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RESUMO

O presente artigo insere-se no campo de estudos sobre internet e subjetividades contemporaneas e
dedica-se a problematizacdo das relagBes entre os universos online e off-line. Através da
argumentacdo de diversos autores, assim como de exemplos extraidos da cultura digital atual
buscaremos sustentar a visdo de que “os mundos” real e virtual sdo distintos, porém néo opostos.
Acreditamos que o entendimento de que ha um entrelagamento entre ambos, de que so registros
permedveis, em continuidade, que se modificam e se afetam mutuamente, pode contribuir para
pensar o fendmeno da internet por um viés de desconstrugdo de polarizagGes ainda marcante nesse
campo de estudos.
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ABSTRACT

This article is part of the field of studies on internet and contemporary subjectivities and is
dedicated to problematizing the relationships between the online and offline universes. Through
the arguments of several authors, as well as examples extracted from the current digital culture, we
InformacGes do Artigo: will seek to support the view that the real and virtual “worlds™ are distinct, but not opposites. We
believe that understanding that there is an intertwining between the two, which are permeable
Flavia Hasky registers, in continuity, that modify and affect each other, can contribute to thinking about the

. phenomenon of the internet through a bias of deconstruction of the polarizations that are still
flahasky@hotmail.com striking in this field of studies.
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RESUMEN

Este articulo forma parte del campo de estudios sobre internet y subjetividades contemporaneas y
estd dedicado a problematizar las relaciones entre universos online y offline. A través de los
argumentos de varios autores, asi como de ejemplos extraidos de la cultura digital actual,
buscaremos sustentar la vision de que los “mundos” real y virtual son distintos, pero no opuestos.
Creemos que la comprension de que existe un entrelazamiento entre los dos, que son registros
permeables, en continuidad, que se modifican y afectan entre si, puede contribuir a pensar el
fendmeno de internet a través de un sesgo de deconstruccion de polarizaciones que adn llama la
atencion en este campo de estudios.

PALABRAS CLAVE:

Psicoanalisis; Internet; Realidad; Virtualidad.

Os novos dispositivos das tecnociéncias transformaram radicalmente, em poucos anos, 0 mundo em
que vivemos. Dentre todas as novas tecnologias, as que envolvem as relacdes e experiéncias virtuais sao as
que dominam inegavelmente o cenario contemporaneo. A partir do advento da internet e de sua veloz e
espantosa difusdo, passamos a viver em um contexto de expansdo crescente do ciberespaco, no qual
observamos e experimentamos transformacbes radicais nos mais diversos ambitos, como o politico, o
econémico, o social e o comportamental.

Apesar desta inquestionavel incorporacdo da virtualidade em nossas vidas, observamos que o campo
de estudos dedicado as reflexdes sobre a internet e suas incidéncias nas subjetividades contemporaneas ainda
segue marcado por visdes dicotbmicas. Ha, portanto, a persisténcia de uma tendéncia a polarizagdes de

posicdes frente a internet, em que figuram visdes apocalipticas ou maravilhadas a respeito da rede.
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O presente artigo se dedica a pensar o fendmeno da internet por outro viés, buscando desconstruir a
duplicidade de posicoes face a explosao do digital, explorando a ideia de que os universos online e off-line
sao entrelagados, ou seja, de que “os mundos” real e virtual ndo se opdem, ja que um estd em continuidade
com o outro. E um estudo que nasce da percepcdo de que, assim como na valoracdo da internet como sendo
boa ou ma para os relacionamentos, observamos posturas que se agarram a um dos lados, também, neste
ponto, encontramos esse modo de compreensdo do mundo que separa cada coisa de um lado, sem atentar para
o “entre”, para as misturas.

Entendemos que a posicdo com a qual nos alinhamos — a qual considera tais universos como um
continuo — se soma a outros caminhos reflexivos que buscam problematizar a inser¢do macica da rede virtual
na cultura contemporanea desde os anos 2000, buscando enfatizar as coexisténcias, as complexidades e 0s
paradoxos, atentando para a possibilidade de a rede se prestar a multiplos usos. Assim sendo, intencionamos,
por meio desse estudo, fazer coro com perspectivas que pensam a rede como um lugar em que manifestacdes
erdticas podem tanto se presentificar quanto se mostrarem escassas.

Nesta iniciativa de tentarmos contribuir para o debate a respeito do virtual e seus destinos, a partir de
uma interlocucdo com a psicanalise, buscamos, de saida, nos distanciar de qualquer dicotomia entre X e Y,
para propor outros parametros de pensabilidade sobre a internet. Em vez de nos determos em questionamentos
sobre a internet ter ajudado ou prejudicado a construcdo de lacos entre as pessoas ou de julgar seus usuarios
como sujeitos em busca de ilusBes protetoras ou que querem fugir da realidade, pensaremos sobre 0 universo
digital considerando-o como um espaco em que coexistem tanto praticas e discursos que acentuam a
fragilidade de lacos com o outro nas trocas entre 0s internautas, quanto producdes de encontros e erotismo que
se servem da tecnologia como forma de reinvencéo da vida.

