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Proposta da sessao
O CINEMA, A LITERATURA E OS JOGOS-VIRTUAIS: CRIADORES OU
CRIATURAS DA CULTURA?

Coordenadora: Ana Caroline Toffanelli

Introduciao

Tal sessao coordenada, apesar de apresentar diferentes objetos de estudo, langa mao
em todos os seus trabalhos de analises que extrapolam a articulagdo entre teoria e fenomeno,
ao fazer uso interpretativo e/ou mediador de instrumentos como a literatura, o cinema e os
jogos virtuais.

Especificamente, o primeiro trabalho (As expressoes da alteridade no filme Trem da
Vida: sob o julgo da ironia e da tragédia) almejou identificar e interpretar as expressoes da
alteridade-diferenga no filme “O trem da vida”, bem como compreender o uso das estratégias
estéticas da ironia e da tragédia para confrontar o horror e o “estrangeiro” que sao tidas como
faces obscuras do Shoah — Holocausto; o segundo (Sobre anacronismos ou Pierrots: a
disseminagdo do Romantismo na contemporaneidade) buscou compreender o porqué da
disseminagdo do romantismo, j& anacronico, na sociedade de consumo, a partir do
levantamento histérico de classicos literarios e do estouro do Crepusculo (primeiro livro da
quadrilogia de Stephanie Meyer, posteriormente adaptado para o cinema) e, finalmente, o
terceiro trabalho objetivou discutir os possiveis meios de satisfacdo pulsional promovidos
pelos jogos eletronicos, mais especificamente nos jogos desenhados para grandes numeros de

jogadores que t€m a rede de internet como suporte — os chamados MMO.

Objetivos
A presente sessdo coordenada pretende 1) inscrever as manifestacdes artisticas no rol
de producdo de subjetividade; 2) analisar os danos que a industria cultural ¢ capaz de fazer ao

psiquismo dos sujeitos contemporaneos, via bombardeamento mididtico; 3) ressaltar a
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importancia de contextualizar historicamente os fendmenos psiquicos, promovendo uma

maior amplitude e esclarecimento, bem com a politizagdo das analises a serem realizadas.

Método

Quanto a metodologia, o trabalho abordou o procedimento bibliografico e a Pesquisa
Qualitativa.

O levantamento bibliografico foi utilizado como fundamentagdo teodrica, a fim de
emergir os conteudos até entdo publicados acerca do tema a ser elucidado, proporcionando ao
pesquisador a maior familiaridade possivel com o assunto em questdo. Tal levantamento tem
por finalidade permitir que o tema seja examinado por um aspecto distinto e, por sua vez, que
sejam encontradas novas conclusdes; deixando, assim, de ser somente uma repeticao daquilo
que tenha sido escrito ou dito anteriormente sobre determinado assunto (Marconi; Lakatos,
2006).

No que tange a pesquisa qualitativa, utilizou-se a abordagem de Gonzilez Rey
(2005), ancorada no carater construtivo interpretativo do conhecimento - a qual implica um
posicionamento reflexivo diante dos limites e possibilidades da pesquisa cientifica (2005, p.

03).

Sintese/Conclusio dos Trabalhos

Observa-se que, na presente mesa, todos os trabalhos confluem na dire¢ao de
impasses e vivéncias psiquicas de fendmenos localizados historicamente, seja na clinica, pelo
diretor, escritor, jogador e - evidente - pelo publico.

Desta forma, o primeiro trabalho pdde concluir que o filme em questdo enuncia a
transgressao produtivo-criativa em nome da diferenca, da heterogeneidade, donde emanam
possibilidades emancipatdrias nas varias representacdes do encontro com o outro, exigindo do
homem o reconhecimento do horror que este guarda em si, da posicdo de carrasco e das
variadas posi¢cdes que podemos assumir nas inimeras possibilidades que nossa existéncia

guarda e que deve ser experimentada, em contrapartida a dita totalidade identitaria.
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O segundo trabalho, por sua vez, visualizou que falar de amor ¢, invariavelmente,
salpicar a pesquisa com o ponto de vista dos pesquisadores e/ou pensadores — que também
nao deixam de ser sujeitos datados historicamente, visto que o relacionar-se com o outro ¢
concordante ao modo de funcionamento da sociedade da época. Nesse sentido, apontou para
os riscos da disseminagdo de uma realidade afetiva idealizada e inviavel para a época, a saber,
a industria caricaturada de amantes perfeitos, sempre desejados e desejosos de um grande
amor inesgotavel e livre de imperfeigdes.

Por fim, o terceiro trabalho atentou para a possibilidade de que os jogos estariam
mais proximos a uma produgdo voltada ao mercado/consumo do que ao individuo, voltados a
satisfazer sim alguma meta pulsional, mas sem a preocupa¢do com o sujeito, sem a
preocupacao para que exista um sujeito em sua totalidade. O autor do trabalho deixou claro,
em sua conclusdo, que a singularidade do jogador também esta envolvida, isto, €, pode-se
levantar a hipotese de que tanto caminhos ndo construtivos, mais préximos a uma repeti¢ao
compulsiva, como sugerido Tiircke (2010), quanto construtivos e quem sabe até sublimatdrios
podem ser da escolha do sujeito que joga.

