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RESUMO: Através de um estudo bibliografico sobre o ciberespaco, procura-se investigar sobre o fenémeno de
“perfis fakes”, avatares utilizados em jogos de RPG, redes sociais e o exibicionismo humano nessa plataforma; e,
também, a partir de um resgate tedrico sobre conceitos da teoria psicanalitica freudiana, tais como: narcisismo e
fantasia, busca-se uma interpretagdo dos fendmenos virtuais citados. O ciberespaco se configura como uma nova
ferramenta que permite ao sujeito gozar de suas fantasias, assumindo identidades e vidas virtuais, através de
jogos e utilizacdo de perfis fakes nas redes sociais. De outro lado, o narcisismo também encontra um novo lugar
para se satisfazer, facilitado pelas ferramentas dos mundos virtuais e pela propria cultura moderna do individua-
lismo.
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ABSTRACT: Through a bibliographic study about the cyberspace,it is sought to investigate the phenomenon of
fake profiles, avatars used in RPG, social networks and human exhibitionism in this platform; and also through
from a theoretical rescue about the concepts of Freudian psychoanalytic theory, such as: narcissism and fantasy;
it’s searched an interpretation for the virtual phenomena mentioned above. The cyberspace is configured like a
new tool that enables the subject to enjoy their fantasies, assuming identities and virtual lives, through games
and the use of fake profiles on social networks. On the other hand, the narcissism finds a new place to be satisfi-
ed, facilitated by virtual world's tools and by the modern culture of the individualism.
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1 INTRODUCAO

O presente artigo é um estudo baseado na revisao de literatura e que tem como tema
“O olhar da psicanalise sobre o ciberespago”, que busca responder as seguintes questdes: Co-
mo a psicanalise nos ajuda a compreender o fendmeno do ciberespaco? Quais elementos in-
conscientes se encontram subjacentes as relacGes e identidades virtuais?

A utilizacdo das redes sociais, segundo pesquisa do IBOPE de 2013, é superior a 46
milhdes de brasileiros, 0 que se refere a 86% dos usuarios presentes na internet como um to-
do, sendo que, de acordo com pesquisa realizada pelo IBGE em 2014, metade dos brasileiros
esta conectada a internet.’

Quanto a utilizacdo dos jogos online e criacdo de avatares, de acordo com uma pesqui-
sa realizada por Griffiths e Hunts, com 387 adolescentes americanos, com idades entre 12 a
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16 anos, que visava identificar o vicio em jogos online, percebeu-se que 19,9% da amostra
preenchiam critérios de dependéncia (GRIFFITHS; HUNTS apud SUZUKI, et al, 2009).

Cardoso (2012) discorre sobre a crescente tendéncia a, principalmente, 0s jovens vive-
rem suas vidas presos dentro de seu proprio quarto, pelo uso de tecnologia inserido neste am-
biente, tal como a internet e suas variadas formas de utilizacdo, desde redes sociais a jogos
online; fato este que demonstra uma juventude limitada a vivéncias e diversoes virtuais, de
forma predominante em suas vidas.

Todos estes dados e aspectos descritos demonstram a necessidade de compreender o
que levaria alguém a viver uma “vida dupla”: uma no mundo virtual ¢ outra no mundo real. A
psicologia, como ciéncia que busca compreender a subjetividade humana e suas manifesta-
cOes diversas, se depara com um crescente universo a ser explorado: o Ciberespaco; as teori-
as, criadas ha anos, devem ser atualizadas e relidas com concomitancia ao avanco tecnolégico
que influencia cada vez mais o dia-dia das pessoas e interfere nas formas de relacionamentos
atuais.

Dada essa importancia do estudo do Ciberespaco na atualidade, foi pretendido, com
este artigo, alcancar uma visao ampliada sobre esse fenémeno, discorrendo sobre a sua histo-
ria, tracando uma discussao sobre as diversas formas de relacionamentos existentes nessa di-
mensdo, e também sobre a criacdo de avatares em jogos e os perfis fakes nas redes sociais. A
fim de relacionar esses aspectos com a teoria Freudiana, foi objetivado, também, resgatar os
conceitos de fantasia e narcisismo da psicanalise, para, entdo, relacionar os conceitos psicana-
liticos com o ciberespaco, buscando uma compreenséo aprofundada desse novo universo.

O texto estd organizado da seguinte forma: primeiramente faz-se um breve apanhado
sobre alguns pontos importantes da histéria do ciberespaco e sobre as identidades virtuais;
depois sdo resgatados alguns conceitos da psicandlise e realiza-se uma relacdo entre psicanali-

se e ciberespaco buscando responder o problema proposto.

2 SOBRE A HISTORIA DA INTERNET

De acordo com Castells (2003), a internet tem origem a partir de uma pequena rede de
computadores denominada Arpanet, que foi criada pela Advanced Researsh Projects Agency
(ARPA) em 1969 nos Estados Unidos. O objetivo inicial era acrescentar novos recursos de
pesquisas e se obter uma superioridade tecnologica militar em relagcdo a Unido Soviética.

