1ssn 0101-4838 @ 143

LUGAR E NAO-LUGAR NO MUNDO
VIRTUAL. NOTAS SOBRE CRIATIVIDADE E
TERRITORIOS DE EXISTENCIA NA REDE

Junia de Vilhena'
Joana de Vilhena Novaes™

Resumo

A partir do conceito de lugar e nio-lugar de Marc Augé, tomado
emprestado da geografia e da antropologia, discutiremos o uso do espago
virtual como possibilidade de diferentes formas de subjetivagio. A
importincia que os territdrios fisicos e virtuais adquirem na forma como
nos constituimos, os usos que fazemos de ambos e como navegamos
nesses espagos serdo analisados a luz das contribui¢ées de Pierre Lévy
e de Donald Winnicott. Tomando Winnicott como interlocutor no
campo psicanalitico, em suas postulagdes acerca do olhar e da localizagao
da experiéncia cultural, vamos investigar o lugar da experiéncia virtual
como possibilidade de um novo territério de existéncia. Se, para Pierre
Lévy, a virtualidade estd estritamente vinculada & criatividade, para
Winnicott, antes de olhar criativamente o mundo, o individuo deve
ter internalizado a experiéncia de ter sido olhado. Trata-se, portanto, de
discutir as multiplas possibilidades que o mundo virtual pode oferecer
como experiéncia de olhar ou de nio ser visto. Em outras palavras, a
leitura da internet como um lugar ou nio-lugar dependerd dos usos que
o sujeito faz de seus recursos, da relagio que estabelece com os mesmos
e consigo mesmo.
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PLACES AND NON-PLACES IN THE VIRTUAL WORLD. NOTES ON CREATIVITY
AND TERRITORIES OF EXISTENCE IN THE WEB

ABSTRACT

Based on Marc Augés concept of places and non-places, and borrowing
Sfrom Geography and Anthropology, we shall discuss the use of virtual space as
a possibility of different forms of subjectivity. The importance that physical and
virtual territories have acquired in the way we are made, the uses we make of both
and how we navigate these spaces will be analyzed in the light of Pierre Lévys
and Donald Winnicotts contributions. Taking Winnicott as an interlocutor in
the psychoanalytic field, in bis postulations about the perspective and the location
of ‘cultural experiences, we will investigate the place of virtual experience as the
possibility of a new territory of existence. 1o Pierre Lévy, virtuality is closely
linked to creativity; Winnicott, on the other hand, tells us that, in order to look
at the world in a creative way, an individual must, above all, have internalized
the experience of being looked at. It is therefore the case of discussing the many
opportunities that the virtual world can offer as an experience of looking or of not
being seen. That is, reading the internet as a place or a non-place will depend
on the uses which an individual makes of its resources, and on the relationship
established with them and with him or herself.

Keywords: territory; non-places; virtuality; creativity; looking.

LUGAR Y NO LUGAR EN EL MUNDO VIRTUAL. NOTAS SOBRE CREATIVIDAD
Y TERRITORIOS DE EXISTENCIA EN LA RED

Resumen

Desde el concepto de lugar y no lugar citado por Marc Augéy que proviene
de la geografia y de la antropologia, discutiremos el uso del espacio virtual
como una posibilidad de diferentes formas de subjetivacion. La importancia
que adquieren los territorios fisicos y virtuales en la forma en que nos
constituimos, los usos que les damos Y cOmo navegamos en estos espacios se
analizardn a la luz de los aportes de Pierre Lévy y de Donald Winnicott.
Considerando a Winnicott como interlocutor en el campo psicoanalitico,
en sus postulados sobre la mirada y la ubicacion de la experiencia cultural,
vamos a investigar el lugar de la experiencia virtual como un nuevo territorio
posible de existencia. Si para Pierre Lévy la virtualidad estd intimamente
relacionada a la creatividad, Winicott nos dice que el individuo, para
ver el mundo creativamente, antes que nada, debe haber internalizaco
la experiencia de haber sido observado. Se trata entonces de discutir las
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miiltiples posibilidades que el mundo virtual puede ofrecer como experiencia
de observar o de no ser visto. Es decir, la lectura del internet como un lugar
0 no lugar dependerd del uso de los recursos por parte del individuo, de la
relacion que establece con los mismos y consigo mismo.

Palabras clave: territorio; no lugar; virtualidad; creatividad; mirada.

INTRODUCAO

Em A cidade e a cidade, em uma ambientacio semelhante a Blade
Runner, Miéville (2016) descreve as cidades de Ul Qoma e Beszel como
duas cidades que ocupam o mesmo lugar geogrifico, que possuem suas
zonas exclusivas, além de espacos de cruzamento pelos quais as pessoas
podem passar, mas nio interagir. As duas cidades sio formas de criar
uma consciéncia do nio-real, que é em si um espaco determinado pela
experiéncia de estar fora do territério, de deslocalizagio ou de perda de
lugar. Pode-se ver, mas deve-se “desver” o que nio ¢ permitido ser visto.
Fronteiras imagindrias sio erguidas e ultrapassd-las é passivel das mais
terriveis punigoes. Cruzar fronteiras é pior do que um assassinato.