Ultimo vislumbre dos caminhos percorridos pelos autores, todos com porte da
cultura e o do outro em suas digitais, a presente sessdo coordenada pode se encerrar nas
palavras de Enriquez (1998, p. 37): “todo encontro com o outro ¢ semeado de obstaculos. O
laco social se apresenta, desde o inicio, como um lago tragico. Ele nos obriga a compreender
que os outros existem ndo como objetos possiveis para nossa satisfagdo, mas como sujeitos de

seus desejos e de seus atos”.
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Apresentacio 1
AS EXPRESSOES DA ALTERIDADE NO FILME “TREM DA VIDA”: SOB O
JULGO DA IRONIA E DA TRAGEDIA.

Alexandra Arnold Rodrigues

Esta pesquisa ¢ fruto das andlises proposta na conclusao da disciplina de Doutorado
“Memoria e Diferenga” do Programa de Pos-Graduagdo em Memoria Social da Unirio
(Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro). Almeja identificar e interpretar as
expressoes da alteridade-diferenga no filme “O trem da vida”, bem como compreender o uso
das estratégias estéticas da ironia e da tragédia para confrontar o horror e o “estrangeiro” que
sdo tidas como faces obscuras do Shoah - Holocausto. O filme Frances “Train de vie”,
dirigido por Radu Mihaileanu, lancado em 1998, retrata um vilarejo na Europa Ocidental em
1941 que recebe o alerta de que os nazistas estdo chegando para deportar todos os judeus.
Quem dé a noticia ¢ Schlomo, o Uinico capaz de sugerir uma saida: os proprios habitantes irdo
forjar um trem nazista, interpretando/encenado os alemaes, os maquinistas ¢ os deportados.
Antes da chegada dos verdadeiros nazistas, o trem parte com destino a Terra Prometida. Aos
poucos as encenacdes comecam a ficar cada vez mais realistas e uma diversidade cultural
adentra o enredo do filme. A hipotese lancada aqui € de que o filme em questdo, mesmo
tratando de uma tema-limite, produz uma (est)ética cOmico-ir6nica e traz discursos e
memorias diversas que confluem no enredo e ganham rica co-existéncia, permitindo assim
uma mediagdo simbolica subjetiva por parte do espectador. O proprio titulo do filme permite
um contato com esta proposta: a “vida” carrega por si s6 o sentido desta multiplicidade de
singularidades, aquilo que pulsa na outridade e que também ¢ marca fundante do “si”. J& o
“trem” aparece como este /ocus de encontro criativo-produtivo das diferencas, mas também

3

de celebragdo da identidade. Trem dos incognitos, clandestinos, dos “estrangeiros”, mas
também da tradicdo, coesdo € memoria coletiva. A tensdo entre esses polos diferenga-
identidade fundamentam o filme e s6 sdo possiveis, de fato, no des-esperado devaneio —

producdo desejante — do personagem Schlomo, que “escolhe a loucura” — “sublime folie”.
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Nao ¢ a toa que este trem é: um “trem magico” num primeiro momento, um “trem fantasma”
num segundo momento e por Ultimo um “trem louco”. Este trem ¢ parte dos fantasmas do
personagem Schlomo, bem como ¢ um “trem” impossivel no contexto em questdo: ndo pode
existir. Vale assumir aqui também a idéia da loucura como outra face de si e da realidade,
indica também, paradoxalmente, o despontar da diferenca e de uma possibilidade de
individuacdo frente a indiferenciagdo afirmativa do real. O filme se aproxima também da
analise proposta por Nietzsche sobre a Tragédia Grega. Jogo afirmativo-negativo expresso
pelo sonho apolineo (sétima arte, em questdo) que tapa, vela, o pesadelo, a embriaguez
dionisiaca do que foi a massificagdo e mistificacdo nazista. A dolorosa e violenta proposta
homogeneizante nazista ¢ revirada pelo o humor e pela experiéncia da alteridade. Eugéne
Enriquez (1998) nos tras a seguinte idé€ia sobre a relagcdo identidade-diferencdo, tdo presente

no filme:

rejeitando o estrangeiro, se estd seguro de ndo ser contaminado por ele; se esta seguro
igualmente de sua propria coeréncia e identidade. O estrangeiro sempre faz mal aquele
que recusa a interrogagdo. Pois justamente o papel do outro em sua pura alteridade, do

estrangeiro, ¢ sempre questionar nossas certezas. (p.40)

O filme, ao trazer facetas da alteridade, questiona as certezas do espectador, pois por
um lado incita o contato com um conjunto de figuras paradigmaticas do “estrangeiro” (judeu,
cigano, comunista e até o nazista para o século XXI), assim como por outro lado induz a uma
“perturbacdo do pensar” diante da contradi¢do exposta por uma estética marcada pela ironia e
pelo grotesco como chave de desvelamento das contradi¢des, de forma caricata. Esta
estratégia do filme permite ainda uma afetabilidade pelo nao fechamento interpretativo, que
coloca o espectador em contato com o horror sem uma absor¢do identitaria e catartica. O
deslocamento de sentido criado pela satira e pelo grotesco possibilita, abre espaco, a reflexao.
O grotesco emerge de uma “mutagdo brusca, da quebra insolita de uma forma canoénica, de
uma deformacgao inesperada. A dissonadncia nao se resolve em nenhuma conciliagdo, ja que
dai decorrem o espanto e o riso, sendo o horror € 0 nojo” (Sodré & Paiva, 2002, p. 16). Assim