O entendimento de que real (compreendido aqui como sinénimo de realidade) e virtual se misturam,
de que um incide sobre o outro, ajudard a sustentar essa desconstrugdo de uma visdo dicotdbmica ainda
existente sobre a internet, a qual, a nosso ver, prejudica o trabalho analitico. Caso sigamos,

preconceituosamente, analisando as incursdes que nossos pacientes fazem pelo mundo on-line como negativas
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ou piores do que as vivéncias que poderiam fazer na “vida real”, perderemos a oportunidade de escuta-los em
suas singularidades, deixando de ajuda-los em seus percursos de vida.
Mundos Distintos, Porém Nao Opostos

“Falamos mais, escrevemos mais, nossas vidas se tornam cada vez mais publicas e compartilhadas no
mundo virtual. E no mundo real? Cabe essa distingdo hoje entre mundo real e mundo virtual? Néo é o mundo
virtual muitas vezes mais real que o real?” (Cavalcanti, 2014, p. xiv). As perguntas levantadas por Cavalcanti
(2014) neste extrato nos pareceram interessantes e pertinentes a discussdo que pretendemos explorar nesse
artigo. A provocacao da autora a respeito do mundo virtual ser tdo ou mais real do que o0 mundo real faz frente
a um discurso, ainda forte, que considera aqueles que navegam assiduamente na internet como sujeitos em
busca de uma substitui¢do da realidade “real” por uma realidade “virtual”, sendo esta iluséria, mentirosa e
pouco estavel. Desejamos problematizar esse tipo de discurso sustentando um viés de pensamento sobre a
internet e seus usos que considera “os mundos” real e virtual como distintos, porém interligados. A afirmativa
de Dessal (2017), nesse sentido, serve-nos de inspiragdo: “a linha diviséria entre 0 mundo real e o virtual se
apaga a uma velocidade tamanha, que jamais haviamos imaginado” (Dessal, 2017).

No momento historico em que surgiram as novas tecnologias digitais, havia essa dicotomia entre a
“realidade real” e a realidade virtual. E o que nos aponta o verbete “virtual”, escrito por Romao-Dias (2006),
esclarecedor sobre esse aspecto. Dentre as muitas definicbes que apresenta, contextualizadas dentro de um
amplo panorama, a autora sublinha o fato de que naquele momento foi reacendida uma antiga concepcao que
opunha real e virtual, a qual se tornou hegemoénica. O virtual voltou a ser visto como o “outro” do real
(Romao-Dias, 2006, p. 522). Para dar corpo a esta visao, expomos a seguir dois exemplos que ilustram essa
dicotomia entre real e virtual.

Em cartaz no Teatro Candido Mendes no Rio de Janeiro, em outubro de 2019, a peca No virtual todos
somos felizes, com direcdo de Anselmo Vasconcellos, parece denunciar desde seu titulo a tendéncia a
idealizacdo e & maquiagem da vida real no mundo virtual. Ao afirmar, j& em seu titulo, que existiria a
possibilidade de uma felicidade universal no mundo virtual, subentende-se que este mundo funcionaria regido

por regras opostas a da “vida como ela €”, ou seja, repleta de infortinios. De modo semelhante, 0s humoristas
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do programa Porta dos Fundos caricaturam de forma muito bem-humorada essa dissimetria entre 0 que se
vive na vida real e o que se publica nas redes sociais no episddio “Vida Real”. Protagonizado por um mendigo
que encontra um colega que se surpreende com 0 enorme contraste entre seu estado de mendicéncia e as
viagens internacionais que alegram sua pagina no Facebook, o episodio alerta a sociedade sobre essa nova
possibilidade que a internet traz. Karnal (2018) teoriza sobre esse fendmeno encenado pelo campo das artes
afirmando que “na internet ndo ha mazelas que eu nao queira que haja. (...) Os recalques do cotidiano somem
diante da fragmentacao e da reconfiguracao do ‘eu real’ no ‘eu virtual’” (Karnal, 2018, p. 51).

Apesar de concordarmos que muitos sujeitos contemporaneos tém tentado se apartar das mazelas de
suas realidades mergulhando suas vidas no mundo virtual, consideramos problematicos os posicionamentos
que tendem a separar real e virtual, posicionamentos que dao a entender que podemos viver vidas paralelas
que nao se afetam mutuamente. A essa separacao entre os mundos online e offline subjaz a ideia de que no
primeiro 0 impossivel pode se tornar possivel. No entanto, sabemos que os que sdo totalmente felizes no
virtual, como sugere a peca teatral, certamente ndo o sao no real. E ainda que se enganem momentaneamente
sobre suas condi¢cdes ou que facam os outros acreditarem que estdo 6timos, experimentam dissabores. O
mendigo que se finge de homem bem-sucedido na rede social ndo deixa de passar fome, de ndo ter onde
dormir; a internet ndo extrai dele as suas mazelas.

A esse respeito, Nicolaci-da-Costa (2006) atenta para um aspecto que para nds é fundamental:
“embora a Internet ndo respeite as limitagdes do mundo fisico, a vida ‘real’ o faz” (Nicolaci-da-Costa, 2006,
p. 32). A autora desenvolve seu pensamento nesta direcdo, quando, em artigo posterior, levanta a
possibilidade de que o outro, mesmo na Internet, ofereca resisténcia ao fantasiar. Sendo assim, prossegue, “o
tdo sonhado controle de todas as variaveis ndo é possivel nem no mundo virtual, dado que ha uma pessoa do
outro lado da tela” (...) [O interlocutor] “tem vida prépria e, assim sendo, tem o poder de, a qualquer
momento, atrapalhar o ato fantasioso e chamar o sujeito de volta a vida” (Romao-Dias & Nicolaci-da-Costa,
2012, p. 94). A mensagem que fica relembra que “a realidade depois cobra seu preco” (Romdo-Dias &

Nicolaci-da-Costa, 2012, p. 99).
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A fim de incrementar esse debate, vejamos um exemplo muito interessante relatado pela pesquisadora
Sherry Turkle. Em suas pesquisas, ela teve a oportunidade de entrevistar varias pessoas que achavam a vida
online mais satisfatoria do que a vida real. No livro Alone Together (2017), ela cita o caso de Doug, um
estudante universitario que possuia quatro avatares distribuidos em trés mundos online diferentes. Ele sempre
tinha esses mundos abertos como janelas em sua tela de computador, juntamente aos trabalhos escolares, e-
mails e jogos favoritos. Com frequéncia, costumava passear através deles todos. Na conversa com Turkle, o
rapaz disse que a vida real — RL (real life) — “¢ apenas uma janela a mais”, e que, “normalmente ndo ¢ a sua
melhor” (Turkle, 2017, p. xii).

