualidade, ou sofrer decepgdes
amorosas quando da passagem do virtual para o real, diferentemente
daquelas pessoas que consideram o mundo virtual como um mundo com
caracteristicas proprias, distintas. A Internet realiza sonhos impossiveis na
vida real, favorecendo a expansao narcisica, a onipoténcia imaginaria, uma
experiéncia menos frustrante, onde as limitagcbes do “corpo real” nado se

manifestam:

“Nas salas de bate-papo ndo nos envolvemos diretamente, assim essas
pessoas néo irdo teoricamente nos machucar...” (Ménica, 18 anos, 12/9/2002,

depoimento por e-mail).

‘A Internet representa para mim a saida para o tédio quando néo tenho
nada melhor para fazer... o que é muito freqiente...” (Marina, 23 anos,

18/6/2002, depoimento por e-mail).
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“.. sempre ke alterei minhas caracteristicas eu nem Kkeria sequir adiante
com a conversa, era SO pra ver como o net-amigo ia se comportar, ou SO pra

tirar um sarro...” (Sénia, 34 anos, 11/6/2002, depoimento por e-mail).

“Na época em que eu freqiientava o IRC, eu tinha um amigo virtual, ke
era como um ALTER-EGO...” (Sénia, 34 anos, 11/06/2002, depoimento por

e-mail).

“E bom demais vocé poder ser quem quiser, mudar de cor, de idade,
sexo, brincar com isso e ver como o0s outros reagem. O povo é muito
preconceituoso, principalmente se vocé ndo é bonita e branca. Entdo eu finjo
ser uma coisa que n sou. Se sou negra, como chegar nas pessoas? Na

Internet eu consigo” (Vania, 22 anos, 17/4/2003, depoimento por e-mail).

‘A Internet representa para mim divertimento, entretenimento, uma
ferramenta quase que indispensavel para que eu esteja sempre falando com

quem eu gosto” (Patricia,17 anos, 23/6/2002, depoimento por e-mail).

“‘Néo existem barreiras fisicas para conhecer pessoas...” (Lilian, 23

anos, 18/6/2002, depoimento por e-mail).

“ Ja aconteceu de eu cria uma confuséo. Eu fingi ser outra pessoa e
depois eu me enrolei todo. A pessoa queria me ver, eu tbm, mas ela ia
descobri, eu tbm gostava de fingi, tava bom ser diferente, parecia ate q eu
acreditava nas minhas mentirinhas, eu naum queria cair fora, sabe, dizia q
estudava, mas n estudava, dei ate o0 nome da escola, é q é tudo tdo facil na

Internet...” (Rodrigo, 18 anos, 12/4/2003, depoimento por e-mail).

i) O poder das imagens
“Posso dizer que prefiro o meu computador do que as pessoas. Ele me
da tudo, diverséao, trabalho, sexo, até amizades, mas que podem ficar sé ali, no

computador, ndo preciso encontrar com elas se ndo quiser. E com tanta
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violéncia la fora, to mesmo ficando comodista...” (Claudio, 25 anos, 18/4/2003,
depoimento por e-mail).

De acordo com Feldman:

As imagens em movimento ndo se movem realmente: seu
movimento € uma ilusdo criada pela projecédo de imagens paradas
numa tela a velocidade de 24 imagens por segundo. Nossos olhos
nao conseguem ver os lapsos de tela em branco que ficam entre
essas imagens... (FELDMAN, citado por Pillar, 2001:79)

Esses recursos tecnolégicos constroem cenas, produzem uma
realidade, ocultam e geram, autenticam e substituem a realidade. Podemos
pensar nas formas de controle e manipulacdo envolvidos nesses processos.
Além disso, essa “recriacao” da realidade pode se tornar mais atraente que a
experiéncia real, sendo substituida por ela. As imagens em movimento
fascinam por gerarem uma sensagao do controle da realidade, do tempo e do
espaco, ampliando a crenga numa onipoténcia. Essa experiéncia favorece uma
sensacao de prazer que pode levar a um estado de contemplagéo virtual,

substituindo a experiéncia real, mais frustrante e menos gratificante:

“E igual televisdo. Se minha mde ndo manda parar eu vou ficando”..
(Gil, 14 anos, 16/9/2003, depoimento através de entrevista realizada

pessoalmente).

“Antes eu passava a noite na frente do computador. Agora eu parei com
isso”... (Paulo, 19 anos, 24/08/2002, depoimento por e-mail).

A informatica se apresenta como uma forma fascinante e completa de
comunicagcdo humana, obturando a falta. Ela pode ser idealizada, como um
objeto pleno, sem falta.O sujeito e o objeto sdo sempre faltosos, mas essa falta
€ negada a todo custo, a partir do privilegiamento de uma so6 das vertentes, a

do registro do imaginario:

‘A Internet é tudo na minha vida!” (Carina, 20 anos, 23/4/2003,

depoimento em sala de chat).
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“Sinceramente, nao vivo sem ela. Quando estou sem pc, fico mal...”

(Livia,18 anos, 23/4/2003, depoimento em sala de chat).

“O que ela ndo tem? Tem tudo!” (Livia,18 anos, 23/04/2003, depoimento

em sala de chat).

“E kuase uma vida paralela ke levamos na Internet, pois vamos ao
museu, pagamos nossas contas, compramos desde lingerie até computador,
refrigerador, pizza... arranjamos namorados, amigos, estudamos, fazemos
cursos.... Gente, estou chegando a conclusédo que EU AMO A INTERNET...”
(Sénia, 34 anos, 11/6/2002, depoimento por e-mail).

“Para mim a INTERNET é a melhor coisa desta globalizagdo. Embora
tenha acabado com todos 0s outros nossos esquemas e sistemas de trabalho,
a Internet ¢, da globalizagdo, o proprio FEITICO que se virou contra os
FEITICEIROS, ou seja, com ela nos comunicamos, nos informamos e
podemos derrubar empresas, produtos, politicos, artistas, programas, atletas,

etc...” (Raquel, 53 anos, 15/6/2002, depoimento por e-mail).

“Sem exageros, diria que a Internet exerce um papel fundamental na

minha vida” (Mateus,19 anos, 28/6/2002, depoimento por e-mail).