Buscar-se-4, neste artigo, tragar um paralelo entre os trajetos feitos
no universo real da cidade e os caminhos percorridos no mundo virtual.
Tal serd feito, objetivando analisar o papel dos territérios, fisicos e
virtuais, enquanto importantes agenciadores de subjetividade. O que
vemos e como vemos ¢ modulado a partir da geografia e do lugar de
pertencimento. Winnicott (1975) nos diz que, para olhar criativamente
e ver o mundo, o individuo, antes de tudo, deve ter internalizado a
experiéncia de ter sido olhado. Sendo assim, nos indagamos: o que serd
que a tela nos devolve?

Partindo do conceito de lugar e nao-lugar, tomado emprestado da
geografia e da antropologia, discutiremos o uso do espaco virtual como
possibilidade de diferentes formas de subjetivagao. Se o lugar nos fornece
um sentido, uma identidade e uma histéria, os “nio-lugares”, conceito
cunhado por Augé (1994), sdo espagos nos quais nao estdo simbolizadas
nem identidade, nem relagio, nem histéria. Contudo, se do lado do
lugar [tradicional] hd o sentido, hd também a nio-liberdade, a coagio.
Do mesmo modo, do lado do nao-lugar, hd uma liberdade individual que

pode chegar ao absurdo e 4 perda de identidade.
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E nesse interjogo que buscamos investigar a relagio do sujeito com
o mundo virtual. Ou seja, a leitura da internet como um lugar ou nio-
lugar dependerd dos usos que o sujeito faz de dos recursos tecnoldgicos,
da relagio que estabelece com eles e consigo mesmo. Nas palavras de
Lévy (1999, p. 17): “Nem a salvagio nem a perdicdo residem na técnica.
Sempre ambivalentes, as técnicas projetam, no mundo material, nossas
emocdes, intengdes e projetos. Os instrumentos que construimos nos dio

poderes, mas coletivamente responséveis, a escolha estd em nossas mios”.
LUGAR E NAO-LUGAR

Se lugar e ndo-lugar representam, simultaneamente, o tempo passado
bem como um provavel futuro, a relagao entre lugar antropolégico e nio-
lugar nos conduz a pensar uma realidade entre o que fomos/somos e
aquilo em que poderemos nos tornar, ou melhor, aquilo em que estamos
nos tornando (S4, 2014).

O lugar é um campo de constru¢iao da vida social em que se
entrecruzam, no tempo plural do cotidiano, os fluxos dos acontecimentos
e os fixos, o incontdvel arsenal de objetos técnicos. Desse modo, cada
espaco ¢ global e particular, expressa 0 mundo e as condi¢des proprias
e singulares de sua constitui¢io. Segundo Augé (1994), os “lugares” sao
fundamentais porque sio identitdrios, relacionais e histéricos. Os sujeitos
ligam-se aos lugares e os reconhecem no curso de sua vida. H4 o lugar
onde se nasceu, o lugar de onde se vem, o lugar onde se trabalha, o lugar
onde se mora. Em sintese, um lugar pode ser simbolizado. Ea partir de
um lugar que falamos e que somos ouvidos; que respeitamos e somos
respeitados; que nos sentimos incluidos ou & margem (Vilhena, 2002).

O espago torna-se, entdo, um campo de construcio da vida social onde
se entrecruzam, no tempo plural do cotidiano, os fluxos dos acontecimentos
e o incontdvel arsenal de objetos técnicos. Cada espago ¢é, portanto, global
e particular; expressa o mundo e as condicdes préprias, singulares de sua
constitui¢ao. “De acordo com a apropria¢io metaférica do espago, o contexto
entre diferentes posigoes subjetivas implica um julgamento simultineo de
identidade, como de diferenga, um julgamento social sobre a identidade do

sujeito e seu posicionamento vis-a-vis outros” (Smith, 1994, p. 184).
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Segundo S4 (2014), na medida em que a pés-modernidade é marcada
pela abundéncia de eventos, superabundincia espacial e exacerbagao
do individualismo, o nio-lugar torna-se a expressio paradigmdtica
desse tempo. Talvez por isso, Augé (1994) centra-se nos nao-lugares,
buscando explicitar a forma como certos espagos construidos estao nos
transformando em “outros”. Para o autor, tais espacos sio construidos,
deliberadamente, de forma a possibilitar “fazer cada vez mais coisas em
menos tempo” (Augé, 1994, p. 57). Dai observarmos a busca, sempre
presente em Augé, por identificar em que medida os “nio-lugares”
podem provocar uma perda de nés mesmos como grupo e sociedade,
prevalecendo agora apenas o individuo “solitdrio”. Nesse sentido,
caberia indagarmo-nos em que medida nossa vivéncia serd a de viver,
isoladamente, como em UlQoma ou em Beszel do romance citado.