Encontramos em Vaz, mais precisamente em algumas de suas elucubracgdes sobre a internet, elementos
ricos para aquecer essa discussdo. Segundo este pesquisador da area da Comunicagdo, “nossa cultura inventa
maquinas que parecem ter vida e cria, para nossa vida ordinaria, a concorréncia de uma outra vida no interior
das maquinas” (Vaz, 2000, p. 5) (grifo nosso). O autor define a internet como “uma tecnologia onde vale a
pena viver”, onde um numero cada vez maior de individuos passeia, estabelece amizades e pratica sexo.
Estamos diante da existéncia de uma nova forma de vida propiciada pelo universo online, mas que deixa em
aberto quais sdo as implicagdes deste na vida que se leva quando ndo se estd plugado. H4 uma “outra vida”,
ela é atraente em muitos aspectos, mas nem por isso podemos abdicar por completo da vida tal como a
experienciadvamos antes da hiperconexao.

A posicdo que construimos a esse respeito, a qual partilhamos com diversos autores cujos nomes e
ideias apresentaremos em seguida, baseia-se na crenca de que real e virtual sdo dimensdes entrelacadas. O
virtual ndo antagoniza o real, pois a ele se mistura. Um modifica o outro, sdo mundos permeaveis, que se
interferem mutuamente. Se, até certo momento da histéria, ainda restavam davidas quanto a isso, a explosédo
mais evidente dessa fronteira se deu com a criagdo dos dispositivos mdveis de comunicagdo, os smartphones.

Para Miskolci (2017), dado que “vivemos em um mundo em que as relagdes sdo crescentemente
mediadas tecnologicamente, torna-se patente a falicia da oposicdo real/virtual e cada vez mais clara a

existéncia de um continuo online/offline” (Miskolci, 2017, p. 47). O autor vé como “superada a distingdo
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virtual/real que seguia a — hoje sabemos — ingénua interpretacdo de que as interacdes online ocorriam em um

outro espaco” (p. 21). Seguindo com sua argumentacao, esclarece que
0 advento da internet 2.0, a expansdo da banda larga, a chegada das cameras digitais e a
popularizacdo de equipamentos moveis para acessa-la permitiram que a rede se imiscuisse de
tal forma no cotidiano que ja ndo evoca qualquer separacdo entre o que se faz dentro ou fora
dela. A vida conectada em rede comecou a contestar a separacao entre online e offline, assim
como a hipotése de que seria possivel viver em um espaco alternativo com regras proprias e
diferenciadas. Nao s6 as normas do velho cotidiano face a face moldam nossas relagcdes on-
line, mas também, desde que 0 acesso a rede se disseminou, as caracteristicas das interacdes
por midias digitais tém passado a modificar as do dia a dia. (Miskolci, 2017, p. 22)

Em linhas gerais, analisando a passagem da modernidade a contemporaneidade, observa-se que varias
dicotomias foram desmanteladas, como, por exemplo, entre natureza x cultura, realidade x ficcdo, verdade x
mentira. Daquilo que nos interessa especialmente destacar, nota-se que a dicotomia real x virtual € mais uma
que esta sendo desmontada, somando-se a lista anterior. E, sendo assim, prescri¢des como a que encontramos
na abertura do livro “Nomofobia: dependéncia do computador, internet, redes sociais? Dependéncia do
telefone celular? O impacto das novas tecnologias no cotidiano dos individuos. Aspectos: clinico, cognitivo-
comportamental, social e ambiental™® perdem o sentido. “Que o livro sirva de alerta (para) promover a
reeducacdo digital para que possamos resgatar o calor das relagdes humanas, priorizar a vida real e de fato
usufruirmos os beneficios dessas novas tecnologias” (Cavalcanti, 2014, p. xvi) (grifo nosso).

Nicolaci-da-Costa (2006) acredita que estejamos diante de “duas plataformas de vida em permanente
intera¢do”. Para a autora, pioneira nos estudos sobre os impactos subjetivos da internet,

diferentemente do que muitos temiam nos momentos iniciais de sua difusdo, a Internet ndo

criou um mundo paralelo sem conexao com o mundo ‘real’, nem gerou uma realidade ‘virtual’

3 Publicado pelo grupo DELETE — Desintoxicacdo e uso consciente de tecnologi@s do IPUB/UFRJ em 2014. Trata-se do primeiro
centro no Brasil especializado exclusivamente no atendimento dos usuarios abusivos e dependentes das tecnologias, pioneiros em