também a ironia entra em jogo, como subversdo do sentido e do saber instituido, pois “lanca
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uma violenta contradi¢do entre o que ¢ colocado e o que ¢ verdade. A ironia ¢ um cheque-
mate. O que o outro pensa, sua visdo ou sentimento de mundo tornam-se insustentaveis,
incoerentes, logicamente contraditorios, revelados, desvelados, posto a nu” (Ramos-de-
Oliveira, 2004, p.77). Sdo estratégias estéticas que nao dizem, mas deixam o espectador sentir
e perceber por iniciativa propria. Nao ha previsibilidade afirmativa, mas surpresa e revelagao
na negatividade. Como o acesso a monstruosidade de Goérgona que “pode provocar
igualmente o pavor de uma angustia sagrada e a gargalhada libertadora” (Vernant, 1988, p.
40). Diante das cenas do filme descritas abaixo, como nao ser tocado ou cometido por uma
gargalhada compulsiva e generalizada? E possivel manter-se apatico ou indiferente a este
desvelamento inquietante e intenso? Cenas tais: homens escondidos observam de longe outros
inimeros homens fardados de nazistas, orando como e junto com os judeus; o judeu que,
vestido de comandante nazista, anuncia aos inquisitores que carrega um trem de “judeus
especiais”, porque também comunistas, portanto duplamente perigosos, economizando assim
no “carregamento”; este mesmo personagem diz que o Idiche ¢ a parddia do Alemao, que para
falar Alemao de verdade, € preciso retirar o humor; a mistura cultural nas relagdes sexuais
entre diferentes e o humor trazido por uma sexualidade sempre caricata e grotesca, tira o peso
dos tabus sexuais; o trem, em dire¢do a Russia, justamente na fronteira, ¢ bombardeado e os
passageiros do trem gritam “estamos livres”; etc. Em conjunto, estas cenas todas proclamam e
convidam a diferenca a causar estranhamento e gerar reflexdo no espectador. Ao contrastar
diferentes possibilidades de existéncia, de forma esdrixula, coloca em cheque o principio de
identidade que sustenta o que conhecemos sobre o mundo e ndés mesmos, € nos obriga a
experimentar a alteridade. Assim, tal estética ganha uma dimensdo ética e politica
fundamental que se estende aos personagens e as “fun¢des” que cumprem. Por exemplo: o
visitante sui¢o que encarna o general nazista para auxiliar a comunidade na fuga de trem rumo
a terra prometida, aparece no filme como aquele que vive o limite e o postula. Como Artemis
(deusa dos ritos de passagem, das fronteiras rumo a diferenga e a novos estados do ser) e as
mascaras usadas para representd-la, o visitante no filme auxilia parte da comunidade judia a
experimentar este limite entre eu € o outro ao ensinar a lingua alema, ao conduzir a viagem-

travessia longe dos lares, rumo a uma “nova vida” — retorno ao “territorio do mesmo” (de
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volta as origens na Palestina e as raizes da tradi¢do). E quem mantém a regra e evita a
transgressao dando contornos a este momento de passagem, bem como prepara todos para
adquirir a experiéncia das formas diversas da alteridade (os ciganos € os comunistas — apesar
se sua aversdao ao comunismo). Enquanto o personagem Schlomo se afirma na diversidade
que carrega consigo — cigano, louco, judeu — explorando as suas possibilidades de existéncia,
o personagem Sami, melancolico e confuso, afirma e nega a diversidade em si, passa por certo
luto até, por fim, se entregar a fusdo sensual e assumir suas fronteiras borradas. Assim, ele
aparece como nazista, como judeu, como comunista e por fim cede ao universo cigano. Ele
assume a posi¢do feminina, como propde Buci-Glucksman: excluido do simbodlico; sem
nome, sem identidade, sem ser. Espago do neutro, do ambiguo. Expressdo da alteridade
“absoluta”, “jogo infinito da diferenca”, sem centramento. Ainda o personagem invejoso €
vingativo que v€ no comunismo um substituto identitario, aparentemente mais nobre e
promissor (em prol de um “novo homem”, “novo tempo’’), mas que recai na massificacao
afirmativa e alienada, arrebata alguns judeus, sob dogmas que cegam e iludem impedindo nao
so a diferenca, mas o reconhecimento destes na semelhanca. Por fim, vale citar a fun¢ao da
personagem mais desejada e cobigcada, Esther, que ¢ quem curiosamente e de forma muito
simbdlica, tem um futuro na América junto ao esposo e seus trés filhos. Sobretudo, o filme
fala ainda de Esperanga. Se da Caixa de Pandora eclodem e se libertam os males do mundo,
nela resta a esperanga, como uma resistente remanescente (Rodrigues, 2008). Esperanga:
alimento a alma, fé no devir, mas também fonte de perdi¢dao, vazao ao ressentimento. Esta
espera que ao mesmo tempo alude novas possibilidades, mudangas, também instaura uma
eterna expectativa quanto aquilo que ndo passou ou que nao se sabe se passou, se passara. As
imagens da esperanga atravessam o trem em sua saida da aldeia e nos discursos de retorno a
Palestina. Emblematico exemplo disto ¢ a cena em que uma crianga pergunta a uma senhora
se eles irdo morrer e esta diz que ndo, que “nem todos sdo maus”, voltando a ler a histéria
“Chapeuzinho vermelho e o lobo mau” com olhar de espera contida. No filme ainda fica
explicito que tanto os judeus como os ciganos, firmam também a dimensdo da identidade pela
tradicdo, pela memoria, cultura, crencgas e pelo luto das raizes perdidas. O auge da proposta do

filme, parece surgir na cena da festa coletiva que se inicia com a troca/jogo de sons, com a