“Na Internet eu posso fazer tudo....” (Carolina, 20 anos, 24/6/2002,
depoimento por e-mail).
Nas descricbes apaixonadas, vemos um certo “culto a Internet’, uma

“idealizagao”, como um objeto “completo”, “total”, sem “falhas”, que oferece a
possibilidade de completar o sujeito, que na cultura contemporanea esta se
sentindo cada vez mais fragmentado, multiplo e sem referéncias estaveis ou

organizadoras.

j) Aimagem e a confusao virtual/real
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“Eu aprendo muito na TV e na Internet porque as informagbes sdo mais
verdadeiras. E... mais do que o que a gente aprende na escola” (Paulo, 16

anos, 12/3/2003, depoimento por e-mail).

A imersdo no mundo das imagens nem sempre € inofensiva. A guerra
no Iraque nos proporcionou uma impressionante e chocante “imerséo” nos
campos de batalha, de forma até entdo desconhecida. Passamos a ter contato
com as diversas possibilidades de manipulacdo através do uso dessas
imagens. O lIraque oferecia ao mundo cenas de americanos aprisionados,
enquanto suscitava em sua populagdo uma maior revolta contra os invasores,
mostrando na TV cenas terriveis de destruicdo das cidades e de mortes de
civis, dentre eles criangas. As imagens ampliadas (de pagina inteira de jornal)
de criangas iraquianas chorando, mortas, feridas, vitimas das explosdes,
chocaram o mundo inteiro. Por outro lado, os EUA para n&o perderem o apoio
da populagao, evitavam a exposi¢ao de imagens de civis iraquianos mortos e
de soldados americanos presos ou mortos. Ao contrario, a propaganda
americana vendia ao povo a necessidade do ataque ao lraque como forma de
defesa dos EUA, e a idéia de uma guerra facil e rapida. As imagens
privilegiadas pela imprensa americana eram as dos soldados americanos
vencendo os combates, conquistando as cidades ou ajudando a populagao
iraquiana. Os soldados americanos esperavam uma recepg¢ao calorosa de uma
populagdo descontente com Saddam, mas néo foi isto que encontraram.

Segundo reportagem da revista Istoé, Camargo comenta que ao
contrario das redes americanas que dao énfase a pirotecnia dos bombardeios
e no ataque das tropas de terra, as emissoras arabes mostram imagens
chocantes, revelando o drama humano das vitimas da guerra: Os espetaculos
vistos nas tevés mostram reporteres embevecidos com o poderio tecnolégico,
suas veias pulsando com testosterona pelo fato de estarem ao vivo e em cores
experimentando cenas semelhantes a um mau filme de Bruce Willis.

Uma reportagem de capa da revista Veja cujo tema era: Apocalipse ao
vivo, comenta a participacdo dos telespectadores de todo o mundo, que

acompanhavam ao vivo a trituragdo de Bagda por misseis guiados por satélite.
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Segundo a reportagem, nesta guerra pdés-moderna, os misseis e bombas
guiados pela rede de satélites aos alvos militares, permitem que os
bombardeios sejam limitados aos alvos estratégicos e militares. Essa guerra
cirurgica, altamente tecnoldgica, coberta ao vivo pela televisdo para bilhdes de
pessoas, que assistem a ela como a um espetaculo, deu as guerras um
aspecto de videogame, em que o teatro de operagcdées é monitorado por meios
eletrénicos. Ou seja, todo esse sofisticado aparato bélico promete uma
“precisdo” quase infalivel. A lideranga tecnoldgica alcangada pelos EUA
alimentou um imaginario de “guerra facil’, “rapida”, “precisa”, “praticamente
sem perdas para 0os americanos”.

Podemos pensar que os jovens soldados americanos envolvidos neste
imaginario acreditaram estar diante de um jogo de videogame, onde n&o tem
que enfrentar a dor da perda real. Mas a tecnologia falha: os misseis e bombas
“‘inteligentes” erram, atingindo civis, soldados americanos morrem, 0s
imprevistos sdo constantes, como o contra-ataque iraquiano e a furia das
tempestades de areia. O “ataque de decapitacdo” que pretendia matar
Saddam, através do langamento de misseis em pontos estratégicos de Bagda,
falhou. Os soldados americanos “se descontrolam” e atingem os proprios
colegas. O “teatro de guerra” encena a tragica realidade da guerra.

No Jornal Estado de Minas, uma matéria sobre a guerra, teve como
tema: Imagens mostradas ao vivo pela TV enfraquecem a confianca dos
soldados jovens dos EUA. Nesta reportagem, Jahn relata que a violéncia das
imagens exibidas pelas emissoras de TV sobre a guerra fez com que os
fuzileiros navais a bordo do porta-avides Theodore Roosevelt evitassem as
imagens.

Segundo a opinido da psicéloga da tripulagao, Kirsten Betak,

(-..) Os veiculos de comunicagdo deveriam ser mais seletivos no
momento de editar as imagens. ...Algumas das coisas que eles
mostram tém grande impacto emocional...Alguns militares eram muito
ingénuos no inicio. Eles nunca haviam visto uma guerra de verdade.
Tudo o que sabiam aprenderam em filmes que glorificavam a guerra.
Agora estdo abalados porque estdo sofrendo baixas e assistem a
tudo isso ao vivo, pela televisdo. (Estado de Minas, Especial,
quarta-feira, 26 de Margo de 2003).
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Assim, as imagens tanto podem torna-los ingénuos, glorificando a
guerra, como podem choca-los, exibindo a face cruel da guerra. Estes jovens
soldados americanos que foram para a guerra, nasceram nesta cultura virtual,
conhecendo o mundo através das maquinas (TV e computador). Aprenderam a
viver na realidade virtual, destruindo inimigos virtuais e vencendo obstaculos
virtuais. Quando eram virtualmente destruidos ou abatidos, podiam
rapidamente se reerguer, ja que o mundo virtual lhes garante a integridade e a
sobrevivéncia. Esta educagao virtual ndo |lhes ofereceu protecdo contra as
vicissitudes da condi¢do humana. A virtualidade n&o lhes educou na logica da
falta, da incompletude, deixando-os, portanto, despreparados para as
frustracdes, incapacitados para lidar com os obstaculos reais, paralisados

diante do confronto com aquilo que expde o seu desamparo estrutural.

k) A imagem e a agressividade — a paixao da imagem, assim como a
experiéncia de Narciso, pode ser mortifera. Preso “na imagem”, o
sujeito pode n&o encontrar outra saida (dessa alienagao), senao pela
agressividade, pela destruicdo daquele que € “a sede de sua
alienagao” (LACAN, 1993).
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“O que eu néo entendo é como tem gente que usa a Internet s6 pra zoar
e tem gente doida que parece meio viciado. Outro dia eu tava numa sala de
bate papo e comegou uma briga sobre religido, o negdcio ficou pesado, teve
muita ofensa, palavrdo, tem gente maluca que fica o dia todo na Internet e
parece que pira. Ja vi muito isso. Gente que fica o dia todo conectado e néo faz
mais nada na vida, ai fica meio maluco” (Raul, 20 anos, 2/5/2003, depoimento

por e-mail).