“Detox Digital”.
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que substituisse aquela caracteristica do mundo fisico. Criou, sim, um espaco alternativo que,
embora tendo um relativo grau de independéncia em relagdo ao espago ‘fisico’, com ele
interage permanentemente. (Nicolaci-da-Costa, 2006. p. 35)
Em tom conclusivo, afirma que “o ‘virtual’ ndo substituiu o ‘real’ nem o tornou irrelevante. Talvez
isso permita que muitos reconciliem o sono!” (Nicolaci-da-Costa, 2006, p. 35).
Almeida e Eugenio (2006) salientam a mesma ideia com uma expressdo diferente e bastante
interessante: falam de um hibrido real/virtual. Chegam a tal constatagdo por observarem que “os jovens dos
dias de hoje fundem os dominios do real e do virtual por meio de diversos recursos tecnologicos” (Almeida e

b

Eugenio, 2006, p. 12). Aquilo a que nomeiam de “agenciamentos ‘reais’ e ‘virtuais’” organizam-Se em
esquemas de retroalimentagdo, incorporam-se uns aos outros, interpenetram-se. “O composto real/virtual,
assim em contiguidade, insiste em sua agregacdo” (p. 58). E curioso notar que o artigo em que apresentam tais
ideias foi escrito antes da invencao dos smartphones! As autoras definem as redes sociais existentes a época —
Messenger, Orkut e Fotolog — como formas de “ampliagdo das superficies de contato” (p. 57).

Partindo de Weissberg (1993) e do que este autor chamou de co-presenca, Almeida e Eugenio
constroem sua visdo sobre o que usualmente se entende por real e virtual. No uso das ferramentas para a
sociabilidade, incluindo ai as tecnoldgicas, esmaecem-se as descontinuidades entre uma e outra instancia, em
favor de agenciamentos hibridos, “um misto em que as duas entidades sdo simultaneamente requisitadas”
(Weissberg, 1993, p. 120, como citado em Almeida e Eugenio, 2006, p. 57). Segundo esta perspectiva, a tela
se vé dissolvida enquanto fronteira demarcada, ja que “conectados permanentemente a internet, transitamos
para ‘dentro da tela’ como quem se move por mais um comodo da casa” (p. 58). Sobre esta percepcao de que
a tela ndo mais separa, Leduc (2017) comenta que as telas, do computador ou do smartphone, ddo falsamente
a ideia de uma separagao entre dois lugares, como se houvesse um “lugar internet como espago fisico paralelo
aquele da vida real” (Leduc, 2017, p. 3).

Antes de passarmos para outros autores que endossam essa mesma Visdo, gostariamos de comentar

uma das colocagOes de Almeida e Eugenio neste artigo, a qual nos inquietou. Afirmam que “como o resto da

internet, o Orkut ¢ um espelho do mundo real: ha de tudo 14, bom e mau, exatamente como aqui fora”
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(Almeida & Eugenio, 2006, p. 71). Concordamos que coisas boas e mas existem “la dentro” das redes sociais
virtuais como “aqui fora”. Nesse sentido, o uso do termo “espelho” se aplica bem. Entretanto, consideramos
importante comentar que ha diferencas consideraveis entre 0s modos de se relacionar virtuais e reais. Dizer
que ndo ha oposicdo entre estes dominios, que ha interpenetracdo, ndo € o mesmo que dizer que ndo ha
distincdo entre eles. A piada contada por Gueller (2017) é étima para explicitar esse ponto, além de ser muito
engracada:
Estou tentando fazer amigos fora do Facebook. Saio na rua e vou dizendo pra todo mundo o
gue comi, como me sinto, o que estou fazendo e o que farei mais tarde. Escuto a conversa dos
outros e grito ‘curti’. Até agora, ja4 tenho trés pessoas me seguindo: dois policiais e um
psiquiatra. (Gueller, 2017, p. 63)
E preciso, entdo, assinalar as diferencas e entender as mudangas.
Registros que se Afetam Mutuamente

A concepcdo de real e virtual pensados como um continuo se vé reforcada pela percepgdo de que um
registro afeta o outro. Tal ideia € sustentada por autores que concebem a internet como uma ferramenta para
veicular as subjetividades de nossa época, mas ndo s6. Para além dessa funcao, a rede virtual opera também
como meio de engendrar as subjetividades, participando ativamente de sua constituicdo. Segundo Vigano
(2009), “o advento da internet contribui potencialmente para fazer da assim dita realidade virtual um elemento
constitutivo da realidade social” (Vigano, 2009, p. 245).

O filésofo francés Michel Serres produziu diversas obras nas quais procura demonstrar os importantes
efeitos do virtual no real, principalmente, através da figura dos adolescentes contemporaneos, publico de
referéncia para o qual criou o carinhoso apelido de Polegarzinha. Observando-os e dialogando com eles,
concluiu que

um novo ser humano nasceu, no curto espaco de tempo que nos separa dos anos 1970. Eles ndo
tém mais 0 mesmo corpo, a mesma expectativa de vida, ndo se comunicam mais da mesma
maneira, ndo percebem mais 0 mesmo mundo, ndo vivem mais na mesma natureza, ndo

habitam mais 0 mesmo espaco. (Serres, 2013, p. 20)
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Entendemos que, se ha “um novo ser humano”, real e virtual se afetam radicalmente, o que reforga a
impossibilidade de pensa-los em oposicao.