Os estudantes de pés-graduacao Cerf, Crocker e Postel, ajudaram na projecdo do Ar-

panet no final da década de 1960. Estes estudantes, que contribuiram diretamente na criacéo
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da internet, ndo estavam integrados a contracultura no sentido ativista, ja que eles estavam
preocupados mais em mostrar suas descobertas e estudos, do que lutar em prol de um movi-
mento. Porém, eles traziam, de fato, valores relacionados a uma liberdade individual e de in-
dependéncia, que caracterizavam os campi universitarios da época. Dessa forma, mesmo que
0 objetivo destes jovens ndo estivesse ligado diretamente & contracultura, esta nova dimenséo,
chamada de internet, foi construida naturalmente como uma ponte entre suas ambicdes profis-
sionais e seus ideais relacionados a liberdade individual, que representavam a juventude uni-
versitaria daquele momento nos Estados Unidos. (CASTELLS, 2003)

A aparéncia da internet foi formada, portanto, a partir da contribuicdo cultural e tecno-
I6gica herdada dessas primeiras redes; se ela tivesse sido criada em outro contexto, segundo
Castells (2003), provavelmente néo teria se expandido com tanta facilidade pelo mundo.

Em 1990, a Arpanet foi retirada de operacédo, e os EUA afastaram a internet do ambi-
ente exclusivamente militar, entregando a administracdo deste recurso a National Science
Foundation, que logo tratou de privatiza-la. Foram primeiramente estabelecidas conexdes
comerciais e, a partir disto, se expandiu rapidamente uma rede global de computadores.
(CASTELLS, 2003).

Assim, 0 novo meio de comunicacéo e distribuicdo de informacgéo se mostrou uma no-
va mercadoria promissora no mundo todo. Vé-se entdo que, na década de 80, surgia uma nova
era de comunicacdo e, pouco a pouco, um novo mundo nascia em um universo virtual, de co-
mércio, interagao e “liberdade”:

A questdo da cultura da liberdade fundamenta a percepc¢do que se tem deste universo
ainda hoje: um local onde se pode socializar, expressar, buscar informacdes e informar outras
pessoas. Como assinala Garbin, “a Internet retne trés campos que pareciam distintos uns dos
outros até o advento e socializacdo da Web, que sdo a cultura, a comunicacdo e a informa-
¢d0”. (GARBIN, 2000, p. 121).

3 0 QUE E O CIBERESPACO

Com o advento da internet, surgiu ndo s6 uma rede de comunicagdo, mas um novo
universo, um espaco virtual que, como uma exploséo repentina, se alastrou pelo mundo. As-
sim, a internet abre uma nova dimensdo paralela na vida das pessoas, um local de criacao,
expressao, que permite que seus usuarios possam se manifestar da forma como bem querem,

com certa “liberdade individual”; este universo virtual ¢ o que ¢ chamado de “ciberespaco”.
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Segundo Kellner citado por Monteiro e Pickler (2000), “o prefixo ‘cyber’ vem do gre-
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go, significando ‘controle’”. A expressao cibernética, que foi criada antes do termo ciberespa-
¢o nos anos 40, por Norbert Wiener, tem o significado de ciéncia do controle e da comunica-
¢do entre os seres humanos e as maquinas; o prefixo “cyber” entdo passou a ser usado em
varios termos, que se referem ao dominio da computacao e méaquinas inteligentes.

Em seu livro “The Hacker Crackdown — Law and Disorder on the Electronic Frontier”,
Bruce Sterling, citado por Kim (2004), explica que o termo ciberespaco surgiu em 1982 na
literatura cyberpunk. Neste mesmo ano, William Gibson langou o livro “Neuromancer”, que,
além deste termo, também usou da palavra matrix para falar sobre “uma rede global de simu-
lagao”. Um dos principais legados do cyberpunk é a figura de um “homem-objeto” acoplado a
um sistema ou rede, em que Seu corpo € apenas um suporte e sua mente sé € completa se co-
nectada ao ““ciberespaco” (KIM, 2004).

O ciberespaco, entretanto, nio é mais apenas uma historia ficticia. E um lugar onde
vivemos experiéncias genuinas, um local sem endereco definido, onde dois seres humanos, ou
mais, se comunicam e se encontram. Sterling citado por Kim (2004) ressalta que, apesar de
ndo ser real, este lugar é genuino, pois nele coisas acontecem, e estas possuem consequéncias
reais. O ciberespaco é referido como um local, pelo fato de que milhares de pessoas hoje vi-
vem nele, ¢ “uma ‘Matriz’, internacional no escopo e crescendo rapidamente e constantemen-
te” (STERLING apud KIM, 2004 p. 213).

Monteiro e Pickler (2000) ressaltam que o ciberespaco é sim um espaco real, porém
ndo fisico. Seu tamanho € incalculavel; podemos navegar infinitamente por ele sem encontrar
suas paredes, buscar as mais varidveis informagdes e passear por diferentes “comunidades”,
interagir com pessoas de diferentes lugares do mundo, podendo realizar “encontros” com es-
tas dentro deste espaco; nele podemos nos expressar € N0s comunicar.

Dentro do ciberespaco, uma modalidade, por exemplo, que demonstra a possibilidade
de nos expressarmos, assumindo identidades virtuais, é o Role Playing Game (RPG), que sig-
nifica “jogo de interpretagdo de personagem”. A sua base de funcionamento esté relacionada
com a interpretacdo e imaginacao de seus jogadores; este tipo de jogo possui versdes de mesa,
eletronico, presencial, denominado Live Action Role-Playing, e online; este Gltimo se trata do
jogo virtual que se situa no ciberespagco (ROSA, 2008).