A agressividade humana deve ser reprimida, de acordo com Freud, para
que possamos viver em sociedade. Se a agressividade é parte integrante da
subjetividade, ela é exacerbada em alguns contextos culturais, podendo se
transformar num sintoma contemporaneo. A pds-modernidade, com sua
expansao da imagem e com sua multiplicidade de referéncias, tem
aumentando a angustia do homem, que se sente inseguro de sua posigao e de
sua identidade. Por outro lado, a globalizagcdo tem aumentado as
desigualdades sociais, promovendo um maior empobrecimento dos paises em
desenvolvimento, 0 que agrava a miséria e a violéncia nas grandes cidades e
no mundo. Ao mesmo tempo, o individualismo, a busca pelo prazer imediato e
0 narcisismo contemporaneos reforcam a agressividade humana. Se nao
existem ideais alteritarios que organizem e fomentem o projeto de uma
organizagao social, os sujeitos ficam entregues ao seu gozo solitario, presos a
ideais particularistas, autocentrados.

A pobreza simbdlica, a intolerancia para com a diferenca do outro e a
impossibilidade de desejar levam inevitavelmente a violéncia, que visa a
anulagao da diferencga, a destruicdo do outro, para usufruir do seu gozo. A
expansdo do imaginario na sociedade pos-moderna tem como um dos efeitos
subjetivos, o aumento da agressividade, como a vertente destrutiva do registro
imaginario. Centrado em seu eu, no registro psiquico da onipoténcia narcisica,
o sujeito se distancia da experiéncia da intersubjetividade, da reciprocidade e
da alteridade.

Nesse sentido, podemos pensar que o crescente sucesso dos jogos

eletrénicos violentos é resultado desse contexto social, que vai ao encontro da
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agressividade estrutural subjetiva. Esses jogos podem ser vistos como uma
possibilidade de escoamento dessa pulsdo agressiva, de maneira socialmente
aceita, ou seja, de forma ludica, sem que traga prejuizos ou ofereca riscos a
outras pessoas. Ndo se pode matar “na realidade”, mas se pode matar na
fantasia, no brincar ou simbolicamente. Mas, deve-se questionar até que ponto
um contato intenso com esses jogos, ou, “uma imersdo” prolongada nessa
“guerra virtual”’, pode favorecer um estado de confusdo virtual/real, levando o
jovem a estender essa violéncia do mundo virtual para a realidade.

Se levarmos em consideragao que essa interagao virtual tanto é efeito
de uma cultura como interfere nessa cultura e nos sujeitos nela inseridos,
torna-se necessario nao esquecer de seus efeitos subjetivos. A expanséo da
virtualidade pode promover a expansao do imaginario, colocando em cena sua
dupla vertente: estruturante e alienante; apaixonante e mortifera. Quanto mais
0 sujeito se sente “aprisionado” ou “submetido” a um outro que o aliena (que
pode ser a imagem eletronica), mais ele pode recorrer a agressividade como
tentativa de rompimento dessa alienacdo. A falta de referéncias externas
organizadoras que funcionam como leis que barram o gozo, rompendo a
alienagcado e permitindo o convivio social, leva a um estado de desordem e
caos, onde a agressividade ¢é intensificada, como forma de se fazer a lei e
como apelo a lei.

A imagem, que é visivel, encobre o vazio, que ¢é invisivel. De repente, a
imagem vacila apontando sua inconsisténcia. Segundo Lacan, o objeto
(vertente real da imagem) que ndo esta no espelho sustenta o fascinio da
imagem especular e aponta o desconhecimento do eu. Ou seja, a imagem, tem
uma pulsagao, conferindo-nos o prazer de ver, o gozo do olhar. Mas essa
mesma dimensao pulsional, ou real, se manifesta sob a forma de uma
inquietante estranheza, sob a forma do duplo, do n&o reconhecimento da
imagem, como algo que se quebra no espelho, quebrando a harmonia do
mundo especular. A imagem ideal de dominio e ambi¢do vacila. O real
(escopico) se revela ai como algo que causa horror, que angustia. O real,

velado pela imagem, aparece sob a forma de agressividade e rivalidade com o
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semelhante.

Essa vertente agressiva, destruidora, pode ser intensamente
identificada nos jogos de simulagao e nas expressdes agressivas, tdo comuns
nas interagdes virtuais. Uma situagdo de observacdo de jovens, traz alguns
dados interessantes acerca dessa agressividade nas interagbes virtuais.
Fazendo uma observagao de jovens jogando numa Lan House, nova “mania”
dos adolescentes, cujo nome é “Enter & Play” (B. H.), onde existem 20
computadores ligados em rede, alguns fatos chamaram atencdo. Cada pessoa,
com um fone de ouvido joga em um computador, mas todos participam do
mesmo jogo. O jogo mais procurado € o Counter Strike, um jogo de confronto
entre policiais e terroristas. As pessoas escolhem de que lado ficam. Elas
andam por cenarios diferentes, procurando os adversarios, para mata-los.
Busca-se matar todos os adversarios ou fazer uma missao em cada fase, que
pode ser a de explodir uma bomba, desarmar a bomba, resgatar reféns ou
protegé-los. O jogador ganha “dinheiro” (virtual) por cada pessoa que mata, ou
seja, quanto mais pessoas matar, mais se ganha dinheiro.