Flanzer (2017) aborda esse aspecto enunciando um paradoxo: para alguma coisa ser real ela primeiro
tem que ser virtual. O virtual tem sido anterior ao real e tém imprimido consequéncias no real (boatos e
bullyings que sdo disparados na e pela internet e se propagam para além dela exemplificam tal fenémeno).
Leduc (2016)* defende que ndo devemos separar artificialmente 0 mundo virtual do mundo real ja que as
relacbes virtuais podem ter prolongamentos na realidade e consequéncias importantes. No caso dos
adolescentes, por exemplo, os encontros no ambito virtual funcionam como um modo de laco social
suplementar aquele da escola (Leduc, 2016, p. 1). De fato, tanto em nosso trabalho em escola quanto na
clinica com adolescentes, temos podido constatar que quando postam ou curtem algo na rede, isso repercute
em suas vidas, nas salas de aula, nas relagdes de amizade, nas paqueras. Assim,

sd0 0s jovens que experimentam de maneira mais radical hoje que a internet, muito mais que
um instrumento de comunicacdo que conecta emissores a distancia (como seria 0 caso do
telefone ou dos correios) se apresenta para nds como um ‘fendmeno total’> ou totalizante; uma
extensdo cada vez mais real e opaca de nossa vida, de suas exigéncias e mesmo de seu sentido.
(Costa-Moura, 2014, p. 155)

Pelos mesmos motivos, Tiircke considera a expressdo “realidade virtual” equivocada. Segundo o
filésofo “a presenca etérea ¢ uma presenca real com um efeito tdo poderoso, que ¢ muito facil esquecer-se, por
outro lado, de qudo fantasmatica ela ¢” (Tiircke, 2010, p. 46). Vale lembrar que para os nativos digitais, que
ndo conheceram outra vida que ndo a vida conectada, essa distin¢ao entre o online e o offline faz ainda menos
sentido. Tal puablico ndo pensa em sua identidade digital e em sua identidade no espago real como coisas
separadas, ou seja, ndo pensa em suas vidas hibridas como algo notavel (Palfrey e Gasser, 2011, p. 14, como

citado em Melgaco, 2017, p. 69).

* Texto recebido da prépria autora por e-mail.

® Expresséo de Paul Mathias (2009), autor de Qu est-ce que I’Internet.
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A ideia de que um “mundo” interfere no “outro” estd presente ainda no argumento de autores como
Nicolaci-da-Costa (2006) e Sibilia (2015), para quem o real € transformado pelo virtual. Ha entre eles o
entendimento de que novas tecnologias que véao sendo criadas passam a transformar os sujeitos que as usam,
bem como suas praticas. “As subjetividades e os corpos contemporaneos se veem afetados pelas tecnologias
da virtualidade” (Sibilia, 2015, p. 65). Dito de outro modo, “essa mesma vida ‘virtual’ atua ainda como uma
for¢a transformadora da vida ‘real’” (Nicolaci-da-Costa, 2006, p. 35).

Expressando posicionamentos de Bauman (2001) que fortalecem esse aspecto, Lima (2017) indica que
para o sociologo o modelo “conexdo-desconexdo” da internet influencia os relacionamentos sociais dentro e
fora do ambiente virtual (grifo nosso). Isso significa que, segundo esse ponto de vista, a internet propicia a
frivolidade das comunicacdes e das formas de se relacionar, ao fazer com que a quantidade passe a se
sobrepor a qualidade dos relacionamentos sociais (Lima, 2017, p. 82). “A liquidez e a superficialidade
engendram as novas formas de se relacionar no mundo virtual e fora dele” (p. 83). Para estes pensadores na
cultura atual interagimos uns com 0s outros quase como se todos vivéssemos na internet.

Essa transformacdo provocada pela tecnologia digital no mundo e nas subjetividades levou Bentes
(2019) a problematizar o termo “cultura digital”. Como toda a cultura contemporanea estd absolutamente
povoada pela digitalidade, a autora sugere que talvez ja possamos retirar esse “digital” como adjetivo referido
a cultura, concebendo a propria cultura como algo que também se tornou digital. A incorporacdo do adjetivo
“digital” ao substantivo “cultura” refor¢a a contiguidade entre real e virtual. Nesse ponto, propomos um
diadlogo entre Bentes e o psicanalista Barros (2015), a partir do texto em que este se dedica a refletir sobre a
expressdo “mundo virtual”. Tomando como ponto de partida a desnaturalizacdo dessa expressdo, Barros
procura explorar sua prépria surpresa diante da ideia de que o virtual possa, ele préprio, constituir um mundo.
Frente a essa novidade afirma, entdo, que, com a expressdo “mundo virtual” o que vemos ¢ uma dissolug¢ao
mais ou menos rapida da separacdo entre 0 mundo e as maquinas. A localizacdo da fronteira entre os dois, que
parecia intransponivel, ja ndo consegue ser feita com facilidade.

Pouco a pouco, vai se fortalecendo a perspectiva de que o ciberespaco como um espago de

socializagéo se enreda aos outros espacos destinados a este fim. As disting0es entre real e virtual, entre online
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e offline ja ndo operam mais, ou seja, ndo dao conta de descrever apropriadamente o mundo em que vivemos.
Na atualidade, é preciso estar atento as interfaces e as sobreposicGes. Nobre e Moreira (2013) trabalham esse
aspecto, lembrando-nos que “ainda que a internet represente, por exceléncia, o campo do imaterial, para
muitos usuarios, a socializa¢do ou o sexo virtuais tém o mesmo valor das relagdes concretas e, como tal, séo
reais, ainda que virtuais”: “O virtual abre caminho para aquilo que ja possui existéncia em alguma dimensao”
(Nobre & Moreira, 2013, p. 289).