O game possui seu cenario, personagens e historia que sdo definidos pelo criador do
jogo e € através da interface do computador que 0s personagens podem se movimentar e viver
as aventuras propostas. Esses personagens contam com caracteristicas fisicas e sexo escolhido

pelo jogador e sdo utilizados como avatares, personagens graficos que permitem ao usuario
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viver dentro dessa realidade virtual. Esta categoria, que é jogada de forma online, traz ambi-
entes com chat, emails e féruns que permitem a interagdo entre os jogadores, mesmo estando
a distancia; por ndo haver contato face a face, sdo evitados constrangimentos relacionados a
aparéncia, e 0 jogador pode se revelar e se assumir da forma como bem quiser (ROSA, 2008).

Além dos jogos RPG, outra vertente que esta presente no ciberespaco, que permite
com que 0s usuérios entrem dentro desse universo virtual e possam interagir uns com 0s ou-
tros, sdo as “redes sociais”. Essas sdo definidas como lugares, onde ha um conjunto de usué-
rios autdbnomos unindo ideias e recursos em torno de valores e interesses compartilhados
(MARTELETO apud CRUZ, 2010).

Devido ao fato das redes sociais terem a natureza de interconexdo entre as pessoas e
também instituicdes, o ciberespaco nesta perspectiva toma o lugar de um palco de espetacu-
los, onde “os fatos ganham representagdes virtuais que transformam todo gesto em evento,
toda paisagem em cenario” (RENDEIRO, 2011, p. 260).

Segundo Sibilia e Diogo (2011), este novo cenario que leva as pessoas a exibirem sua
imagem demonstra uma alteracdo de comportamento das pessoas em comparacao a de fami-
lias tradicionais de séculos atrds. Antigamente, a foto era vista como uma lembranca intima
que era guardada no seio familiar e mostrada apenas para amigos mais intimos; atualmente,
ndo ha pudor ou constrangimento em relacdo a expor a intimidade para pessoas alheias a fa-
milia; e tem-se acesso a intimidade de milhares de pessoas, conhecidas ou nao.

Outro fato que chama a atencdo nas redes sociais virtuais, para além de uma platafor-
ma de interagdo e de exibicionismo, ¢ o fato de que “nem todos os perfis descrevem pessoas
reais e nem todos os perfis relativos a pessoas reais foram criados por aquelas que ali estéo
representadas” (DAL BELLO, 2008, p. 2).

Se de um lado esta o exibicionismo e “desejo de reconhecimento e celebrizagdo do eu
nos espagos de alta visibilidade mediatica”, de outro lado existem em paralelo os “perfis fa-
kes” (falsos), que sdo perfis em que o usudrio incorpora outra pessoa, outra identidade, que
“ddo margem a criatividade, a ludicidade e ao anonimato” (DAL BELLO, 2008, p. 8).

O perfil fake também pode ser definido como “aquele que se apresenta como o de ou-
tra pessoa que ndo ela, fingindo ser algo que nao ¢” (AMARAL; DOS SANTOS, 2012, p.
644). O fake se afirma ser outro, apresentando-se diferente do que € no mundo fora do cibe-
respago (AMARAL; DOS SANTOS, 2012).

Através dos sites de redes sociais, onde se cria o seu perfil escolhendo uma série de in-
formagdes sobre o que as pessoas sdo, ou, talvez, o que querem ser, o ciberespaco oferece

possibilidades de criacdo de novas identidades, das mais diversas formas, podendo o usuario
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incorporar a vida de um artista, ou criar outra vida virtual, com outra imagem a ser mostrada,
outro género, outros fatos que podem ser divulgados, sendo verdadeiros ou ndo, ja que a in-
vestigacdo de crimes virtuais ainda ndo é tdo eficaz. O individuo pode optar por ter uma ou
mais identidades secretas no ciberespaco e outra na vida real (ROCHA, 2007).

O ciberespaco, portanto, se configura como um novo universo, paralelo ao real, e que
se formou através da criacdo da internet, possibilitando as pessoas a terem experiéncias das
mais diversas formas, seja incorporando um avatar dentro de um jogo online, seja apenas
rompendo os estigmas antigos de intimidade, como foi discutido anteriormente, utilizando as
redes sociais para tornar a vida pessoal em publica em uma competicdo de exibicdo e espeta-
culos; ou, utilizando-se dessa mesma esfera para assumir outra identidade virtual.

Para avancar nessa reflexdo, convém apresentar dois conceitos psicanaliticos que serao
primordiais para compreender os fenémenos apresentados, lancando sobre eles luz que permi-

ta uma leitura possivel sobre alguns de seus determinantes.

4 O CONCEITO DE FANTASIA EM FREUD

Segundo Fochesatto (2011), Freud utiliza o termo fantasia em diferentes contextos ao
longo de suas obras. Spillius citado por Fochesatto (2011) afirma que, na obra “Formulagdes
sobre os dois principios do funcionamento mental”, foi onde ele se aproximou de um conceito
mais especifico, referindo a ela como sendo um exercicio de satisfacdo do desejo que surge
quando um desejo pulsional é frustrado; assim sendo, derivam de impulsos inconscientes.