Também para Freud (1924/1980) existem duas realidades, mas
vejamos como estas operam. A Wirklichkeir seria a realidade do fato
em si, da coisa em si mesma; enquanto a Realitit seria uma realidade
representacional, que vincula o sujeito ao fato em si que o representa.
Como coisa em si, a Wirklichkeit constitui-se na forma de uma realidade
inapreensivel e incognoscivel ao individuo. A Realitit, por sua vez,
corresponderia, globalmente, ao que estd fora do psiquico: a natureza, os
semelhantes, a realidade social ou objetal e até ao préprio corpo biolégico.
Dessa forma, tudo o que estd fora do psiquico corresponderia a energia
que nosso aparato perceptivo é capaz de registrar quando essa energia
nao excede certas condigdes. Serd a forma como o sujeito assimila suas
experiéncias que determinard o processo de transformacio. Além disso, a
realidade percebida acaba tendo, muitas vezes, uma intima relagao com
aquela idealizada. O que mais importa ao aparelho psiquico ¢ a realidade
do objeto e a possibilidade de produzir um vinculo a partir dele.

Esse talvez seja o ponto que mais nos interesse: é possivel “produzir
um vinculo” apenas através da virtualidade? E possivel, igualmente, usando
ainda a mesma metdfora, navegar entre as cidades e com elas interagir?

Para Certeau (1998), menos pessimista, ¢ a pratica que faz o lugar. As
formas como os sujeitos modificam o lugar, a partir de suas apropriagées,
ocupagbes e vivéncias, transformam-no em um “lugar praticado”. Dai

talvez seu interesse pelos andarilhos. Sua abordagem centra-se nas praticas
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comunicacionais, na linguagem e mesmo nas caminhadas na cidade como
formas de o sujeito se inserir no mundo. Constituem-se em significados
e discursos enquanto produtos das interagdes entre o sujeito € o mundo,
diferenciando lugares e espagos pela forma de apropriacao dos sujeitos.

Ressaltando a dimensio da alteridade no lugar antropolégico, Augé
(1994, p. 158) afirma: “Se a tradi¢io antropoldgica ligou a questdo
da alteridade (ou da identidade) a do espago, ¢ porque os processos de
simbolizagdo colocados em prética pelos grupos sociais deviam compreender
e controlar o espaco para se compreenderem e se organizarem a si mesmos”.

O autor toma como exemplo a aldeia dos Bororos, citada por Lévi-
Strauss (1993), como paradigma da forma como a mudanca espacial imposta
pode determinar o fim de uma organizagio politica e social. Organizada
em circulo, originalmente, a aldeia foi transformada pelos missiondrios
salesianos que impuseram uma linearidade para eles desconhecida. O
resultado foi a perda do sentido de suas tradi¢oes e de sua prépria cultura.

Mas, se organizagdo espacial é tio determinante, como se dard essa
relagio onde o espago tem caracteristicas tio singulares?

Seguindo a definicio de Augé (1994), a Internet poderia ser lida
como nio-lugar nos momentos em que, imersos nessa nova realidade, nos
perdemos no universo de nuvens, mercadorias e informacoes: lemos e-mails
de trabalho, compramos, jogamos, criamos avatares para as redes sociais,
enfim um leque de possibilidades se abre & nossa frente. Podemos ser quem
desejarmos e estar em vdrios lugares simultaneamente, ou podemos nio ser
ninguém e nos perdermos nessa multiplicidade de tarefas e lugares.

Os limites, a historia e as relagoes parecem estar diluidos e fragmentados
em aplicativos, redes sociais e nuvens que nos permitem expandir a informagio
e a experiéncia para espacos antes inconcebiveis. Contudo, ainda que os “nao-
lugares” virtuais tragam novidades e praticidade para a rotina do homem pés-
moderno, em uma visio mais pessimista, ou realista, eles podem transformar “o
mundo em um espetdculo com o qual mantemos relagoes a partir das imagens,
transformando-nos em espectadores de um lugar profundamente codificado,
do qual ninguém faz verdadeiramente parte” (S4, 2014, p. 211).

Entendemos, com isso, que levar uma vida social ausente da mediagao
eletronica jé ndo é mais uma opgio. Consequentemente, a morte social

estd A espreita dos que ainda nio se integraram ao ciberworld. Para o
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psicanalista francés Enriquez (2006, p. 49), “a parcela da intimidade, a
vida de cada pessoa, agora deve ser exposta no palco publico [...] aqueles
que zelam por sua invisibilidade tendem a ser rejeitados, colocados de
lado ou considerados suspeitos de um crime”.