Anais V CIPSI - Congresso Internacional de Psicologia

Psicologia: de onde viemos, para onde vamos?
Universidade Estadual de Maringa ISSN 1679-558X

musicalidade, que langa todos em uma convivéncia identitdria sem que cada uma, em sua
diferencga, anulasse a outra. Enfim, o Shoah para alguns autores se apresenta como evento-
limite, a catastrofe da humanidade por exceléncia. A ferida narcisica da modernidade. Ferida-
ruptura que exige o reconhecimento do horror que o homem guarda em si, da posi¢ao de
carrasco e das variadas posicdes que possamos assumir nas inimeras possibilidades que nossa
existéncia guarda. A diferenga entranhada em nos deve ser experimentada em contrapartida a
totalidade identitaria - esta afirmag¢do que homogeneiza e empobrece o homem e a cultura.
Remetendo a Penteu e o ndo reconhecimento/acolhimento de Dionisio, seu primo, tido entao
como “estrangeiro”, vale a idéia de que “o horror vem se projetar na face daquele mesmo que
ndo soube reconhecer o lugar do outro (...) @ medida que um grupo humano se recusa a
reconhecer o outro e abrir-lhe espago, esse proprio grupo se tornasse (sic) monstruosamente
outro” (Vernant, 2000, p. 160). Em outras palavras, o mundo (ilusoriamente) reconciliado,
levard de forma indefectivel a rupturas; quanto mais unitario e totalitario, maior o furo, o
rasgo. Portanto, o filme em questdo enuncia a transgressdo produtivo-criativa em nome da
diferenca, da heterogeneidade, donde emanam possibilidades emancipatorias nas varias
representacdes do encontro com o outro. Como pontua Enriquez (1998, p. 37), “todo encontro
com o outro ¢ semeado de obstaculos. O lago social se apresenta, desde o inicio, como um
laco tragico. Ele nos obriga a compreender que os outros existem nao como objetos possiveis

para nossa satisfacdo, mas como sujeitos de seus desejos e de seus atos”.
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Apresentacio 2
SOBRE ANACRONISMOS OU PIERROTS: A DISSEMINACAO DO ROMANTISMO
NA CONTEMPORANEIDADE

Ana Caroline Toffanelli*
Angela Maria Pires Caniato

Introduciao

A presente pesquisa investigou acerca da disseminagdo do amor romantico,
especificamente sua expressao via Industria Cultural, bem como seus apelos ideologicos e
imagéticos como, por exemplo, na adaptacdo do livro Crepusculo — da autoria de Stephenie
Meyer — para o cinema. O estudo serviu-se da pesquisa bibliografica e qualitativa, atrelando-
se ao Projeto de Pesquisa-Intervencao “PHENIX: A Ousadia do Renascimento do Individuo-
Sujeito — Fase III” do Departamento de Psicologia da Universidade Estadual de Maringa
(UEM), vindo a servir de conhecimento tedrico para as intervencdes realizadas em seu
momento pratico, feitas com adolescentes da classe periférica da cidade de Maringa- PR.
Ressalta-se, neste, a persisténcia da fantasia do encontro com a vivéncia amorosa plena e
completa, capaz de sanar o desamparo humano em tempos de individualismo, fantasia esta
fortalecida pela Industria Cultural através de revistas de celebridades e da industria
cinematografica, por exemplo, suscitadoras de sofrimento psiquico frente a inviabilidade da
fusdo de uma alma a outra.

Apresenta-se entdo, concomitante ao império da conexao “ficar-com”, o sonho do
encontro com a metade faltosa, supressora de quaisquer insatisfacdes. Como apontado por
Mezan (2008, p. 8), atualmente a sensibilidade romantica ¢ expressa nas revistas de
celebridades: paradoxalmente, os leitores buscam a prova de que, apenas para os mais
afortunados, o amor feliz ¢ possivel, bem como constatam que os famosos também sofrem por
amor, assim como na era vitoriana.

E ¢ justamente essa disseminacdo do romantismo que a pesquisa busca compreender,
valendo-se principalmente do estouro cinematografico de Crepusculo, em que os impasses

amorosos entre Bella e Edward causam suspiros e sobressaltos da plateia: a unido fisica do
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casal ¢ impedida pelo receio de Edward ndo ser capaz de controlar seu instinto assassino — o
que mantém os enamorados em situacdo similar & Pierrot e Colombina, da Commedia

Dell’ Art (forma de teatro popular surgida na Italia no século XVI).

Objetivos

Essa pesquisa identificou o arranjo subjetivo dos relacionamentos contemporaneos,
no que tange a formacao de vinculos amorosos partindo de premissas ideologicas para a
constituicdo de modelos de relacionamento. Do mais, fez-se uma contextualizacdo da
disposi¢do social do modo de produgdo capitalista, ilustrou-se o papel dos veiculos de
informacdo, bem como sua fun¢do na constitui¢do da subjetividade na relacdo individuo-
cultura na sociedade consumo e, finalmente, pode contribuir com o Projeto Pesquisa-
Intervencao “Phenix — a Ousadia do Renascimento do Individuo-Sujeito - fase III”, a fim de
oferecer subsidios teoricos e, consequentemente, do refinamento de sua parte pratica, tendo

em vista sexualidade vivaz presente na adolescéncia.

Metodologia

Quanto a metodologia, o trabalho abordou o procedimento bibliografico e a Pesquisa
Qualitativa.