Freud (1916) chegou a conclusdo de que o que € preciso observar na investigacao do
sintoma € o fato das fantasias possuirem realidade psiquica e também realidade material. Essa
constatacdo fez com que Freud deixasse de lado a teoria da seduc¢do, que deu lugar a teoria da
fantasia, reconhecendo, através da clinica das histéricas, que ndo poderia todos 0s pais serem
perversos e nem todos os pacientes terem sofrido um trauma sexual infantil. Freud percebeu
que nem todas as cenas de seducdo que eram relatadas pelos pacientes haviam ocorrido, sendo
algumas delas imaginadas. Porém, mesmo que o suposto abuso pelos pais ndo tenha de fato
acontecido, exercia tamanha forga sobre eles, como se fossem um acontecimento real. Aquilo
que toma um lugar de realidade, mesmo sendo irreal, foi o que ele chamou de realidade psi-
quica. (FREUD, 1897). Ja a realidade material & o que de fato aconteceu, materialmente, nio
apenas imaginativamente; ao dizer que a fantasia possui realidade psiquica e material, Freud
propde que foi preciso haver uma cena provocativa para a formulacdo da fantasia; esta seria

uma cena primaria que levou a cena imaginaria (FREUD, 1916).
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Para Freud (1897) as fantasias sdo derivadas de algo que foi ouvido, mas s6 compre-
endido depois, por isso o seu material de origem é veridico. Elas servem como uma forma de
protecdo, sublimando fatos, deixando-os mais agradaveis a consciéncia e, ao mesmo tempo,
servindo como um meio de retirar a culpa de si mesmo.

As fantasias tratam-se, entdo, de uma forma psiquica de impedir que lembrancas recal-
cadas retornem de forma livre. Melhoram essas lembrangas, agindo com a sublimagéo para
obter a satisfacdo parcial desses desejos que haviam sido impedidos de serem realizados.
Combinando as experiéncias com as coisas que se ouviu forma-se um novo contetdo que é
fantasioso (FREUD, 1897).

Assim, as fantasias servem como uma forma de defesa. A construgdo fantasiosa impe-
de o retorno de lembrancas que poderiam provocar sintomas. Para explicar 0 processo psiqui-
co de criacdo da fantasia e seu modo de defesa, Freud usa de exemplo a criacdo literaria da
obra “Os sofrimentos do jovem Werther”, escrito por Goethe em 1774, em que 0 personagem

do livro sofria de um amor ndo correspondido tal como o autor também vivera:

Goethe combinou algo que havia experimentado (seu amor por Lotte Kdstner) e algo
que tinha ouvido (o destino do jovem Jerusalém, que se suicidou). Provavelmente,
Goethe estava brincando com a idéia de se matar; encontrou nisso um ponto de con-
tato e identificou-se com Jerusalém, de quem tomou emprestado 0 motivo para sua
prépria histéria de amor. Por meio dessa fantasia, protegeu-se das conseqiiéncias de
sua experiéncia. (FREUD, 1897, p. 192).

Sendo assim, na fantasia se vivencia a satisfacdo parcial de um desejo que foi impedi-
do de ser realizado, através da criagdo de um novo cenério, que surge pela juncéo de diferen-
tes elementos experienciados (FREUD, 1897).

Freud estabelece, ainda, uma relacéo entre o tempo e a dindmica da fantasia no que diz
respeito a ideacdo do individuo, sendo que “uma impressdo atual que despertou alguns dos
desejos principais do sujeito aciona o trabalho mental e retrocede a uma experiéncia anterior,
criando uma situacdo no futuro que representa a realizacdo do desejo” (FREUD apud JORGE,
2010, p. 46).

Segundo Freud citado por Sales (2002), na fantasia, 0 sujeito goza de uma liberdade a
qual teve que renunciar em funcdo da realidade. Dessa forma, 0 homem racional permanece,
na fantasia, sendo o “animal” em busca de prazer. Para obedecer ao principio de realidade, o
sujeito € obrigado a renunciar diversos objetos, para os quais esta direcionada sua busca por
prazer; porém, essa renincia ndo se da com facilidade, necessitando assim de alguma com-

pensacdo. E na fantasia que essas fontes de prazer sobrevivem.
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5 O NARCISISMO NA TEORIA FREUDIANA

Segundo Lima (2007), Freud usa o termo narcisismo para descrever o comportamento
do individuo ao amar a si mesmo, tratando o seu corpo de forma igual ao que trataria uma
pessoa amada. Essa autora ressalta que hd uma distingdo entre o processo de identificagdo e o
de fascinacdo; na identificacdo, 0 ego se enriquece de caracteristicas do objeto, através de
uma forma de introjecéo; ja na fascinacao, se exaure e se entrega ao objeto.

De acordo com Laplanche e Pontalis (2001), Freud traz em seu texto “Sobre o Narci-
sismo: uma introdugdo” a possibilidade da libido abandonar o objeto e reinvestir no Ego. Nes-
se sentido, de acordo com Lima (2007), Freud afirma que a libido volta, ora para o ego e ora
para 0 objeto. No investimento ao objeto, ha uma supervalorizacdo deste, ele é visto como

sendo a encarnacéo de seu ideal, o que resulta em um empobrecimento do Ego:

No amor idealizado, o objeto é tratado como se fosse 0 préprio sujeito, isto é, o ob-
jeto € investido de libido narcisica. Quanto mais o objeto ¢ idealizado, mais o sujeito
se torna fascinado, de forma tal que se estabelece uma serviddo voluntéria do sujeito
ao objeto. (FREUD apud LIMA, 2007, p. 4).