Mas, se a tecnologia chegou para ficar, ndo podemos acreditar que o
sujeito se encontre passivamente face aos seus “maleficios”. Quando falamos
de sujeito, falamos de singularidade, de diferentes apropriagoes e usos do
objeto e de potencialidades multiplas, pelo menos para uma parte dos
sujeitos. Se falarmos de conformismo, falaremos, igualmente, também de
resisténcia.

Nesse sentido, indagamos: serd possivel transformar o ambiente? Mais
especificamente, como transformar o nao-lugar em territério propicio a
novas construgoes subjetivas, posto que, apesar de sermos seres singulares,
nossa maneira de nos colocarmos no mundo nao estd separada do contexto
no qual estamos inseridos. Nossa hip6tese caminha no sentido de investigar

o lugar da criagao como possivel facilitador para determinados sujeitos.

O MUNDO VIRTUAL COMO POSSIVEL ESPACO DE ACOLHIMENTO E
DE CRIACAO

A defini¢do de Lévy (1996), um dos principais pensadores da era
da informacio, nos ajuda a ampliar o conceito de virtual para além da
alienacdo, do espetdculo e do vicio, uma vez que o autor o define nao
como o irreal, mas como uma realidade que tem suporte na coordenada
do tempo (perceptivo/cognitivo), independentemente da fisicalidade do
espaco. Nas palavras do autor: “O virtual, rigorosamente definido, tem
somente uma pequena afinidade com o falso, o ilusério ou o imagindrio.
Trata-se, ao contrdrio, de um modo de ser fecundo e poderoso, que poe
em jogo processos de criacdo, abre futuros, perfura pogos de sentido sob
a platitude da presenca fisica imediata” (Lévy, 1996, p. 12).

Oautor nosrelembra, ainda, queaimaginagio,amemoria, o conhecimento,
a religido sdo vetores de virtualizacio que nos fizeram abandonar a presenca
muito antes da informatizagio e da criacio das redes sociais.

Desse modo, podemos entender o espaco virtual como um lugar

de identificagao e de criagao do individuo que vive experiéncias, cria e
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produz informagio que alcanca localidades surpreendentes. Se, até entdo,
o territorio tinha certa ligagio com a localizagio geogréfica, ele passa a
ganhar novas configuragoes, o que nio quer dizer que nio funcione mais
como um lugar para o sujeito contemporineo. Segundo Lévy (1999, p.
194), “o ciberespago ¢ efetivamente um potente fator de desconcentracio
e de deslocalizacio, mas nem por isso elimina os ‘centros”. Dias (2016),

ao se referir a teoria de Haesbaert (1995), afirma que os territ6rios

Nio desaparecem, mas mudam de lugar, adquirindo um novo sentido
relacional. As relagdes estabelecidas pelas novas tecnologias seriam
entdo desterritorializantes, mas nem por isso deixam de fomentar novas
reterritorializages, conduzindo a uma ideia de mundializacio dos lugares

e territérios. Segundo a interpretagio de Haesbaert (1995), o resultado

7

desse processo nio é o desaparecimento dos lugares e territdrios, mas
sua multiplicagio, o que facilita o reconhecimento ¢ sentimento de
pertencimento das pessoas a novos territdrios, mesmo que sejam

virtualizados (Haesbaert, 1995, citado por Dias, 2016, p. 51).

Conforme aponta Schneider (2015), comentando o trabalho de
Augé (1994), as nogoes de espaco e lugar tém ali seu surgimento como
conceitos-chave, sendo que “o lugar ¢ aquele em que o individuo se
encontra ambientado, no qual estd integrado. O lugar nio ¢ toda e
qualquer localidade, mas aquela que tem significAncia afetiva para uma
pessoa ou grupo de pessoas” (Schneider, 2015, p. 68). Por isso, o lugar é
o espago vivido, carregado de afetividade e significados.

O conceito de ambiente deriva do latim ambiens, aquilo que tem a
propriedade de envolver algo. Em sua conceituagio mais geral, fala dos
diferentes espagos nos quais somos envolvidos ou enlacados. Essa palavra
aqui nos parece importante, na medida em que fala dos espacos nos quais
criamos lacos (os quais, em tltima andlise, s3o sociais).

Winnicott (1975), em O brincar ¢ a realidade, j& pensava a
importancia do lugar e da cultura no acolhimento e na constituigio dos
sujeitos. No capitulo A localizagdo da experiéncia cultural, o autor indaga
acerca do lugar onde vivemos: “Quando se fala de um homem, fala-se
dele juntamente com a soma de suas experiéncias culturais. O todo forma
uma unidade” (Winnicott, 1975, p. 157). Ao utilizar o termo cultura,

o autor se refere A tradi¢io que herdamos, a alguma coisa que é o lote
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comum da humanidade para o qual os individuos e os grupos podem
contribuir e de onde cada um de nds poderd retirar alguma coisa, se
tivermos um lugar onde colocar o que encontramos.