O levantamento bibliografico foi utilizado como fundamentacao tedrica, a fim de
emergir os conteudos até entdo publicados acerca do tema a ser elucidado, proporcionando ao
pesquisador a maior familiaridade possivel com o assunto em questdo. Tal levantamento tem
por finalidade permitir que o tema seja examinado por um aspecto distinto e, por sua vez, que
sejam encontradas novas conclusdes; deixando, assim, de ser somente uma repeticao daquilo
que tenha sido escrito ou dito anteriormente sobre determinado assunto (Marconi; Lakatos,
2006).

No que tange a pesquisa qualitativa, utilizou-se a abordagem de Gonzilez Rey
(2005), ancorada no carater construtivo interpretativo do conhecimento - a qual implica um
posicionamento reflexivo diante dos limites e possibilidades da pesquisa cientifica (2005, p.

03). Para Gonzélez Rey (2005), a pesquisa qualitativa vai além da reproducdo linear da
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realidade e possibilita ao pesquisador a producdo do conhecimento, que nada mais ¢ que um
processo de constantes construcdes, que se ddo diante de confrontagdes do pensamento do
pesquisador com os varios acontecimentos empiricos coexistentes no decorrer da
investigacao. (Gonzalez Rey, 2005, p. 07). Destarte, a pesquisa qualitativa de Gonzalez Rey
considera intrinsecamente a singularidade do objeto de estudo, atentando-se ao arranjo
subjetivo humano, produtor e produto da cultura.

Nesse trajeto, a pesquisa foi acambarcada por paralelos com a obra de Menotti Del
Picchia — Mascaras —, ¢ a adaptagdo de um livro da autoria de Stephanie Mayer para o
cinema, Crepusculo. Tal metodologia ¢ utilizada a fim de emergir a importancia da arte na
analise individuo-cultura que serd realizada, tendo em vista que estas portam o mesmo objeto

de estudo: a subjetividade.

Resultados e Discussao

Observa-se que, tal qual a légica neoliberal, a pratica do “Ficar Com” parece
adequar-se perfeitamente no universo de coisificacdo do outro. Tempo e espaco comprimem-
se, ¢ a aceleracdo do tempo e a demolicdo de fronteiras geograficas e psicossociais
tendenciam as relagdes em uma maior fluidez, brevidade e instabilidade (JUSTO, 2005).
Como alude Bauman (2004), vive-se na era da “instantaneidade”, em que desejos ndo sdo
retardados, tampouco aguardados: a satisfagdo ¢ imediata, como no “Ficar Com?”,
caracterizado pela predominancia da sensorialidade, a brevidade do contato, a auséncia de
exclusividade e de compromisso, a descartabilidade do outro e a ndo obrigatoriedade da
presenca de sentimento” (Mariano, 2001, p. 79).

Justo (2005), entretanto, demonstrou surpresa ao afirmar que o “Ficar Com”, apesar
de mostrar-se o mais popular entre os adolescentes, nao ¢ eleito como modalidade preferida
de pratica amorosa: a preferéncia pelo namoro, entre os adolescentes, foi significativa. Sob
esse aspecto, o autor aponta que os participantes da pesquisa argumentam que a pratica do
ficar ¢ tida, muitas vezes, como experimentacdo — caso o casal conflua, ¢ possivel que estes
engajem em um vinculo mais duradouro. Em épocas hedonicas, evidente que busca-se aquele

que venha suprir irrefredvel e completamente os desejos do sujeito contemporaneo — situagao,
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que, de acordo com Mezan (2008, p. 9), desemboca da inacessibilidade do ideal almejado:
caso o outro que corresponda a tais exigéncias nao seja encontrado (ou ndo possa supri-las),
tenta-se, em vao, contornar tal impossibilidade de mil maneiras, o que resulta em vivéncias de

fracasso e angustia.

Conclusdes

Pode-se notar que, concomitante ao império do “Ficar Com”, o romantismo continua
a perdurar em coragdes liquidos, de maneira anacronica. Independente da modalidade,
atualmente todas as fichas sdo apostadas no assunto “relacionamento”, Uinico jogo que vale a
pena, apesar do risco (Bauman, 2004). Tornou-se visivel que falar de amor ¢,
invariavelmente, salpicar a pesquisa com o ponto de vista dos pesquisadores e/ou pensadores
— que também nao deixam de ser sujeitos datados historicamente - com a moralidade sempre
presente, seja a de Freud ou Platdo, visto que o relacionar-se com o outro ¢ concordante ao
modo de funcionamento da sociedade da época. Nesse sentido, aponta-se os riscos da
disseminagdo de uma realidade afetiva idealizada e inviavel para a época, a saber, a
propagacao via Industria Cultural do encontro com o amante perfeito, sempre desejavel e
desejoso, como, por exemplo, os caricaturados na industria cinematografica.

Destarte, vé-se como de grande importancia atentar aos tramites da realidade afetiva
na pratica clinica, isto ¢, a adesdo ideologica dos profissionais que veem o romantismo
enquanto constitutivo do desenvolvimento emocional do sujeito, e a consequente
patologiza¢do daqueles que chegam frustrados ao diva, por serem incapazes de manter um
vinculo amoroso. Para Costa (1999), pensar na realidade afetiva atual a partir da
peremptoriedade do amor €, no minimo, ingenuidade teorica: tem-se a escolha de sofrer por
outras causas, ¢ até inventar novas modalidades de amar. “Nossa vontade nao pode tudo, mas
pode qualquer coisa, e a melhor confirmagao disso € a propria historia do amor” (Costa, 1999,

p.25).
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Apresentacio 3
0S JOGOS ONLINE: O QUE ESTA EM JOGO?
UMA LEITURA PSICANALITICA

Daniel Ribeiro Branco*
Regina c. Abeche

Introduciao

A partir de uma experiéncia de trabalho com adolescentes, foi possivel notar o
quanto os jogos eletronicos fazem parte de seu cotidiano, tomando uma consideravel parcela
de seu tempo, ganhando grande espaco em suas discussdes e cada vez mais aceito por parte de
suas familias sem o necessario estabelecimento de critérios para avaliar esses jogos. Porém,
esta ndo ¢ uma especificidade adolescente, pois basta uma rapida busca para notar a forte
presenca deste tipo de entretenimento no dia-a-dia de pessoas das mais variadas faixas etérias.
Presenca esta, que cresce a cada dia e acaba sendo tema recorrente em noticiarios e da midia
em geral, com questionamentos ¢ em alguns casos acusacdes de que tais jogos seriam
prejudiciais.