Freud citado por Laplanche e Pontalis (2001) refere-se a um tipo de “principio de con-
servagdo da energia libidinal”, em que deve haver um equilibrio entre a libido que é investida
no Ego e a que é investida no objeto; quanto maior o investimento é em um, maior € empo-
brecido o outro. No narcisismo, o0 Ego é tomado por completo como objeto de amor.

Na constituicdo do Ego como unidade psiquica, hd uma captagdo da imagem do outro
para que se forme a imagem de si mesmo; entdo, 0 narcisismo seria a identificagdo amorosa
por tal imagem. Este é um ponto da teoria psicanalitica freudiana em que o pai da psicanalise
vé 0 narcisismo como uma identificacdo com o objeto. Posteriormente, sdo definidos dois
tipos de narcisismo: o primario e o secundario. O primeiro tem por caracteristica a total falta
de relagcbes com o0 meio, através de uma indiferenciacdo do Ego e 1d.J& o segundo, trata-se
justamente desta ideia anterior da formacdo do ego derivado das identificacfes; a libido que
surge dessa identificagdo é o que retrata o narcisismo secundario. (LAPLANCHE;
POTANLIS, 2001).

Para Freud citado por Laplanche e Pontallis (2001), o narcisismo primario € o primeiro
narcisismo, quando a “crianga toma a Si mesma como objeto de amor, antes de escolher obje-
tos exteriores.” (LAPLANCHE; PONTALIS, 2001, p. 290). Nesse estado narcisico infantil,
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h& a presenca do pensamento de onipoténcia, a crianca tem a crenca de que é superior e que
tudo gira ao seu redor.

O narcisismo secundario é uma estrutura permanente do individuo, ndo apenas advin-
da de estados de regressdo extremos; o investimento de objeto ndo reduz o investimento do
ego e o ideal de ego representa uma constituicdo narcisica que jamais € deixada.
(LAPLANCHE; PONTALIS, 2001).

O ideal de Ego, presente no narcisismo secundario, € um substituto ao narcisismo in-
fantil. Para Freud (1914), o desenvolvimento do ego se d& a partir do afastamento do narci-
sismo primario, através das repreens@es e criticas feitas pelos pais a crianga e, com isso, a
libido € deslocada a um ideal de ego. Sua formac&o estd vinculada também as demais autori-
dades que possam estar presentes na vida da crianga como, por exemplo, professores; essas
identificacbes em convergéncia com o narcisismo € o que origina o ideal de ego. Esse ideal
acompanha o individuo por toda a vida, funcionando como condicao para repressdo, devido
ao fato de aumentar as exigéncias ao Ego. (FREUD, 1914).

De acordo com Freud (1914) o narcisismo reaparece com essa nova vertente, assim
como crianga se achava detentora da perfeicdo. Na infancia o prazer era todo vinculado a si
mesmo, em um Eu ideal, sendo a crianga o seu préprio ideal. O individuo ndo renuncia total-
mente a satisfacdo que era desfrutada no narcisismo priméario, mas, sem poder manté-la da
mesma forma, a recebe pela via do ideal de ego. Porém, essa troca do eu ideal pelo ideal de
ego nao significa uma total sublimacéo das pulsdes libidinais. O ideal de ego precisa de uma
sublimacéo para acontecer, mas sua execugdo ocorre de forma independente desse processo.
“A sublimacao € um processo atinente a libido objetal e consiste em que a pulsdo se lanca a
outra meta, distante da satisfacdo sexual”. (FREUD, 1914, p. 28)

Freud descreve que o individuo possui em sua origem dois objetos sexuais, que sdo a
pessoa gque exerce a maternagem e ele proprio. O narcisismo primario esta, dessa forma, na
base das escolhas objetais ao longo da vida de todo ser humano. No narcisismo secundario
uma parte do amor proprio é o que sobrou do narcisismo infantil, a outra est4 vinculada ao
alcance do ideal de ego e a satisfacdo da libido objetal. Ao mesmo tempo que o eu se enfra-
guece no investimento ao objeto, ele se infla no alcance do ideal, que Ihe foi imposto por exi-
géncias externas em seu desenvolvimento. Sempre havera, porém, uma parte intoleravel na

satisfagdo pela via objetal devido ao ideal de ego (FREUD, 1914).
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6 O CIBERESPACO A LUZ DE CONCEITOS DA PSICANALISE FREUDIANA

Vimos anteriormente que da sede do ser humano em expandir-se surgiu o Ciberespa-
¢o. Apenas retomando seu conceito: o Ciberespaco é uma espécie de mundo virtual, um lugar
que esta fora do real, pois ndo é fisico; porém, produz efeitos reais e consequéncias reais.
(KIM, 2004). QOutra definicdo muito importante que deve ser retomada agora é a de realidade
psiquica: um “lugar”, um cenario criado pelo psiquismo, que, mesmo sendo imaterial, toma
um lugar de realidade. (FREUD apud BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 1999). Colocando
essas duas definicdes lado-lado, vemos que ambas séo quase idénticas; o que pode parecer
apenas uma coincidéncia linguistica leva-nos a propor que a realidade virtual e a realidade
psiquica sdo uma s0. Dessa forma, nessa nova dimensdo, as acoes e relacdes sao regidas pelas
fantasias do individuo.