Também fala de um lécus desterritorializado e regido por uma
temporalidade propria entre a realidade interna e a externa, o sujeito e seu
ambiente. “O lugar em que a experiéncia cultural se localiza estd no espago
potencial existente entre o individuo e o meio ambiente, originalmente, o
objeto” (Winnicott, 1975, p. 159). O autor emprega o termo experiéncia
cultural como uma extensao das ideias de fendmenos transicionais de brincar.

Em sua preocupagio com o que considera a “natureza humana’,
Winnicott (1975) afirma que nio hd como negligenciar a importincia da
relagio primordial do ser vivo com o mundo, assim como também nao
podemos deixar de conceder uma primazia ao plano imediato da vida.
Desde nosso inicio enquanto seres vivos nos constituimos em um espago
“entre”, que ndo pertence nem a dimensdo externa nem interna, mas que,
simultaneamente, pertence a ambas, uma vez que nos constituimos apenas
a partir de nossa relagio com o meio: “E nesta zona indetermingvel, lugar
abstrato ndo localizdvel, a partir do qual tudo se determina, nesse intersticio
da atividade simbdlica com o vivido na experiéncia, que encontramos a drea
de ilusdo ou espago potencial, zona fronteirica onde o gesto espontineo e
criativo acontece” (De Leo, 2005, p. 37).

Como apontam Vilhena, Bittencourt, Novaes e Rosa (2017),
colocando em evidéncia o lugar da criatividade no embate com a
realidade, Winnicott (1975) defende a necessidade de uma afirmacio da
natureza humana em termos de um triplo enunciado, inserindo, entre a
realidade interna e a externa, uma “terceira parte da vida”, que constitui
uma 4rea intermedidria de experimentagio, lugar de repouso para o
individuo, empenhado na perpétua tarefa de manter as realidades interna
e externa separadas ainda que inter-relacionadas. O lugar da experiéncia
cultural, assim como do brincar, é o espaco transicional.

Inicialmente, esse ambiente estd localizado na figura da mae ou de
alguém responsdvel pelos cuidados para com o bebé. Na medida em que
o tempo passa, o ambiente também se transforma, localizando-se na

experiéncia cultural. Assim, nos diz Winnicott (1975):

TEMPO PSICANALITICO, RIO DE JANEIRO, V. 50.2, P. 143-161, 2018



1 52 @ JUNIA DE VILHENA, JOANA DE VILHENA NOVAES

Chamo a atengio para o fato de que nio se pode fazer uma descri¢ao do
desenvolvimento emocional do individuo inteiramente em termos do
individuo, mas considerando que em certas dreas — e essa é uma delas,
talvez a principal — o comportamento do ambiente faz parte do préprio
desenvolvimento pessoal do individuo e, portanto, tem de ser incluido

(Winnicott, 1975, p. 79).

Assim, tomando como referéncia a forma como Winnicott concebe
a experiéncia cultural, podemos afirmar que a mesma pode funcionar
como aquilo que ativa os processos criativos e que, em nossa configuracio
existencial, pode ser o cerne do “verdadeiro self”. Nas palavras do autor, o
“ambiente influi diretamente nos processos criativos”. Essa afirmagio tem
implicacdes importantes, uma vez que, para Winnicott (1975, p. 87), “somos
incessantemente constituidos por um ambiente que extrapola os limites do
Ambito familiar” localizando-se, portanto, na experiéncia cultural.

O conceito de “viver criativo” implica a possibilidade de ter experiéncias
provenientes do 4mago do ser psicossomdtico, onde existem entrega e
fruicao do prazer, intensidade, onde o tempo e o corpo estdo em sinergia
com o ambiente através do sentir e da afetividade. Em outras palavras, o
individuo sauddvel winnicottiano é aquele capaz de realizar o potencial
do seu ser através de acbes em que seu corpo (soma), em conjunto com a
psique (emogdes, afetos) e a mente (intelecto) compoem uma sé unidade.

Ainda segundo o autor, é o viver criativo que d4 sentido a existéncia
e ao sentimento de que a vida vale a pena ser vivida. Sem isso, viver ou
morrer nio faria diferenca, posto que, nesses casos, “tudo o que importa
e ¢ real, pessoal, original e criativo permanece oculto e nio manifesta
qualquer sinal de existéncia” (Winnicott, 1975, p. 99). Ou seja, é o viver
que se encontra destituido de seu poder de criacio.