Tisseron (2015) reforca essa ideia tragando um caminho teédrico que vai “do virtual psiquico ao virtual
digital”. O autor argumenta em prol de uma continuidade e de uma ndo oposi¢do, o que pode ser visto em
passagens como esta: “As relacdes com os objetos digitais de nossas telas sdo a extensdo das relagdes que
mantemos com nosso virtual psiquico, exatamente do mesmo modo que ferramentas mecanicas sdo a extensdo
das possibilidades de nossas maos e a escrita a de nossa memoria” (Tisseron, 2015, p. 167). De seu livro
Sonhar, fantasiar, virtualizar, destacamos ainda um dado interessante, que ilustra bem as ideias que estdo
sendo colocadas neste topico: “O ultimo relatdrio do Ministério da Cultura para as praticas culturais dos
franceses [2010] mostrou que os que tém mais relacdes nos espacos virtuais sdo também os que tém melhor
socializagdo na vida real” (Tisseron, 2015, p. 169). Tal fato impulsionou o psicanalista a elaborar a seguinte
afirmativa, com a qual concordamos: “as interagdes pela internet sdo bem reais, mesmo quando sao feitas
através de objetos digitais como os avatares” (Tisseron, 2015, p. 169).

A referéncia a Pierre Lévy é fundamental neste ponto, pois é dele, originalmente, a concep¢éo de que o
virtual e o real ndo sdo excludentes. Autor chave nas reflexdes sobre o tema da virtualidade e do ciberespaco,
Lévy, j& na epigrafe de sua célebre obra O que € o virtual (1996) afirma, referindo-se a Deleuze, que “o
virtual possui uma plena realidade, enquanto virtual” (Lévy, 1996, p. 11). O termo “virtual”, que se origina do
latim medieval virtualis e é derivado de virtus significa forca, poténcia. O exemplo a seguir contribui para a
compreensdo deste sentido: “a arvore estd virtualmente presente na semente”. Dessa forma, fica desmontada a
oposicdo facil e enganosa entre real e virtual e o segundo é definido como o que existe em poténcia e ndo em
ato. (Leévy, 1996, p. 15). O esforco de Lévy se configura como uma tentativa de tirar a conotagdo de falsidade

implicita na acepcdo que opde real e virtual.
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Ao exprimir-se mais diretamente ao fenébmeno computacional, que a época da escrita deste livro ja
dava largos passos rumo ao que presenciamos hoje, Lévy afirmara que o virtual € uma revolucgéo, por trazer
consigo uma alteracdo radical na forma de conceber o tempo, 0 espaco e mesmo os relacionamentos. Vivemos
um momento raro em que se anuncia uma cultura nova, sendo “a virtualizagdo um movimento pelo qual se
constituiu e continua a se criar nossa espécie” (Lévy, 1996, p. 147). Segundo o autor, face a este processo de
virtualizacdo encontramos 0s que temem uma desrealizagdo geral e 0s que veem nas Ultimas mudancas uma
panaceia para os males do mundo. De sua parte, sustenta a proposta de uma terceira possibilidade:

enquanto tal, a virtualizacdo ndao é nem boa, nem ma, nem neutra. Ela se apresenta como
movimento mesmo do ‘devir outro’ do humano. Antes de temé-la, condena-la ou lancar-se as
cegas a ela, proponho que se faca o esforco de apreender, de pensar, de compreender em toda a
sua amplitude a virtualizagdo. (Lévy, 1996, p. 11/12)

Frisando uma vez mais que opor o virtual ao real ndo nos ajudara a compreender e transitar no novo

universo que a nos se apresenta, alerta para o fato de que
o virtual, rigorosamente definido, tem somente uma pequena afinidade com o falso, o ilusorio
ou o imaginario. Trata-se, ao contrario, de um modo de ser fecundo e poderoso, que pde em
jogo processos de criacdo, abre futuros, perfura pogos de sentido sob a latitude da presenca
fisica imediata. (Lévy, 1996, p. 12)

Insistindo nesse vies de evitar o critério do verdadeiro ou do falso, Lévy (1996) afirma que “longe de
circunscrever o reino da mentira, o virtual é precisamente o modo de existéncia de que surgem tanto a verdade
como a mentira” (p. 148).

Por fim, gostariamos de mencionar a contribuicdo de Mathias (2009) a esta discussdo, pelo modo
original com o qual se posiciona e da seguimento as ideias dos autores que trabalhamos até aqui. Partindo de
Lévy e visando estabelecer defini¢des para a web, reforca que considerar real e virtual como opostos € um
erro, demonstrando que “a internet e a realidade sdo hibridas e solidarias”. Mathias define a internet como

“um instrumento que faz mundo” (instrument qui fait monde), esse instrumento-mundo. Vivemos, pois, sob o
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“postulado da imersdo”, ja que a informagdo faz parte de nds, assim como nos fazemos parte dela. Real e
virtual se entrelacam, se confundem.
A Banda de Moebius como Recurso Topologico para Pensar Esse Continuo

Dando continuidade a concepgédo de que real e virtual sdo dimensdes com permeabilidade entre si,
recorreremos, agora, a figura topoldgica da banda ou fita de Moebius para seguir nossa exploracéo.
Intentamos fazer uso dessa forma um tanto quanto estranha, desse enigmatico objeto com um sé lado que
fascina matematicos, artistas, engenheiros e psicanalistas (sobretudo Jacques Lacan) para aprofundar as
reflexdes acerca do “estar online/estar offline”.