O interessante do jogo, além do exercicio da concentracdao e da
agilidade de pensamento, criatividade no uso de estratégias e
desenvolvimento da coordenagao viso-motora, € o trabalho em equipe para
vencé-lo. Todos os outros jogos envolvem igualmente atencéo, agilidade, uso
de estratégias e trabalho em equipe. Mas esse jogo envolve guerras,
confrontos, mortes e dinheiro. Nado é por acaso que ele vem sendo o mais
procurado. Destaque para os apelidos que eles escolhem para participar:
Carrasco, Matador, Cereal Killer, Terrorist, dentre outros. Por outro lado,
chama a atengédo, para quem esta “de fora”, os gritos que dao, as agressdes
verbais, as girias e os palavrées que utilizam, todos falando e gritando ao
mesmo tempo, cena que mais parece uma “catarse coletiva”: “Ai, véio, para de
roubar’, “V6 te da facada adoidado” “Matei dois: dei tiro num e facada no
outro”, “P6 cara, matei de faca”, “Arregacei’, “Morri de vacilo”, “Presta atencgéo,
cara, mata ele”, “V6 te da um olé”, “Pb, cara, dei trés tiros e o cara nao

morreu”, “Ei, Matador, para de roubar”, “Po, cara, ce é viciado, hein? Arregaga
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tudo”,”Imbecil”, “Para de avacalhar’, “Ce caga demais, véio”, “V6 acabar com
vocé”, “Matei de rifle”. As vezes, quando ganham, comemoram gritando. Cada
vez que um morre, aparece na tela o personagem caindo e o0 sangue
escorrendo. Existem alguns momentos de siléncio geral, seguidos de gritos,
palavrdes e risos, quando comemoram uma morte. O comportamento geral
durante o jogo € de concentragdo, agilidade, impaciéncia e euforia. Em
algumas situagdes, observa-se o sentimento de solidariedade: “Fica atras de
mim, te d6 cobertura’.

Mas, terminado o jogo, os jovens “retornam” do ciberespaco, tendo
claramente distintos os limites virtual/real. As agressbes verbais nao
continuam, eles brincam e comentam as situa¢des do jogo, tendo clareza do
fato de se tratar de uma situagéo de jogo. Se eram adversarios no jogo, os
conflitos ndo continuam “na realidade”. Essa distingao ficcao/realidade é
importante para que se possa afirmar que o jogo ndo é em si mesmo perigoso,
pelo contrario, podendo ser uma interessante maneira de o sujeito dar vazao e
elaborar a sua agressividade. Mas, a preferéncia atual por jogos agressivos
revela a relagdo entre a subjetividade e o contexto social, que ndo pode ser
desprezada.

Nao € o jogo que gera a violéncia, mas o tipo de jogo escolhido revela
algo do sujeito, que se constrdi e se insere numa cultura. Se os jogos néo séao
destrutivos por si mesmo, o seu uso deve ser, entretanto, acompanhado,
observado. Uma crianga ou jovem imerso por um tempo prolongado na
realidade virtual, nos jogos virtuais, afastado de outras possibilidades de lazer,
de socializagcdo e de construcdo de conhecimento, acaba por permanecer
preso numa satisfagdo alucinatéria, onipotente, regida pela lei do gozo, da
plenitude.

A guerra do Iraque mostrou a extensdo da agressividade e da
onipoténcia humanas, mas também revelou a crescente solidariedade entre as
pessoas e a luta pela paz no mundo inteiro. O ciberespaco pode ser utilizado
de diferentes formas e para diferentes propésitos, servindo tanto para

exacerbar o individualismo e a onipoténcia humanas quanto para estender e
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facilitar as manifestacdes coletivas de solidariedade ou de violéncia. Pode-se
dizer que o sujeito tem supremacia sobre a tecnologia da imagem, utilizando-a
€ nao sendo utilizado por ela. Mas nao se pode desconsiderar que ela interfere
nas subjetividades, principalmente daqueles que buscam nela um apoio

subjetivo. As imagens tecnoldgicas ndo sao neutras. Elas seduzem, fascinam.
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7.2 Fascinio e a Alienagao no Ciberespaco

O registro do imaginario, para a psicanalise, apresenta a dupla vertente:
estrutural e alienante, além da paixdo e da agressividade. Diante da
fragmentagao e da multiplicidade pés-moderna, o sujeito busca uma referéncia
organizadora, estruturante. A imagem eletrénica, com sua promessa de
“plenitude de satisfagdo” se oferece como esta possibilidade unificadora. Esta
relacdo com a imagem pode, entretanto, ser alienante.

A Internet, enquanto um objeto idealizado, ou seja, superinvestido de
libido narcisica, é tratada como se fosse o proprio sujeito. Assim, o eu,
fascinado, anula a diferenciagdo entre o eu imaginario e o ser inacessivel,
ficando o sujeito capturado por uma coincidéncia iluséria da realidade com o
ideal. O eu, assim capturado, como no mecanismo de incorporagao do objeto,
€ empobrecido, diminuido, diante da grandeza do objeto incorporado. O
sujeito entdo, padece em seu corpo submetido a um outro que o aliena,
estabelecendo com ele uma “servidao voluntaria”. Isso pode ser observado
naquelas situagdes em que o sujeito vive no ciberespago, tendo apenas
relacionamentos e experiéncias virtuais. As experiéncias concretas,
corpo-a-corpo sao adiadas, evitadas, assim como qualquer experiéncia que
nao tenha o ciberespago como mediador ou possibilitador.

“Vejo possibilidade de um numero maior de contatos, por ser mais facil
de se manter (virtualmente). Por outro lado, vive-se um comodismo maior e
talvez um distanciamento maior das verdadeiras amizades, das verdadeiras
relagbes, ou seja, muito contato, muita influéncia de novas culturas e menos
encontros, menos relagées realmente firmes’ e ‘reais’. Posso citar o exemplo
do meu namoro que hoje tem 1 ano e 9 meses, sendo que namoramos 0S
primeiros 5 meses morando perto, na mesma cidade e depois um ano
virtualmente. Conversavamos todos os dias pelo computador, pois ele estava
morando em outro pais. Durante esse tempo, nos enconframos duas vezes e
demoramos quase uma semana para nos acostumarmos com a ‘presenga’ do

outro, chegando a ter saudades da relagao virtual. Por mais dificil que seja a
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auséncia, a Internet nos possibilita uma proximidade tdo ‘real’ e muitas vezes
tdo mais cébmoda que o proprio encontro’.... (Lucia, 26 anos, grifo meu,
06/05/2003, depoimento por e-mail).