A experiéncia criativa se localiza em um espago intermedidrio entre
o objetivo e o subjetivo, entre a presenca e a auséncia, entre o dentro e
o fora. E uma drea de mutualidade, de experiéncia compartilhada, de
superposi¢ao do espago psiquico da mie e do bebé. Esse terceiro espago é
o local da experiéncia cultural, do viver criativo e do gesto espontineo. Na
criatividade, nao hd submissio; existe liberdade, transformacio e sanidade
(Vilhena ez al., 2013). E através da percepgao criativa, mais do que qualquer
outra coisa, que o individuo sente que a vida é digna de ser vivida.
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Em contraste, existe um relacionamento de submissio com a realidade
externa, pelo qual o mundo em todos seus pormenores é reconhecido apenas
como algo a que se ajustar ou a exigir adaptagio. A submissio traz consigo
um sentido de inutilidade e estd associada 2 ideia de que nada importa e
de que nao vale a pena viver a vida. “Muitos individuos experimentaram
suficientemente o viver criativo para reconhecer, de maneira totalizante, a
forma nio criativa pela qual estavam vivendo, como se estivessem presos &
criatividade de outrem, ou & de uma mdquina” (Winnicott, 1975, p. 95).

A questio que se coloca, entdo, é: seria possivel pensar o espaco virtual
também como um espaco de criagdo que, ao acolher o sujeito, favoreceria
a experiéncia de si? Para Lévy (1996), a virtualizagio ¢é, por definigio,
criadora, uma vez que a problematizacio faz parte de sua esséncia. Pessoas
inconformadas com o status quo estdo sempre criando novos cendrios,
novas formas de fazer o que fazem e criando novas funcionalidades para
o0 que j4 existe. Nos dizeres do autor, “a virtualidade passa de uma solugao
dada a um outro problema” (Lévy, 1996, p. 18).

Seria igualmente possivel pensar o ambiente virtual como um local que
envolve, acolhe e possibilita a criagio de lagos? Essa acepcio de ambiente
nao ¢ nova. Ela fora outrora descrita, em termos muito semelhantes, por
Winnicott (1975), ao falar do “ambiente suficientemente bom”. Referia-
se o autor aquele ambiente que oferece as condi¢des favordveis, em termos
fisicos e psicoldgicos, com as quais o individuo convive, adequadas o
suficiente as suas necessidades, de modo a favorecer os processos de

maturagio da personalidade (integracio, personalizacio e realizagao).
Novos TERRITORIOS? INOVAS FORMAS DE EXISTENCIA?

Augé (1994, p. 74) nos fala de “Um mundo prometido a
individualidade solitdria, & passagem, ao provisério, ao efémero”. Em um
interessantissimo artigo em que discute o conceito de lugar e nao-lugar,
relacionado ao aplicativo Foursquare, Reis (2013), utilizando a perspectiva
do Interacionismo simbdlico, propde estender tal conceito a partir da
transformacio desses lugares ausentes de significado, entendendo que os
rastros deixados pelos individuos no Foursquare, suas inser¢oes textuais
e imagéticas, compdem discursos particulares e tnicos, intensamente

subjetivos, assim como os relatos de viagem dos quais fala Certeau:
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“Camadas simbdlicas de individuos que se apropriam de locais que, de
acordo com a perspectiva de Augé se encaixariam perfeitamente em sua
categorizagio relacionada aos espagos de fluxos da supermodernidade”
(Augé, p. 145)".

Para Augé (1994), o conceito de pés-modernidade, quando de
sua claboragio, aparentava inegdvel pertinéncia; mas hoje, dadas as
novas configuragoes tanto subjetivas, quanto espaciais e informacionais
inauguradas pela comunicagio e intera¢io em rede, sdo necessdrios novos
estudos e sua relativizacio.

Se pensarmos com Rorty (2000), veremos que a linguagem seria um
instrumento de que 0 homem dispde para redescrever a realidade de diferentes
formas, de modo a lidar com certas condigoes temporais ¢ historicas nas quais
se encontra inserido. Essas formas incluem objetivos culturalmente construidos
que, nio sendo universais, sio compartilhados pelos membros de uma
comunidade especifica. E ancorado na linguagem que todo o conhecimento se
produz, o que significa enfatizar a necessidade inerente a todos os seres vivos de
lidar com as diversas contingéncias de seu ambiente.

Nio hd espaco, nessa concepcio, para aceitar a ideia de um
conhecimento capaz de transcender o préprio tempo, buscando verdades
universais. S6 0 que temos ¢ a linguagem, que estabelece relagoes diversas
entre os objetos do mundo.

Se, para Rorty (2000), a linguagem permite ao homem a capacidade
para agir, de acordo com diferentes circunstincias de seu ambiente,
através da possibilidade de redescrever as relagoes entre as coisas, para
Winnicott (1975), nao se pode sequer pensar em um bebé ou em um

individuo independente de sua inser¢ao na cultura.
CONSIDERACOES FINAIS

Dissemos, anteriormente, que os sujeitos se ligam aos lugares e 0s
reconhecem no curso de suas vidas. Por isso, reafirmamos que ¢ também
no lugar, enquanto construgdo social, que os sujeitos produzem sua
subjetividade. E a partir de um lugar — inicialmente representado pelo
circulo materno/infantil — que falamos e somos ouvidos, respeitamos e

somos respeitados, sentimo-nos incluidos ou & margem.
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As condi¢bes de pertencimento dos sujeitos aos grupos sociais estio
inscritas dentro e fora do lugar. Acreditamos que os sujeitos fazem
escolhas sim, mas que suas alternativas estio codificadas nos limites de um
meio-ambiente facilitador ou nio, de uma cultura de compartilhamento
ou de segregacdo. Buscar pertencer é, para os sujeitos, incluir-se em
determinados circuitos, estar em consonincia com outros sujeitos na luta

pela sobrevivéncia e pelo reconhecimento (Vilhena, 2014, p. 296).