A grande adesao que estes jogos conquistaram pode ser evidenciada pelo alto
nimero de vendas de algumas variedades e da extensa gama de modalidades e titulos dos
jogos, podendo aliar o jogo a internet, possibilitando que os jogos ndo sejam apenas vendidos,
mas também que uma assinatura mensal seja exigida para a manutencdo do contato com
outros jogadores através da rede.

Tendo isto em vista, o presente trabalho tem como objetivo discutir os possiveis
meios de satisfacdo pulsional promovidos pelos jogos eletronicos, mais especificamente nos
jogos desenhados para grandes nimeros de jogadores que t€ém a rede de internet como suporte
— 0s chamados MMO.

Levando em conta que a Psicandlise pode ser entendida como um método para
analisar de que modo um fendmeno social ¢ integrado na vida psiquica dos individuos
envolvidos ou, mais especificamente, para avaliar o tipo de processo psiquico que pode estar

em jogo em um fendmeno (Mezan, 1993, p. 53 e 93), o método serd pautado na teoria
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psicanalitica para a interpretagdo e discussdo do tema proposto, focando nos possiveis

caminhos de satisfacdo — caminhos pulsionais — que os jogos podem possibilitar ao sujeito.

Discussao

De acordo com a Unido internacional de telecomunica¢des' no inicio de 2010
estimou-se que mais de 479 milhdes de pessoas em todo o mundo utilizavam algum servigo
de acesso a dados da internet, demonstrando um aumento de 445% em relacdo ao mesmo
periodo do ano 20007. No inicio de 2010 os jogos online passaram a ser a segunda utilizacdo
mais comum deste contingente, segundo pesquisa publicada pela Nielsen Company’; ficando
atras apenas dos portais de relacionamento.

Um dos segmentos de maior crescimento nesta induastria sdo os jogos online para
grandes massas de jogadores, conhecidos como MMO — Massively Multiplayer Online —
sendo World of Warcrafi o jogo mais popular desta categoria, com 11,5 milhdes de assinantes
(Roy, 2007). Diferente dos jogos tradicionais, os jogos da modalidade MMO possibilitam que
centenas a milhares de jogadores adentrem através de um servidor central para jogarem no
mesmo mundo virtual, contextualizado de acordo com cada jogo, tendo sua propria economia,
sistema de transportes, redes sociais, além de varias outras possibilidades que os tornam
atrativos de jogar e cada vez mais complexos (Roy, 2007).

Estes jogos, nos quais varios jogadores participam podendo cada um estar em
qualquer local do planeta, simulam desde guerras contemporaneas, batalhas medievais ou o
simples cotidiano, criando mundos fantasticos repletos de criaturas bizarras ou mesmo
situagcdes muito proximas da realidade. Os MMO sao também palco para a formagdo de
grupos de jogadores, constituicdo de relacionamentos por intermédio de bate-papos e o local
onde cada jogador deve construir seu personagem da forma que mais o agradar para atuar no
jogo. Portanto, a quantidade de possibilidades de interagdo entre jogadores e entre o jogador e

0 jogo em si, a criacdo de um personagem para representd-lo no mundo virtual, assim como

1 Agéncia da ONU especializada em tecnologia de comunicag¢des (http://www.itu.int/en/pages/default.aspx)

2 Estes dados levam em conta apenas os servigos de banda larga, considerando-se que o niimero possa ser muito
maior se computadas as conexdes por telefone, ainda existentes em paises em desenvolvimento, como o Brasil.

3 Empresa especializada em  estatisticas de utilizagdo da internet e meios  virtuais
(http://blog.nielsen.com/nielsenwire/)
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do fato de que o jogador deve ser um assinante mensal para poder participar do jogo, fazem
dos MMO um representante interessante das possibilidades que este tipo de midia compde
para buscar a adesao e fidelizacdo do individuo como consumidor, assim como para que seja
possivel interrogar o que esta em jogo para que se faca uma aceitagao tdo grande destes jogos.

Visto que ha uma grande adesdo e uma inquestionada aceitacdo da grande maioria
dos jogos na atualidade, que pode indicar uma relacdio de maior compromisso do que o
simples lazer, surgindo inclusive o termo esporte eletronico para substituir a ideia de
entretenimento ou lazer, faz-se presente a necessidade de entender como o individuo se situa
diante de uma sociedade que ¢ atravessada por estas tecnologias e os caminhos de satisfacao
possiveis que os jogos oferecem para seus jogadores. Deste modo, tendo em vista que a
Psicanalise pode ser entendida como um método para analisar de que modo um fendomeno
social ¢ integrado na vida psiquica dos individuos envolvidos ou, mais especificamente, para
avaliar o tipo de processo psiquico que pode estar em jogo em um fenomeno (Mezan, 1993, p.
53 e 93), ¢ sob este ponto de vista tedrico que alguns temas referentes aos processos
psiquicos, que podem estar envolvidos para que exista esta massiva adesdo a este fendomeno
social, deverdo ser discutidos.