Varios jovens tém descrito a Internet como uma “extensdo de si
préprios”, ou como um outro eu. Em algumas situagdes, como um objeto entre
0 eu e o0 nao-eu. Como um espelho, o ciberespaco pode ser campo de
projecdes, de construcdo de uma imagem de si mesmo, como um espelho que
reflete e devolve ao sujeito sua imagem. Alguns se apaixonam pelos
personagens que eles mesmos criam, se confundem com eles, se refazem e
se revéem no ciberespaco. Se outros meios também s&o campos de projecao
e extensao do eu, o ciberespacgo oferece mais possibilidades de incorporacéo

e expressao de nossas fantasias.

“O que eu acho legal na Internet é que nela eu me solto, me libero,
como se nao existisse censura, eu posso viver minhas fantasias, falar tudo o
que tenho vontade, falo bobagem, palavrdo, converso sobre sexo, coisas que
nédo tenho coragem de fazer ou falar pessoalmente, porque né&o preciso me
identificar, € quase como se eu fosse duas pessoas, uma na vida real e outra

na Internet” (Lucas, 18 anos, 23/08/2003, depoimento por e-mail).

Turkle (1995) defende a idéia de que a multiplicidade no ciberespago
pode proporcionar a aceitacdo das multiplas identidades ou personalidades
que possuimos. Ou seja, a cultura da simulacdo pode ajudar as pessoas a
alcangar uma visdo duma identidade multipla, mas integrada, cuja flexibilidade,
elasticidade e capacidade de alegrar-se advém do fato de ter acesso a essa
multiplicidade que nos constitui. A autora, que defende a idéia de uma
multiplicidade de identidades e personalidades nos constituindo, acredita que
a poés-modernidade vem defender essa multiplicidade, contrariando a
perspectiva moderna de um eu integrado e centrado.

Pode-se dizer que essa perspectiva vai ao encontro da teoria

psicanalitica que defende o descentramento do sujeito, e que afirma que essa



141

unidade do eu é imaginaria. Mas, por outro lado, a psicanalise afirma que o
sujeito n&o quer saber de sua divisdo, buscando situagbes que lhe apontem
para a reconstituicdo de um mundo coeso e de um eu unificado. A experiéncia
de fragmentagcdo, ao mesmo tempo em que pode ser libertadora, é
angustiante, o que faz com que ele busque, nessas experiéncias virtuais,

algum tipo de restauragao de sua “unidade perdida”:

“‘Nas salas de bate-papo eu sempre procuro alguém que tem a ver
comigo, se ndo num rola, ai a gente se encontra, sabe, é mais facil encontrar
pessoas na Internet que na rua. Eu acho legal quando encontro alguém que
tem a ver, porque rola assunto demais, num é so bobeira ndo, parece até que
€ um diario, a gente falando sobre a gente, sem ver quem ta la do outro lado,
porque hoje tem de tudo, a gente fica perdido mesmo, até sem saber qual é a

nossa...” (Carlos,16 anos, 12/04/2003, depoimento por e-mail).

O homem é produto das identificagdes com os objetos de seus desejos.
Nas interagcdes sociais, nas relagdes com o0s objetos e nas diversas
circunstancias nas quais ele esta inserido, 0 homem vai construindo maneiras
de ser e de se sentir “um”, diferente e separado do outro, porém inserido num
grupo, ou seja, construindo uma identidade. Como as circunstancias, pessoas
e objetos mudam, sua identidade ou seu “eu” apresentam-se instaveis. Ja que
o0 homem né&o pode prever sua forma de ser e estar no mundo, ou os reflexos
de sua acao sobre o meio, ele tenta criar identidades fixas, estaveis. O desejo
de permanecer ‘o mesmo’, sem mudancas, reflete a busca por certo
apaziguamento da angustia diante do desconhecido, a garantia de uma
homeostase psiquica conhecida, mesmo que esta modalidade tranquila de
gozo, inclua a dor e o sofrimento. A manutengcdo desse estado de gozo
masoquista, no entanto, impede todo movimento de transformacao, mantendo
0 sujeito num estado de “servidao voluntaria” ou de alienagdo a um outro, ao

qual se submete.

“.. As vezes nos acomodamos com essa relagdo virtual, e temos
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preguica do encontro (que pode gerar mais ‘trabalho’: de se arrumar, se
deslocar.......)” (Lucia, 26 anos, 6/5/2003, depoimento por e-mail).

Lacan, no Seminario1 (1954), ao tratar do amor-paixdo, proprio do
especular, que inclui a dimensao mortifera, diferencia-o do amor como Eros —
forca de ligacéo entre os sujeitos. O amor-paixado, por incluir a dimenséao
mortifera, é concretamente vivido pelo sujeito como uma catastrofe psiquica. O
carater narcisista deste amor € evidenciado na medida em que o objeto amado
se confunde com o ideal do eu. O objeto amado €, no investimento amoroso,

pela captacdo que ele opera do sujeito, equivalente ao ideal do eu:

E por este motivo que hd na sugestdo, na hipnose, esta funcdo
econdmica tdo importante que é o estado de dependéncia,
verdadeira perversdo da realidade pela fascinagdo pelo objeto
amado e sua sobre-estimagao. (LACAN, 1993: 149).

Pode-se entao identificar esse amor-paix&o na relagdo do sujeito com a
imagem eletrénica. O objeto amado, a Internet, se confunde com o ideal do eu,
por oferecer essa “promessa de plenitude”, esse modelo de “comunicacao
humana ideal”. O sujeito é fascinado e capturado pelo objeto amoroso
idealizado, mantendo com ele uma relacdo de dependéncia. O fascinio pela
perfeicdo antecipada e coordenada da imagem (sedutora) se da em funcao da
experiéncia de fragmentagdo e dispersdo do sujeito, reforgcados pela cultura
pos-moderna. A ele sé resta acreditar na ilusdo da imagem. Esse outro
especular, entretanto, € um outro eu, € o outro - si mesmo, esse outro que o
captura narcisicamente. E no espelho, capturado, deposita em seu narcisismo
sua confianga. O fascinio da imagem especular, portanto, tenta encobrir a falta
estrutural ou o descentramento do sujeito. O fascinio esta relacionado ao fato
de que, a Internet, ao tomar o lugar daquilo que o sujeito esta privado, mantém
assegurada a sua plenitude. Como consequéncia, o0 sujeito se mantém num
estado hipnético, numa espécie de idolatria para com o objeto. Nesse sentido,