Em uma sociedade profundamente individualista, pouco inclusiva e
intolerante, seria possivel pensar o espaco virtual como uma das possiveis
estratégias do sujeito para sentir-se acolhido e ndo sucumbir 4 indiferenga?
Poderfamos pensar esse espago como um que lhes foi possivel criar? Ou,
como apontamos no estudo anteriormente citado, uma desconstrucio foi
possivel através da criagio de uma nova malha discursiva?

Retomando Winnicott (1975), para olhar criativamente e ver o mundo,
o individuo, antes de tudo, deve ter internalizado a experiéncia de ter sido
olhado. Assim, para poder especular sobre si e sobre 0 mundo, a pessoa
deve primeiro ter sido olhada com interesse por alguém. Na introdugio
de seu livro A crianga e seu mundo, Winnicote (1971, p. 10) afirma que
“todo individuo mentalmente so, todo aquele que se sente como pessoa
no mundo e para quem o mundo significa alguma coisa, toda pessoa feliz,
estd em débito com uma mulher”. Mais ainda, esse alguém deve ter olhado
para essa pessoa com sua alma para poder permitir ao outro a possibilidade
de perceber em si mesmo a alma que nele habita.

Como lembra Plastino (2009), na visdo winnicottiana, o surgimento
da criatividade vem dos sofrimentos de cada homem, de sua felicidade, da
integragdo de suas tendéncias eréticas e agressivas. As modalidades de sua
insercdo na vida social dependem da qualidade do seu desenvolvimento
emocional, indissocidvel da qualidade dos cuidados recebidos. Isto posto,
¢ legitimo afirmar haver espelhos maternos bons, ou suficientemente
bons, e espelhos maternos que se refletem em humores préprios, nio
refletindo o bebé e, sim, a mie. E o bebé se depara com uma imagem que
nio entende e é forcado a entender cedo demais.

Se pensarmos a tela tio somente enquanto mdquina, vislumbraremos
um olhar vazio, sem vida! H4 uma discrepancia, contudo, fundamental

entre o sujeito-gente, vida, e ela-mdquina, inanimada. Dai evocarmos
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mais uma questdo. De qual premissa devemos partir: o sujeito
contemporineo se utiliza da virtualidade para se manter como um ser
desejante, uma vez que necessita de um olhar vazio e de expectativas,
para depois seguir sua busca pelo mundo dos olhares, até sentir falta
de algum? Ou, ao contrério, o sujeito se utiliza desse olhar morto para
amortecer seu desejo, matd-lo dentro de si? Desejo de tocar aquilo que
o olha, mas que nio se pode ter?!

A qualidade “potencial” de um espaco intermedidrio pode se
manifestar através do hiato entre o sujeito ¢ 0 mundo que poderd ser ou
nao preenchido por representagdes substitutivas ou pela atividade ltdica.
Talvez por isso esse espago possa representar o sonho ou o pesadelo, a
criagdo ou a alienagio, a poténcia ou o assujeitamento.

Tudo aquilo que se vé nos devolve a mirada. E o que fazer a cada
olhar devolvido? Do simples plano ptico enxergado surge uma poténcia
visual, uma disponibilidade para o visual. Ainda assim, o olhar ¢ também
uma agio que precede uma perda: a perda da fantasia, da imaginagio ou
até mesmo da sanidade (Didi-Huberman, 1998).

Nesse caso, percebemos haver um jovem que olha para uma tela
virtual, holografica, na qual tudo ¢ possivel. Os olhos que fitam a tela
podem exceder fertilidade, desejo e esperanca. Vorazes pela experiéncia
de uma outra existéncia. Mas afinal, o que a tela lhe devolve? O que esse
sujeito veria refletido?

Segundo Lispector (1999, p. 18), em seu conto “Espelhos”, “Nio existe
a palavra espelho — s6 espelhos, pois um tnico é uma infinidade de espelho.
Esse vazio cristalizado que tem dentro de si espaco para se ir para sempre
em frente, sem parar: pois espelho é o espago mais fundo que existe.

Continua Clarice:

Quem olha um espelho conseguindo ao mesmo tempo isen¢io de
si mesmo, quem consegue vé-lo sem se ver, quem entende que a sua
profundidade ¢ ele ser vazio, quem caminha para dentro de seu espaco
transparente, sem deixar nele o vestigio da prépria imagem — entio

percebeu o seu mistério (Lispector, 1999, p. 18).