Quando o individuo entra em uma rede social, ele deve criar um “perfil” respondendo
a uma seérie de perguntas para definir quem é ele; essa definicao virtual basica de qualquer site
de relacionamento envolve 0s seus gostos, sua orientacdo sexual, seus interesses, sua propria
descricdo fisica através de fotos etc. Nessa etapa de se definir criando-se uma identidade den-
tro do ambiente virtual € comum a criacdo de perfis que sdo bem diferentes da pessoa real, 0s
“perfis fakes”; com relagdo a isso, Ferreira-Lemos postula que “o ciberespago, talvez especi-
almente pela possibilidade do anonimato, parece autorizar a manifestacdo pluralizada e mais
intensa, quem sabe, dos ‘eus’ que nos habitam.” (FERREIRA-LEMOS, 2011, p. 64).

Os jogos de RPG também se encaixam nessa configuracao, pois, segundo Souza e Ra-
phael (2016), assim como os perfis fakes, tem-se a possibilidade de criar um personagem e
também uma vida através de uma narrativa que € definida por seus jogadores; com a utiliza-
cao de avatares é permitido ao usuario se “corporificar” dentro do ciberespago. No perfil fake,
a narrativa, que define a criacdo de outra identidade no meio virtual, se trata de uma descricéo
(de caracteristicas relacionadas a interesses, atividades, trabalho, lazer e, ainda, a utilizacdo de
uma foto falsa) e vinculacdo a comunidades que permitem interagir com outras pessoas, tam-
bém fakes ou néo.

Oliveira e Ceccarelli (2015) estabelecem uma comparagéo entre 0s escritores criativos
(que Freud usa para explicar o prosseguimento do brincar infantil no adulto, que cria um uni-
verso de fantasias, mas consegue diferencia-lo da realidade, tal como a crianga o faz na brin-
cadeira) e a criagdo de perfis fakes nas redes sociais e avatares, 0S quais 0 sujeito usa para
participar de jogos que imitam a vida real: “eles também, assim como a crianga e o escritor,

constroem um mundo a partir de seus desejos, mesmo por relacionamentos virtuais, pois tanto
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a realidade material quanto a virtual se orienta pela realidade psiquica.” (OLIVEIRA;
CECCARELLI, 2015, p. 104). Assim, para Ferreira-Lemos (2011), a internet possibilita a
criatividade, sendo um espaco ludico, que faz com que “as fantasias se exteriorizarem no es-
pago publico simbolico”. (FERREIRA-LEMOS, 2011, p. 65).

Nobre e Moreira (2013) reforcam que o ciberespago proporciona uma enorme varie-

dade de roteiros que levam o individuo a reviver o jogo de fantasiar vivido na infancia:

Nesse emaranhado de roteiros, o sujeito, solto num mar de op¢des e novas modali-
dades do brincar, da livre fluidez a sua fantasia que, por meio das reminiscéncias in-
conscientes do jogo infantil, reencontra-se com o prazer do lddico atualizado on-
line. Mas, tal como a crianca, o navegante do ciberespaco, independentemente de
sua idade, pode também distinguir o que seja da ordem do virtual e da realidade ma-
terial [...] os milhares de roteiros que a realidade virtual disponibiliza na pds-
modernidade se oferecem, sedutoramente, a subjetividade contemporéanea, sendo a
fantasia o principal gancho para esse encontro. (NOBRE; MOREIRA, 2013, p. 290).

Sabe-se que a fantasia é uma forma de satisfacdo de desejos que ndo puderam ser rea-
lizados, devido a censura. Ao fantasiar, exerce-se uma atividade que estad submetida puramen-
te ao principio do prazer. Estudando as obras freudianas, encontramos a possibilidade do fan-
tasiar através das historias dos escritores criativos, nos sonhos, no brincar, nos devaneios di-
urnos etc. Ja na atualidade, com o avango tecnoldgico ocorrido nas décadas posteriores aos
primeiros escritos psicanaliticos, foi proporcionado ao ser humano a criacdo de um novo es-
paco livre para as fantasias se manifestarem: a realidade psiquica é vivida também na realida-
de virtual (OLIVEIRA; CECCARELLLI, 2015).

Segundo Oliveira (2016) a fantasia é o que delimita a vivéncia de cada um, sendo que,
as varias ferramentas que poderdo ser utilizadas para a sua satisfacao sdo escolhidas de acordo
com o desejo do individuo. A variedade de opcBes encontradas no ciberespaco se abre como
um novo dispositivo que captura a fantasia para o virtual.

Com a criacdo do Ciberespaco surge entdo um novo suporte para a concretizacdo de
fantasias. A dindmica pulsional é a mesma, porém com uma nova gama de roteiros para atua-
lizar-se (CECCARELLLI, 2015).

Tomemos como exemplo Turkle citado por Nobre e Moreira (2013), quando descreve
que muitos usuarios utilizam dados falsos nas redes sociais e jogos para terem experiéncias de
“cibersexo™, que sdo impedidas na realidade material por parametros morais da sociedade;

por exemplo, mulheres que usam um perfil masculino e se relacionam sexualmente na dimen-

4Termo utilizado para se referir ao sexo feito de forma virtual: “como uma montagem heterogénea de fendme-
nos materiais e da semidtica que os envolve” (REZENDE; WINOGRAD, 2016, p. 11).
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séo virtual com outros homens, o sexo utilizando avatares ndo humanos, etc: no ciberespaco,
para esse tipo de experiéncia h4 uma sensacdo de protecdo devido ao seu carater secreto. E
esse vivido na virtualidade representa a concretizacdo de uma fantasia designada de um desejo
sexual.