perde-se a possibilidade de uma perspectiva critica da experiéncia.
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Esse objeto colocado como um objeto total, que n&o se ausenta e nao
frustra, sem lacunas, ndo permite a duvida. Apesar da presenca do simbdlico
que opera no teclar das palavras, ele perde em forca para o onipresente
imaginario. O simbdlico contemporéneo, como aponta Miller (1998), esta como
que escravizado ao imaginario ou esta em continuidade com ele. O simbdlico
se submete a imagem, se dissimula, atras da tela. O ciberespaco, espago
proporcionado pela Internet, € o reino das imagens. Nesse espaco, as imagens
se multiplicam com rapidez e facilidade, surgindo como verdades do sujeito,
para tentar enganar o real. Submetidas as imagens, as palavras perdem em
eficacia. E o sujeito se torna capturado pela imagem, pelos jogos, distracdes,
copias, respostas imediatas, relacionamentos virtuais. Submerso na imagem,
afastado das experiéncias coletivas e sociais, o sujeito perde a possibilidade
de desenvolver a liberdade de pensamento e de criagdo, num exercicio
sublimatério de controle das pulsdes.

O uso da Internet pode levar a um assujeitamento ao ciberespago. O
sentimento de fragmentacgao, a falta de referéncias estaveis, a necessidade de
construirmos permanentemente nossa identidade, a solidao individual, o
afastamento do outro e o narcisismo contemporaneos transformam a Internet
num mercado dos “bens da solidao”. namoro virtual, sexo virtual, passeios
virtuais, comunicacédo virtual e objetos virtuais. O ciberespago abre a
possibilidade de se ter tudo, sem precisar do outro e com o minimo de esforgo.
Ora nos serve, ora nos oferece modelos para servirmos, mantendo-nos numa
modalidade tranquila de gozo, numa relagao alienante.

Alguns autores afirmam que o discurso da pds-modernidade, por
oferecer a idéia de um eu descentrado e multiplo, seria incompativel com a
idéia de alienagdo, que pressupde um eu centralizado, unitario. Essa
afirmacdo desconsidera, em primeiro lugar, o conceito de alienagcéo para a
psicanalise. O conceito de alienagao, como ja foi descrito, ndo implica numa
patologia, nem em um estagio de desenvolvimento a ser ultrapassado, mas
numa marca ou divisao estrutural. O encontro com a falta leva a separacéo.

Enquanto o sujeito se mantém na ilusdo da completude, ele se mantém na
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alienagdo. O movimento de busca, de busca de saber, envolve o confronto

com a falta.

A alienagdo é o destino. Nenhum sujeito falante pode evitar a
alienagéo... Mas a separagdo ndo é destino. A separagdo supbe uma
vontade de sair, uma vontade de saber o que se é para além daquilo
que o Outro possa dizer, para além daquilo inscrito no Outro. Ha uma
condicdo no Outro que torna possivel a separacdo, e esta é a
dimenséo do desegjo... A presenca do desejo em si é a presenga de
algo que falta na fala... A separacdo tem uma condigdo: o encontro
com a falta... E necesséria a falta para compreender a vontade como
busca. (SOLER, 1997: 62-63)

Em segundo lugar, o conceito de eu, em psicanalise pressupde uma
unidade, que é imaginaria. Essa unidade ou centralidade do eu, embora
imaginarios, oferecem ao sujeito uma organizagdo, uma unidade ou
identidade. A experiéncia de descentramento e multiplicidade € angustiante, o
que leva o homem a recorrer a uma identidade, mesmo que provisoria, que o
organize, que lhe confira um sentimento de si, que o faga sentir diferente do
outro. Pode-se dizer que a consciéncia de descentramento e de multiplicidade
pode levar a sensacgao de ruptura e desamparo, e, consequentemente, a busca
por referéncias estaveis, organizadoras. Diante dessa experiéncia de “caos”
interno, o sujeito pode buscar se defender da angustia, tentando se refugiar
nos objetos que “prometem” completa-lo, numa relagdo especular, ou seja,
numa relagao alienante. Por outro lado, com a supervalorizagdo da imagem na
pos-modernidade, o eu torna-se quase indistinguivel da superficie. O sujeito
passa a viver em um registro especular, transformando os objetos em
extensdes do eu.

A informatizagdo, com suas inumeras possibilidades virtuais, ndo tém
resolvido os males humanos. Nunca se falou tanto em violéncia, depressao,
angustia, soliddo, suicidio, insbnia, ansiedade, além das “sindromes
pos-modernas”, como a sindrome do panico. As criangas e jovens, formados
nessa cultura virtual, tém sofrido seus efeitos. A sociedade p6s-moderna com
sua “hiper-realidade” tem apresentado uma perda simbdlica, exercendo um

vazio simbdlico nas pessoas. A perda da historicidade e a crescente



145

simultaneidade, a perda da arte e sua substituicdo pelo entretenimento, a
profundidade reflexiva substituida pela superficialidade, a perda de grandes
ideais substituidos pelas experiéncias e valores instantaneos, o encontro
corpo-a-corpo perdendo lugar para o encontro virtual, a frustracdo despertada
pelo reconhecimento dos proéprios limites sendo evitada pela promessa de
plenitude da virtualidade sao substituicbes operadas pela pos-modernidade. A
solidariedade perde espago para o individualismo, o autocentramento, o
narcisismo. Centrado em seu eu, mas afastado do seu desejo, o sujeito se
refugia na virtualidade como tentativa de evitar o mal-estar.

O desejo envolve exatamente o encontro do sujeito com o seu
descentramento, o que o leva a buscar fora de si, nos lagos sociais, a sua
realizagdo. Nas experiéncias virtuais, o sujeito pode buscar o ndo encontro
com o seu descentramento, ou seja, manter-se na ilusdo do centramento, da
onipoténcia, mas nessa imersao virtual ele se depara com a perda de sentido,

com o vazio. Capturado pela imagem, ele se mantém paralisado, sem desejo.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O contato intenso dos jovens com as imagens eletrénicas tem produzido
novas subjetividades, que s&o construidas e que constroem essa cultura
virtual. Esta pesquisa buscou investigar preferencialmente as transformagdes
operadas pelas imagens sobre a subijetividade, enfocando a relagao entre o
sujeito e o ciberespago, partindo do conceito psicanalitico da imagem na
construgédo da subjetividade, a qual se da a partir da alienagdo a imagem de
um Outro. Essa perspectiva considera a imagem enquanto fascinante,
estruturante e alienante. Embora consideremos que a cultura virtual nao
determina as subjetividades, que interagem de diferentes maneiras com essa
cultura, o intenso contato com a virtualidade dos meios técnicos promove a
inflagdo do registro imaginario, com todos os seus efeitos.