Esta intima e duradoura relagdo com estes jogos parece apontar para processos
psiquicos internos e inconscientes em sua totalidade, ou pelo menos em parte, sugerindo uma
relagdo pulsional que vai além da facilmente observada descarga da agressividade.

Conceito limite entre o psiquico e o somatico, as pulsdes sdo 0s representantes
psiquicos das excitagdes provenientes do corpo, que chegam ao psiquismo como uma
exigéncia de trabalho que busca a satisfacdo libidinal (Kaufmann, 1996, p. 439). As pulsdes
podem ser definidas como um processo dindmico que consiste numa pressao constante, cuja
fonte de excitagdo ¢ proveniente do corpo, ¢ direciona o individuo para um objetivo.
(Laplanche e Pontalis, 2008, p. 394).

Embora o termo seja utilizado pela primeira vez por Freud em 1905 em Trés Ensaios
sobre a Teoria da Sexualidade (Freud, 2006a, p. 159) — onde o autor propde varias
subdivisdes como pulsdes parciais — € apenas em 1915, quando escreve Pulsoes e Destinos da

Pulsdo, que Freud (2004, p. 145) traga um panorama estruturado deste conceito, descrevendo
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o estimulo pulsional como proveniente do interior do organismo, portanto ndo passivel de
resolugdo por uma acdo de fuga, com isto exigindo do organismo que agdes especificas sejam
realizadas tendo como meta a satisfacdo desta “pressao constante” (Freud, 2004, p. 146).
Desta forma a pulsdo cria uma necessidade que para ser suspensa — satisfacdo — necessita de
uma ag¢do; a satisfacdo, porém, s6 pode ser alcangada por meio de uma “alteracdo direcionada
e especifica da fonte interna emissora de estimulos” (Freud, 2004, p. 146).

Nas palavras de Freud:

[As pulsdes] Incitam-no [o organismo] a assumir atividades complexas e articuladas umas
com as outras, as quais visam a obter do mundo externo os elementos para a sacia¢do das
fontes internas de estimulos, e para tal interferem no mundo externo e o alteram. Todavia,
acima de tudo os estimulos pulsionais obrigam o sistema nervoso a renunciar a seu
proposito ideal de manter todos os estimulos afastados de si, pois os estimulos de natureza

pulsional prosseguem afluindo de modo continuo e inevitavel. (2004, p. 147).

Ainda que a meta pulsional seja sempre a satisfagdo, esta pode ser alcancada por
diversos caminhos, podendo ser dividida e transformada — deslocada — no decorrer do
processo, ainda que isto ndo seja garantia da total satisfa¢do, pois € possivel que a meta seja
inibida quando ndo pode ser tolerada pelas regras do Eu, possibilitando apenas uma satisfacao
parcial (Freud, 2004, p. 148). Embora existam incontaveis objetos ligados a meta pulsional e
uma grande possibilidade de destinos que a pulsao possa conhecer, estes ndo necessariamente
tém que ser um outro, algo de fora do organismo, podendo também ser o proprio individuo
(Freud, 2004, p. 152).

Os destinos que a pulsio pode encontrar sdo diversos, mas destacam-se a
transformagdo em seu contrario — atividade em passividade, por exemplo — o
redirecionamento contra a propria pessoa, o recalque e a sublimagdo (Freud, 2004, p. 152).
Tais destinos e os caminhos percorridos pela pulsdo para atingi-los, provocam uma variedade
de pares de opostos que agem concomitantemente, como amor/odio, a atividade/passividade,

o Eu/exterior e o Prazer/desprazer (Freud, 2004, p. 155-162).
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Embora, ainda em 1915, o criador da Psicandlise aponte para a divisdo em dois
grandes grupos — Pulsdes do Eu e Pulsdes Sexuais — ¢ também neste texto que Freud indica a
possibilidade de incompletude desta formulagdo. Levando isto em conta, ¢ em 1920 que a
grande modificacdo deste conceito ¢ apresentada, com a formulacao da conflitiva dualidade
entre pulsdes de vida e pulsdes de morte em Além do Principio do Prazer (Freud, 2006b, p.
149).

Tanto as diversas possibilidades de destinos pulsionais apresentadas em 1915, quanto
as novas dualidades de 1920, apontam para esta for¢a constante que tem sua fonte no interior
do organismo e sua representacdo no psiquico, que incita o sujeito a varias agdes para obter a
satisfacdo, mesmo que parcial, para esta demanda interior. Tal busca por satisfagdo parcial
pode ter como possibilidade de destino os jogos, j& que estes trariam diversos atrativos para
dar conta destes desejos, oferecendo saidas que ndo atingiriam o coletivo, sendo assim sem a
possibilidade de repreensdo pelos atos praticados, ou mesmo sem as dificuldades que um
relacionamento pessoal real poderia trazer, tornando assim o ambiento dos jogos citados
asseépticos as consequéncias da satisfagdo de alguns desejos.

Os possiveis conflitos advindos dos atos para obter a satisfacdo e da convivéncia
coletiva, assim como as saidas possiveis dentro de uma sociedade com regras, levam Freud a
trabalhar tais conceitos pensando na influéncia destes na propria composi¢ao da civilizagdo.