De acordo com Ceccarelli (2015) o sexual estd no pilar das descobertas de Freud na
teoria psicanalitica. A internet aparece como um novo depdsito para a pulsdo, que esta cons-

tantemente em acdo na busca de um objeto para satisfazer-se.

Tudo serve, embora nada satisfaca, para que a tensao diminua: a pulséo é uma forca
constante. O sexual é polimorfo, multiplo e perverso; € o recalcado por exceléncia; é
0 préprio inconsciente que se manifesta nas fantasias e nos devaneios, nos atos fa-
Ihos e nas ocasifes quando somos surpreendidos pelo estranho [...] (CECCARELLI,
2015, p. 160).

Nobre e Moreira (2013) postulam que o aparecimento da realidade virtual se mostra
oportuno a fantasia, devido essa estar sempre se atualizando, independentemente das barreiras
temporais. A fantasia, entdo, se movimenta por entre 0s mundos presentes no ciberespaco;
impulsionada pela curiosidade do individuo em explorar um lugar sem os limites fisicos e
barreiras da realidade material, ela se entrega aos mais variados roteiros virtuais, acessando

simbolos culturais pertencentes a essa nova realidade.

6.1 O reflexo do narcisismo humano no “espelho” do ciberespago

Percebe-se que a obtengdo de prazer pela via da fantasia estd em acdo no ciberespaco,
mas essa ndo € a Unica dindmica psiquica que podemos relacionar ao individuo virtual, tal
como se propde abordar aqui. No ato de lancar-se no ciberespaco e incorporar avatares, criar
perfis de acordo com as caracteristicas que deseja para mergulhar na imaterialidade virtual; “o
sujeito transforma-se em espectro ¢ consegue superar todos os seus limites” (FERREIRA,
2014, p. 6). Assim sendo, segundo a autora, através da virtualidade, o individuo pode atingir
o seu “‘eu ideal”.

Ferreira (2014) postula que o narcisismo néo se trata apenas do prazer voltado pra si,
mas também do engrandecimento do “Eu”, um restabelecimento do sentimento de grandiosi-
dade e egocentrismo, tal como experimentado na infancia.

Atraves da criacdo de avatares, o sujeito pode alcancar o corpo dotado das caracteristi-
cas que almeja, pode obter fama, emprego, status social etc. Esses sdo exemplos claros no

jogo online “Second Life”, onde todos esses aspectos sdo vividos como se fossem parte de
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uma rotina real. Assim como o seu préprio nome sugere, nesse jogo ha a possibilidade de uma
“segunda vida”, em que s3o imitados em sua plataforma todos os aspectos de uma vida real.
Geralmente os usudrios utilizam seus personagens para alcancarem a forma fisica ideal e um
alto padrdo de vida, ou seja, utiliza o meio virtual para criar o seu eu dotado de perfeicdes,
obtendo assim um prazer narcisista (FERREIRA, 2014).

Como descrito até aqui, alguns vivem suas fantasias escondendo a imagem real através
dos perfis fakes e avatares; e com esse mesmo recurso, que permite ser aquilo que se deseja
fantasiosamente, também se pode construir uma vida virtual “perfeita”, provocando um prazer
narcisista relacionado ao “eu ideal”. Em contrapartida a essa incorporacdo de personagens, ha
outro fendmeno muito comum nas redes sociais que também sera analisado adiante: o exibi-
cionismo exagerado da autoimagem.

As experiéncias na contemporaneidade ndo fazem sentido se ndo forem registradas,
levadas a virtualidade e exibidas a outras pessoas, que irdo exaltd-las através de “curtidas”,
uma forma utilizada para que os usuarios, de certa forma, aprovem as publicacGes feitas nas
redes sociais. Dessa forma, a busca por aprovacgdo é potencializada, tendo a fotografia como
um motor que impulsiona a alimentacdo da autoestima. (GOMES et al, 2015).

Percebe-se que, no ato de publicar as imagens de si mesmo nas redes sociais, 0 indivi-
duo parece buscar uma satisfagdo inconsciente narcisica de reafirmar-se como soberano, da
mesma forma como se sentia na infancia. Ao receber “curtidas”, comentarios que o exaltam,
vindos de “fas”, chamados de seguidores, que o acompanham fielmente na virtualidade, tém-
se 0 sentimento narcisico de ser o “centro das aten¢des” (SOBRINHO, 2014).

Pinto (2012) destaca que a dindmica narcisica é o centro das questdes que envolvem as
redes sociais, devido sua facilidade de exposicdo. E indiscutivel o prazer que esse ato traz
para o0 ser humano, visto a proporcao que as redes sociais tém tomado no cotidiano das pesso-
as. Assim sendo, o ciberespago “se abre como espelho de Narciso, um espelho que refletira
ndo a imagem de contornos proximos ao real, mas a imagem que o sujeito deseja ter de si
mesmo, tornada possivel pelas técnicas reais e virtuais de transformag¢do do corpo” (PINTO,
2012, p. 9).