Primeiramente, cabe mencionar que tal figura se tornou cara aos psicanalistas quando Lacan encontrou
na banda de Moebius um importante recurso para interpretar a estrutura do aparelho psiquico, utilizando-a
como metafora para o funcionamento do psiquismo humano. Em sua obra, encontramos também articulagdes
entre a Banda de Moebius e alguns conceitos psicanaliticos como: o eu freudiano; a relacdo
significante/significado; a relacdo entre sujeito e objeto a; o corte; a repeticdo. A banda de Moebius foi
definida pelo psicanalista francés como o suporte estrutural do sujeito enquanto um ser que se apresenta como
divisivel.

Como introducdo a esta parte de nosso artigo elegemos citar a artista Lygia Clark, trazendo a definicédo
dada por ela a fita de Moebius, definicdo que, a nosso ver, ressoa praticamente como uma descri¢do possivel
da internet. Vejamos: “Uma fita de Moebius quebra os nossos habitos espaciais: direita-esquerda, anverso e
reverso etc. Ela nos faz viver a experiéncia de um tempo sem limite e de um espago continuo” (Clark, 1983, p.
151).

Esse misterioso objeto, que desafia as leis da fisica e permite “subir para baixo” ou “sair para dentro”,
se apresenta como um recurso interessante para dar materialidade a dimensdo paradoxal caracteristica da
internet. Inspirados em Lacan, que lancou mdo da Banda de Moebius para, em vez de definir o sujeito,
mostra-lo, procuraremos aqui figurar o continuum real e virtual nos servindo deste mesmo objeto.

Inventada em 1858 pelo astronomo e matematico alemdo August Ferdinand Moebius, essa estrutura

espacial de superficie infinita permite figurar a impossibilidade de representar o dentro e o fora como espagos
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antagonicos. Trata-se de um espaco topoldgico obtido pela colagem das duas extremidades de uma fita, ap6s
se efetuar meia volta em uma delas. Para construi-la, basta pegar uma tira de papel, girar uma de suas pontas e
juntar os dois extremos. Assim procedendo tem-se uma fita com “apenas um lado”, que ¢ a caracteristica que
define a fita de Moebius. Apesar do efeito de torcdo gerar a impressdo de que ela possui dois lados, na
verdade possui um sO, uma vez que sua superficie ndo se interrompe. Esse objeto de construcdo simples e
efeitos surpreendentes ndo tem avesso nem direito; sendo a diferenca entre as duas faces um elemento relativo
a0 tempo e ao espago.

Uma das caracteristicas mais fascinantes da fita de Moebius é a de ser 0 que 0os matematicos chamam
de “objeto ndo orientavel”. Isso significa que ¢ impossivel determinar qual € a parte de cima e qual ¢ a parte
de baixo, o que ¢ o dentro, o que ¢ o fora. Se, por exemplo, vocé comecasse a caminhar pela parte de “cima”
de uma fita de Moebius, quando desse a volta completa e chegasse novamente ao ponto de partida, estaria,
sem se dar conta, parado na parte de “baixo”. Da mesma forma, se comegasse a caminhar pela borda externa
da fita, ao dar a volta completa, terminaria em sua borda interna. Tal I6gica ndo poderia facilmente ser
transposta para as reflexdes acerca da cultura digital? Cremos que sim e tentaremos, atraves de dois exemplos
“reais” (ou serdo virtuais?) demonstrar essa impossibilidade de determinagdo exata de uma ou outra parte
(realidade ou virtualidade).

Lancado em julho de 2016 nos Estados Unidos, o jogo Pokémon Go € paradigmatico para testemunhar
o0 hiperatravessamento da vida cotidiana pela tecnologia, protagonizando de forma emblematica a dissolucao
entre real e virtual que por ora nos ocupa. Sucesso absoluto que atraiu milhGes de adeptos em todos os paises
em que foi lancado, trata-se de um jogo revoluciondrio por usar a realidade aumentada, isto é, a mistura da
realidade e do virtual. A novidade introduzida por este aplicativo € a jungdo do mundo dos videogames a
nossa realidade habitual, criando uma terceira dimenséo. Tendo como objetivo capturar pequenos monstrinhos
orientais espalhados pelas ruas da cidade, os jogadores caminham com seus celulares a méo, langando
pokebolas e aumentando suas pontuages. Como efeitos reais da brincadeira virtual, citamos dois fendmenos
tdo comuns quanto intrigantes: de um lado, o aumento de acidentes e ferimentos envolvendo jogadores,

motoristas ou outros pedestres. De outro, a formagdo de novos grupos que se encontram em pontos especificos
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das cidades onde se concentram pokémons raros e, por que nao?, jovens excéntricos em busca de novos lagos.
Esse novo meio de construir amizades talvez ilustre o comentario de Lima (2017) em que afirma que “a
virtualidade do ambiente online se enoda a realidade offline, numa articulacdo que pode favorecer o laco
social” (Lima, 2017, p. 84).