A informatica traduz a nova organizagao pés-moderna. O ciberespago &
um universo virtual com suas leis, normas, procedimentos, discursos, que
formam uma cibercultura, que vai sendo introjetada pelos internautas,
fascinados por suas possibilidades. A fragmentacdo dos textos, a
multiplicidade de combinagdes possiveis, a reconfiguragdo de identidades
tornada possivel pela virtualidade, o descentramento, a disponibilidade infinita
de informacédo e de interlocucdo, as inumeras possibilidades interativas, o
rompimento das barreiras geograficas, a auséncia de uma lei “vertical” que
regula e controla o acesso as informacdes, a velocidade e o acesso rapido ao
conhecimento e sem intermediacdo de um mestre (essa “horizontalidade”),
produzem novas formas de conhecer, de estar, de pensar e de agir nessa
cultura.

Essas mudancas tém sido consideradas, muitas vezes, ou como o vetor
de um universo aberto, que amplia e dilata o campo de ag&o dos sujeitos,

promovendo a democratizagdo, o acesso a todos, ou, no outro extremo, como
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uma imposigao globalizante, que aponta para uma légica do igual, abolindo a
singularidade.

Esta pesquisa considerou a existéncia das duas possibilidades. As
opinides dos jovens foram decisivas para que eu pudesse identificar o
ciberespaco como gerador de uma verdadeira revolugdo, que amplia
enormemente as possibilidades de acesso a informacdo, comunicagao e
interagao social, lazer, trabalho, dentre outras. Também pude acompanhar
essa légica do igual que abole as singularidades no universo do ciberespaco,
na linguagem dos internautas, na lei que regula o funcionamento virtual (todos
tém que falar inglés, ter equipamentos atualizados, saber determinados
codigos de acesso, etc). Existe uma forte exclusao digital no nosso pais que,
portanto, ndo favorece seu uso democratico.

O fundamental, portanto, ndo é ser contra ou a favor do ciberespaco, da
mesma forma que nao justifica nos colocarmos contra ou a favor da televiséo
ou do telefone. O importante é reconhecer as mudangas que a cultura virtual
tem promovido na vida social e cultural, as diferentes possibilidades de uso do
ciberespaco, seus efeitos e irreversibilidades, para que possamos utilizar esse
espaco de forma criativa e educativa (seu uso pode ser também sé ludico ou
prazeroso).

As interagdes continuas com as imagens eletronicas tém interferido nas
formas de pensar, de perceber o mundo e de agir sobre ele. Se os sujeitos se
constituem em um determinado contexto cultural, se identificando e
internalizando os valores desta cultura, as rapidas transformagdes
socioculturais que estamos acompanhando vao também produzir mudancas
subjetivas.

Algumas dessas transformagdes puderam ser identificadas, através das
opinides dos internautas:

Os jovens tém buscado o ciberespago em fungdo da possibilidade de
apreensao imediata oferecida pelas imagens. O ritmo acelerado das

tecnologias tem sido absorvido pelos internautas, que buscam rapidez nas
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interagdes, nas formas de expressao, na busca das informagdes e nos jogos
de acéo.

As pessoas relataram buscar, primordialmente, no espaco virtual, as
interacbes sociais. Podemos pensar que, se por um lado, as pessoas estao
mais fechadas dentro de suas casas, tendo menos convivio social, por outro
lado, elas estdo buscando novas formas de socializagdo. A Internet oferece a
possibilidade de as pessoas se relacionarem com varias outras, na
comodidade de suas casas. O sucesso dessa socializacdo se deve a varios
fatores, segundo as opinides dos internautas: a nao existéncia de barreiras
geograficas, a facilidade de conhecer pessoas do mundo inteiro, o custo mais
baixo, além do anonimato, que favorece a troca de identidade e a desinibicao.
Apesar de muitos considerarem os relacionamentos virtuais como perigosos,
eles se sentem atraidos em experimenta-los. Outros ndo consideraram essas
interagdes perigosas, ao contrario, acreditam que elas podem ser até mais
interessantes e ricas. A grande maioria demonstrou interesse em passar da
interagdo virtual para a real. Parece que a grande maioria das pessoas vé
nessas interacbes a possibilidade de conhecer alguém interessante e se
relacionar pessoalmente. Alguns tém preferido as interagbes virtuais as
presenciais, substituindo os contatos pessoais pelos virtuais. Essa substituicdo
pode sugerir uma dificuldade social, quando as pessoas passam a evitar o
contato pessoal e se refugiar na virtualidade.

Os jovens demonstraram, através das suas respostas, néao
apresentarem dificuldades com as alteragcbes espaco-temporais introduzidas
pela Internet. Eles circulam por esses espacgos virtuais com relativa
tranquilidade, penetrando no ciberespaco e saindo dele sem dificuldades. Mas,
em algumas situagdes, alguns jovens pareceram se confundir, estendendo a
virtualidade e perdendo a noc¢ao do tempo da “realidade”. Nessas situacoes
podemos falar em confusao virtual/ real, ou em alienagao ao ciberespaco.

A linguagem dos internautas revelou os efeitos da rapidez tecnoldgica,
do imediatismo contemporaneo. As frases curtas, entrecortadas, as palavras

abreviadas, os clichés, sao rapidamente absorvidos pelos freqlentadores do
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ciberespacgo. Mas observei também um cdodigo proprio que vem sendo criado
entre os internautas, que lhes oferece uma certa identidade de internauta.
Sera que essa linguagem vai interferir na linguagem fora do ciberespaco,
modificando-a? Ja conseguimos identificar alguns clichés do ciberespacgo
sendo utilizados fora dele.

Os jovens vém demonstrando facilidade na leitura dinamica,
caracteristica do ciberespacgo. Eles tém utilizado o hipertexto, com todas as
suas possibilidades de recortes e combinagdes, sem dificuldades. Mas alguns
revelaram dificuldades na leitura de textos impressos e de livros. Certamente a
leitura dindmica, que oferece uma visao rapida e geral de todo o texto (e,
simultaneamente, de uma multiplicidade de textos) impede uma leitura
reflexiva. O jovem que tem contato sé com o hipertexto (ou de forma intensa
com o texto virtual) podera apresentar maiores dificuldades na leitura linear, de
textos impressos, que exigem maior reflexdo e aprofundamento.