A realidade cibernética oferece a possibilidade de outro espago, que

nao exige a devolugio do olhar nos termos de um encontro presencial.
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Existe uma tela protetora que filtra a esperanca e a humanidade desse
desejo. Afinal, quem olha pode estar fantasiado, assumindo indmeras
identidades, ou igualmente pode estar transmutado em um holograma e,
por isso, pode ndo necessitar da espera para ser percebido.

As mudangas na vida coletiva incidem sobre o psiquismo dos sujeitos
singulares, e essa incidéncia confirma que o sujeito do inconsciente sofre
as mutagdes de um lago social agora marcado pelo esfacelamento da
interacdo entre o singular e o coletivo.

Segundo alguns autores, a sociedade contemporinea estaria marcada
pelaauséncia de referenciais externos na formagio de identidades. Giddens
(2003) ¢ Bauman (2001) apontam para as identidades e alteridades
liquidas. Intimeros outros enfatizam o individualismo exacerbado
(Lasch, 1987) pela competitividade em todos os campos da vida. Para
Dufour (2010), uma nova economia psiquica estd se constituindo e, por
isso, ¢ importante atentar para as modificacoes que o social e a légica
do mercado liberal impoem aos sujeitos. Nesse contexto, a nogio de
coletivo acaba por ficar ofuscada pelo brilho excessivo do individualismo
narcisico, fruto da necessidade didria de tomar atitudes conquistadoras/
dominadoras/félicas (Ehrenberg, 2010).

Mas, como sabemos que nio hd laco natural, na medida em que
vivemos no mundo da linguagem, é possivel que o sujeito encontre na
virtualidade o terreno fértil para expressao dessa experiéncia quando este
lhe ¢ “suficientemente bom”, parodiando Winnicott (1975)?

Nesse sentido, podemos pensar a rede como um espaco onde, tal
qual a cidade, podemos nao ver o outro e podemos existir sem sermos
vistos, lancados em nosso desamparo e, aparentemente, reduzidos a
materialidade da vida bioldégica — @ vida nua, como Giorgio Agamben
(2002) definiu na introdugao de seu livro Homo Sacer: o poder soberano e
a vida nua. O nao-lugar descrito por Augé (1994). Como em UlQoma e
Beszel, fingimos também desconhecer que nao ¢ necessdrio haver grades
para haver cercas e muros e que estes nio sio objetos inertes e, sim,
discursos que produzem respostas e agenciam subjetividades. Olhe a sua
volta: existe outra cidade dentro da sua cidade, mas vocé nio estd vendo.

Vocé mesmo ¢ invisivel a determinadas pessoas. Essa ¢ a mensagem de

Miéville (2016).
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A vida cultural e o contexto no qual nos encontramos inseridos tem
implicagio direta na maneira pela qual somos constituidos. Vale dizer,
portanto, que todo o psiquico ¢, desde sempre, também social.

Ao postular a emergéncia mutua do sujeito e da realidade externa, no
espago intermedidrio de experiéncia e comunicac¢io, Winnicott (1975)
faz emergir uma outra compreensao do jogo do mundo e do pensamento.
A criatividade, que implica levar em conta o ambiente, ¢ a condicio de
possibilidade da experiéncia de ser: sentimento de estar vivo, de existir
de maneira viva. Pode ser também uma nova forma de viver a cidade e
construir novos territérios de existéncia. Cruzar fronteiras e se unir com

os habitantes das outras cidades.
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Nota

1 Augé afasta-se do termo péds-modernidade preferindo utilizar a palavra
supermodernidade para dar a ideia de continuidade. Na modernidade atual,
observamos mais fatores de aceleragao, como do tempo, do que de ruptura.
Em suas palavras: “quanto ao termo pés-modernidade, muitos o empregam,
inclusive alguns antropdlogos norte-americanos, para dar a ideia de pés como
coisa completamente diferente. Mas nio podemos entender o que acontece
hoje sem fazer referéncia ao século XVIII. H4 muitos aspectos da vida atual que
poderiam dar a impressio de uma grande confusio, uma grande pluralidade e
diversidade pés-colonial. A palavra pés-moderna me parece mais descritiva que
analitica, mas podemos entender o que acontece desde a supermodernidade,
desde o excesso. Nao sou um relativista, nao é porque hd diferengas no mundo
que as diferencas tém que ser respeitadas ou serem a tltima palavra. Temos que
pensar ao mesmo tempo a sociedade e a humanidade, e me parece perigoso
pensar apenas a partir do respeito a diversidade. A diversidade, em principio,
é uma coisa boa, mas nio sistematicamente. E preciso pensar a cultura, a
diversidade, a identidade, sempre em movimento, nunca de maneira “fixa’.
Revista Antropos — volume 2, ano 1, maio de 2008.
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