A relagdo que se estabelece nas redes sociais é entre o sujeito, (detentor da senha que
Ihe d& o poder de criar e alterar seu perfil, adicionando as imagens e informacdes que lhe dao
certa visibilidade) e os outros, que irdo admira-lo e, assim, trazer a afirmacdo de ser aquela
uma pessoa importante para esses; essa busca pela aprovacgéo alheia vincula-se ao sofrimento
narcisico de querer “ser alguém”. O individuo aprecia sua propria imagem e se enamora, mas

precisa ainda dos seus seguidores, ndo necessariamente para criar vinculos, mas para lhe pro-
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porcionar o prazer de sentir-se onipotente, através de seus elogios, gratificacdes etc. (DAL
BELLO; ROCHA, 2012).

Portanto, vé-se que o ciberespaco, sendo uma realidade virtual que atua como um no-
VO espaco para a exibicdo de si mesmo e proporciona uma formacéo de vinculos superficiais
mantidos a distancia (tendo como propdsito a troca de engrandecimento do Ego), somados a
cultura moderna de valorizagdo do individualismo, evidencia o narcisismo na atualidade
(PINTO, 2012).

7 CONSIDERACOES FINAIS

Ao se discorrer sobre a historia da internet foi constatado que o movimento de liberda-
de individual que ocorria nos campi universitarios dos Estados Unidos influenciou indireta-
mente a forma como a internet se constituiu em seus primdrdios e se reflete nos dias atuais,
sendo percebido como um lugar que cada um pode usar livremente, sem precisar ter necessa-
riamente a aprovacdo de outros; logo, nesse ponto, ja se vé a procura e prazer humano relaci-
onados a um lugar com poucas regras.

Ap0s analisar a histdria, foi observado que o ciberespago se apresenta tal como um
“mundo paralelo”, uma realidade virtual, onde as pessoas podem entrar, sair e interagir uns
com outros, criando relacdes e vinculos. Esse novo universo fez com que emergissem feno-
menos de criacdo de identidades virtuais, através dos “perfis fakes” e criacdo de avatares em
jogos de RPG, onde, em ambos 0s casos, sdo experimentadas novas vivéncias. 1sso pode su-
gerir um desejo de se viver de forma diferente, ou, ainda, de esconder a imagem real, obtendo
assim a oportunidade de estar temporariamente fora das regras que seu corpo fisico se vé
obrigado a seguir. Por outro lado, verificou-se que existem também os que, ao contrario da-
gueles que agem pela via da incorporacdo de personagens, encontram sua fonte de prazer em
exibir-se, tanto pela aparéncia fisica, através das fotos e videos, como também publicando
acontecimentos e méritos nas redes sociais.

Avrticulando alguns conceitos da teoria psicanalitica com o ciberespaco e suas manifes-
tacOes, constatou-se que o ciberespago se apresenta como uma nova ferramenta, onde o sujei-
to pode gozar de suas fantasias e vivé-las intensamente de forma constante, por meio de jogos
ou perfis fakes, podendo assumir diversas vidas e novas experiéncias longe das restricdes da
realidade material e, assim, satisfazer desejos inconscientes e conscientes que foram impedi-
dos de se concretizarem pelas barreiras e proibi¢cbes do mundo fisico. Além disso, evidencia-

se 0 narcisismo que ja é parte da dindmica psiquica de cada um. Isso ocorre principalmente
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devido aos mecanismos ofertados nessas comunidades virtuais, em que cada pessoa tem ali o
seu publico assiduo para seu espetaculo de vangléria, 0 que pode estar associado ao sentimen-
to da onipoténcia infantil. Nota-se ainda que o “poder” dado pela opgdo de assumir persona-
gens com caracteristicas ao gosto do usuario também pode estar ligado ao prazer narcisista de
ser alguém dotado de perfei¢des, dando margem a criacdo de avatares ideais, tal como o ego
ideal.

Portanto, a era moderna trouxe uma nova plataforma que atende prontamente os praze-
res inconscientes e conscientes ligados a fantasia e ao narcisismo. Com a escrita desse artigo,
fica entdo o questionamento: até onde essas praticas podem ser saudaveis ou prejudiciais para
as pessoas? Como foi estudado, no caso do narcisismo, quando ndo ha um equilibrio de inves-
timento no objeto ou no ego, pode haver o enfraquecimento de um ou o outro, dependendo de
para qual se encontra a postura fascinada. Dessa forma, até que ponto essas novas praticas
podem estar interferindo nas relacdes reais? Estariamos nés cada vez mais fora do mundo
fisico e mergulhados no mundo virtual? Ou saberemos lidar bem com esse universo tdo amplo
e com tdo poucas barreiras, se comparado a realidade material?

Essas sdo questdes que podem ser ilustradas através da propria metafora do mito de
Narciso: posso admirar meu reflexo diante das “aguas” das redes sociais e viver a minha vida
livremente, sem me prender ao préprio fascinio; ou posso me paralisar diante de tal, assim
como Narciso fez com sua existéncia. Os pros e contras dessa relacdo tentadora que o indivi-
duo tem estabelecido com o ciberespaco € algo a se refletir através de novos estudos e pesqui-

sas de campo, relacionados a essas formas contemporaneas de vivéncias.
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