A virtualidade, exatamente por expandir o campo imaginario, pode ser o0
campo do brincar, do ludico, da criacédo. O ciberespaco pode ser utilizado para
a realizacdo de fantasias e experimentagdes. Esse exercicio pode ser
libertador e transicional, mas as brincadeiras podem se tornar também
perigosas, quando se tenta transpor a virtualidade para as experiéncias da
realidade, nas relagdes corpo-a-corpo.

As pessoas podem buscar no ciberespago uma saida para as
dificuldades da vida “real”. As vezes o ciberespaco pode realmente ajuda-los
de alguma forma, mas a virtualidade, com suas atragdes e promessas, nao
prepara para as interagbes corpo-a-corpo, € podem até dificultar essas
interagdes, na medida em que ha uma expansao do registro imaginario, com a
sua consequente perda simbdlica e reflexiva.

Pude constatar que a Internet pode conferir uma certa identidade ao
sujeito, que passa a se sentir um “internauta”, tendo um enderego virtual, as
vezes até um site pessoal, fazendo parte de grupos e comunidades virtuais,
participando ou liderando movimentos, freqliientando salas virtuais. Assim, ele

pode se expressar, ter um retorno do outro, interagir e ser um participante
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ativo do ciberespaco. Ele pode também criar oportunidades profissionais,
ludicas, educativas e sociais, que extrapolam o universo virtual. Mas ele
também pode buscar a Internet como extensdo do eu, como garantia de
completude, evitando o confronto com sua incompletude, vivendo em um
registro especular. Pode achar que n&o precisa sair da virtualidade, que nao
precisa de outras formas de interagdo e aprendizagem. Apoiado nos ideais
contemporaneos, ele pode também utilizar a Internet apenas como forma de se
exibir, de se mostrar e de invadir a privacidade do outro com o seu olhar.

A inflagdo da imagem na contemporaneidade vem perturbando os
limites virtual/real. A imagem deixa de ser um modelo ou uma faceta do objeto
para se transformar “no objeto”. Alguns jovens relataram que o conhecimento
através da imagem “é mais verdadeiro”. Para a psicanalise, a imagem encobre
a falta, mostra-nos um modelo de completude. O registro do imaginario tem
como efeito basico a estruturagédo de uma aparente consisténcia para o sujeito.
E o sujeito se aliena a essa imagem fascinante.

Uma outra vertente do registro imaginario é a agressividade. O
ciberespaco é também o lugar das brigas entre os usuarios, das manifestagdes
de preconceito e rivalidade. Os jogos eletrénicos de guerra e luta sdo os mais
procurados pelas criangas e jovens. A inflagdo do imaginario promove a
inflacdo do “eu”. Para a psicanalise, o eu tem sempre a outra face, que é a de
ser um profundo inimigo de si mesmo no outro.

A sociedade contemporanea tem sido marcada pelo declinio simbdlico.
A padronizagdo imposta pela midia gera uma incapacidade de criar algo
préprio, original, levando a um vazio de pensamento. Nesta perspectiva, ha um
afastamento do desejo, podendo o sujeito ficar preso a um gozo mortifero, nao
metaforizado. Ou seja, se desejo é falta, se € o motor que nos impulsiona, o
excesso virtual pode manter o sujeito alienado aos objetos de gozo,
paralisado. O rompimento dos interditos da lei, rompimento esse que propicia
a ilusao de se ter tudo, de poder tudo, ao invés de promover o encontro com o

prazer, mantém o sujeito afastado dele, preso numa busca frenética de gozo.
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O jovem internauta pode buscar no ciberespago o prazer imediato, as
solugcdes faceis, a construcdo de vinculos sociais “menos frustrantes”. O
espaco virtual ndo exige do homem que ele assuma uma posi¢cao responsavel
e ética e as consequéncias dela. O anonimato no ciberespago favorece uma
nao implicagao, a ilusdo da liberdade (fora do olhar do outro), a satisfacao
imediata.

A imagem tem um poder identificatorio e alienante, e por isso fascina. O
sujeito pode buscar na imagem eletrénica o “eu” pleno, absoluto, mantendo-se
na ilusdo de poder dispensar o corpo real, que impde limites a essa
onipoténcia imaginaria.

A imagem eletrénica fascina pelo ideal de completude e de acabamento,
e também fascina por envolver o real, o pulsional, que nos capta, nos seduz.
Ou seja, ela fascina também pelo que ela encobre. O “excesso” que a Internet
nos apresenta, por tamponar a falta, nos afasta do desejo. Se traz satisfacao,
ela é, no entanto, esvaziada de sentido, traduzido em termos de falta de
vontade, em dificuldade de fazer escolhas, em se posicionar. Had uma perda na
capacidade critica e reflexiva da experiéncia, com seus reflexos na educacao.
O processo de construcao do saber fica, portanto, comprometido.

Esta posicdo, num extremo, pode levar ao isolamento social, tendo a
Internet como substituta das relacdées humanas, da expressao falada e escrita,
da leitura, da interlocug¢do com o semelhante, dos programas culturais como o
cinema e o teatro, e substituta de tudo aquilo que envolve algum adiamento de
satisfagdo, um esfor¢o de compreensao, um envolvimento maior com o outro e
a responsabilidade da palavra. Sozinhos diante do computador em rede, no
ciberespaco, os jovens preenchem suas vidas, com jogos e amigos virtuais. A
experiéncia virtual tanto pode ser libertadora quanto “aprisionante”, quando
entdo o sujeito se aliena a imagem eletrénica, como tentativa de tamponar sua
divisao constitutiva, seu desamparo estrutural.

Mas virtualidade n&o necessariamente leva a alienagéo. O sujeito pode
utilizar as experiéncias virtuais de forma enriquecedora, criativa ou ludica,

desde que ele ndo fique preso ao fascinio das imagens. As experiéncias
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regidas pela légica da falta, da incompletude, ou seja, regidas pela renuncia a
satisfacdo plena, criam lagos sociais, libertam o sujeito da virtualidade, da
incapacidade de reconhecer-se no espelho do mundo virtual. Ou seja, a
tecnologia passa a ser nociva quando deixa de ser um meio e se transforma

emum fim.
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