Sobre essa “febre” do Pokémon Go, a jornalista Maria Ribeiro compartilhou o seguinte comentério em
sua coluna no Jornal O Globo:

Tem gente que busca a iluminagdo, gente que espera 0 grande amor e gente que caca
pokémons, (...) se a vida ndo tem sentido, bora ir mesmo assim. (...) Esperando Godot e
procurando pokémons, a gente vai. Go, companheiras, go. (...) O Japdo traz dessa vez uma
busca por alguma coisa absolutamente abstrata e irreal, mas que de vez em quando pode ter
uma paisagem bonita. Go, Pokémon, go. (Ribeiro, 2016)

O segundo exemplo que escolhemos para dar corpo a essa proposta de pensar a cultura digital através
da Banda de Moebius é o fenbmeno virtual Hatsune Miku, a cantora japonesa de assombroso sucesso na
atualidade. Ela nasceu com 16 anos, 1 metro e 58 cm e 43 kg, dados que permanecerdo inalterados para
sempre. Essa artista virtual, cuja voz € um programa eletronico, faz concertos “ao vivo”, em varias cidades do
mundo e convoca um mercado adolescente que esgota as entradas, pagando milhdes de ddlares por elas. Além
de frequentarem seus shows, seus fés a seguem pelo Facebook, lhe enviam mensagens, dando-lhe existéncia e
promovendo, por conseguinte, o efeito consideravel que produz. Impressionada com essa possibilidade inédita
a psicanalista Favret (2016) escreveu um artigo a respeito de Miku, do qual extraimos duas passagens: a fala
de uma fa e o comentério da autora a respeito deste fendmeno. Para a adolescente entrevistada, “¢ genial a
sensacdo de ficar fascinada por algo que ndo é real. Essa é a sensacdo mais genial, e ndo € absurda, porque as
vezes a realidade fede!” (Favret, 2016). Favret acredita que justamente por Miku ndo ser a imagem virtual de
um corpo encarnado é que ela tem tamanha importancia: sempre estara disponivel, ndo havera cancelamento
de concertos por uma afonia, nem por mal-estar advindo de algum outro sintoma e jamais envelhecera (Favret,

2016).
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Pokémon Go, Hatsune Miku e tantos outros elementos e habitos da cultura contemporanea nos fazem
perceber o que, topologicamente, a banda de Moebius consegue representar: uma subversao em nosso espacgo
comum de representacdo, que indiferencia as oposicdes, colocando direito e avesso em continuidade. Na
banda, assim como no mundo digitalizado da Era da internet, interior e exterior/real e virtual se inespecificam.

Considerac6es Finais

Para finalizar, gostariamos de acrescentar um breve comentario sobre o filme francés Quem vocé
pensa que sou? (2019), do diretor Safy Nebbou, pela forma interessante e sensivel com a qual consegue
abordar essa tematica dos mundos real e virtual como espagos continuos. A trama, protagonizada por Juliette
Binoche no papel da cinquentona Claire, explora justamente os efeitos reais de experiéncias online,
problematizando as nog¢des de identidade e de verdadeiro e falso. Depois de ser abandonada pelo marido e de
tentar um relacionamento “real” com um jovem rapaz, que ndo prosseguiu, Claire decidiu criar um perfil com
outro nome (Clara), outra idade (24 anos), outra foto (de uma jovem exuberante): um perfil falso.

A mensagem transmitida por esta obra pode ser resumida da seguinte forma: mulher destruida no
campo amoroso usa a ficgdo como tentativa de cura. No fim do filme, assistimos Claire dizendo a analista: “eu
precisava ser cuidada mesmo que com ilusdes”. Outras de suas falas emblematicas a terapeuta, ricas para
refletirmos sobre nosso tema de pesquisa, seguem adiante: “As redes sociais sdo tanto a salvagdo quanto a

99, ¢

perdi¢ao”; “Um dia voceé € caga, no outro ¢ cagador”; “aquela bolinha verde que indica que o outro esta online

99, ¢

traz muito conforto. O efeito é semelhante ao salbutamol, faz respirar melhor”; “aquilo era excitante, a espiral
comecou’’; “Era eu de verdade”; “Ele gostou da minha voz, das minhas palavras”; “Quando estava com ele me
sentia viva. Eu tinha 24 anos, ndo estava fingindo. Nunca me senti tdo viva”; “Algo esta acontecendo entre a
gente. Conheci alguém; tudo sempre divertido; estou me liberando do meu ex”.

O uso da rede social nesse processo que envolvia tanto a elaboracdo do luto da separacdo quanto sua
reconstrucdo enquanto mulher lhe pareceu positivo, vivificante. Podendo contar com o trabalho analitico para

se haver com intensos efeitos dessa nova experiéncia, Claire foi chegando a conclusdes tais como essas: “Me

senti mais Clara do que Claire”; “Viver outra vida? Nao, a minha, enfim”.
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Concluimos, entdo, esse artigo sobre real e virtual, no qual buscamos demonstrar que sdo registros em
continuidade, com essa imagem de Claire e Clara se misturando, ou seja, de uma outra Claire, diferente da
anterior, pelo fato de “ter sido”, também, Clara. Através dela, vemos refor¢ada a ideia do quao inoperante ¢ a
permanéncia de visdes dicotdmicas. Vemos como fundamental, em nossos dias, a problematizacéo acerca da
persisténcia de uma tendéncia a polarizacdes de posicdo a respeito da internet no contexto em que hoje
vivemos. As complexidades que envolvem Clara e Claire, a impossibilidade de separa-las, demonstram na
pratica como os universos online e offline sdo hibridos, entrelacados, ou seja, ddo a ver que sdo mundos
distintos, porém ndo opostos. O exemplo dessa personagem, assim COmMO 0S varios outros expostos neste
artigo, evidencia a existéncia de implicacbes e de modificacdes mutuas entre as vidas que levamos nos
“mundos” real e virtual, assim como a impossibilidade de determinacao exata do que seria da ordem da
realidade ou da virtualidade. Trata-se, portanto, de espacos nao excludentes, espacos que se enredam,

transformando-se a si mesmos e imprimindo novidades aqueles que neles transitam.
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