Em seu famoso ensaio, O Mal Estar na Civilizacao, Freud (2006c, p. 93) discorre
sobre a dicotomia da aquisi¢do/manutencdo da felicidade e do processo civilizatorio,
considerando que a mesma civilizacdo que nasceu da necessidade de evitar as fontes de
sofrimento, acaba sendo responsavel pela frustragdo do individuo. O processo civilizatorio
tem o intuito de “proteger os homens contra a natureza e ajustar os seus relacionamentos
mutuos” (Freud, 2006c, p.96), ou seja, proteger a sociedade contra os processos pulsionais* e
regular nossos relacionamentos sociais, a fim de que estes ndo estejam sujeitos a uma

vontade, ou desejo arbitrario. Porém, esta propria civilizagdo diminui a liberdade, ja que o

4 O termo utilizado na tradugdo da edigdo inglesa estava relacionado a instinto. Porém, o termo utilizado no
original alemdo seria Trieb, que pode ter significados multiplos, dentre eles instinto ou pulsdo, sendo este
segundo mais apropriado por distanciar seu significado de uma terminologia que poderia limitar o termo 77ieb a
algo relacionado singularmente ao bioldgico. A utilizagdo de Pulsdo tem seu apoio nos comentérios de Luiz
Alberto Hanns (In Freud, 2004, p 142) ¢ de Laplanche e Pontalis (2008, p. 394).
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proprio conceito exige restricdes € a justica exige que ninguém fuja a estas restricdes, que
ninguém fuja a rentncia as pulsdes; ¢ exatamente esta renincia um dos fatores de frustracao,
sendo que pressupde a ndo satisfagdo de pulsdes poderosas (Freud, 2006¢c, p. 102). Como
consequéncia das necessidades impostas pelo principio do prazer e pela agressividade
afiguravel no homem, o individuo encontra-se dividido, descontente em um limbo entre suas
vontades de satisfacdo individual e as exigé€ncias sociais impostas pela civilizacdo (Freud,
2006¢, p. 119).

Por outro lado, o que se afigura na sociedade contemporanea pode estar além do que
o criador da Psicandlise poderia descrever em 1930, culminando em novas formas desta
relacdo entre o individuo e as exigéncias sociais, amparadas por novos paradigmas e valores.
Esta contemporaneidade, conhecida como era pos-moderna’, demonstra intensas modificagdes
no modo de vida dos individuos, ressaltando a predominancia da imagem, do culto ao
narcisismo, do vazio, do espetaculo e do consumo, gerando novos padroes de subjetividade
(Abeche, 2008, p. 165).

Intimamente ligada ao consumo, pode-se dizer que a pos-modernidade tem como
uma de suas principais marca a subordinacdo da cultura e da subjetividade ao registro
econdomico, sugerindo que a economia se faz presente junto ao psiquismo como uma
“administracdo instrumental dos desejos e prazeres para a geracdo de novas riquezas” (Silva
Jr, 2006, p. 30). E sob esta égide que a cultura, além de mercadoria, torna-se na pos-
modernidade um meio de producao de comportamentos, capaz de utilizar como ferramenta
para esta produgdo qualquer processo psiquico como, por exemplo, apelos eroticos, estimulos
sensoriais, identidades, ideais estéticos, valores morais ou mesmo visdes de mundo;
preparando assim o sujeito para exercer seu novo papel social: o de consumidor (Silva Jr,
2006, p. 31-33).

Segundo Dufour (2001), na sucessdo da historia do ser humano este constantemente
instituiu grandes figuras representacionais, colocadas no centro de suas configuragdes

simbolicas; embora tais figuras mudassem no decorrer da Historia e nas diferentes culturas,

5 Embora existam discussdes sobre estarmos, ou ndo, em uma era apoés a modernidade, ndo cabe aqui tal
discussdo, mas sim anunciar algumas caracteristicas desta contemporaneidade na qual estamos, esta sim sem
davida, inseridos.
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permanecia constante a relacdo de submissao a elas. Este referencial dava ao sujeito um ponto
de apoio para que sua funcdo simbolica pudesse se basear em um fundamento, para ser
possivel a constituigdo de um sujeito (Dufour, 2001; Lebrun, 2010, p. 10). A grande
subversao da pds-modernidade estaria exatamente na destitui¢do desta figura, em seu
consequente declinio, na abolicdo da distancia entre o sujeito e este referencial e na institui¢ao
do proprio sujeito como o grande referencial para si mesmo; um sujeito autofundador
(Dufour, 2001).

Esta configuragdo, segundo o autor, modifica a condi¢ao subjetiva do individuo pds-
moderno, que pode estar se aproximando de um estado limite entre neurose e psicose,
melancoélico e iludido com uma possivel onipoténcia e por falsos eus, por personalidades
emprestadas e possivelmente multiplas, oferecidas pelo mercado (Dufour, 2001).

E inegavel que atualmente os videogames tenham se tornado a parte mais importante
do lazer dentro dos lares, assim como os jogos eletronicos online para multiplos jogadores —
MMO - tornaram-se uma rotina didria e ponto de encontro para milhoes (Turkle, 2005, p. 4).

E qual o papel dos jogos eletronicos, da rede de internet e mesmo dos computadores
com toda a abrangéncia que conquistaram atualmente? A pesquisadora norte-americana
Sherry Turkle, que hd mais de 25 anos vem pesquisando o tema, ressalta que inicialmente —
em meados dos anos 80 — estas tecnologias exigiam do usudrio um razoavel nivel de
compreensao para interagir com os computadores e posteriormente com a rede, era necessario
criar seus proprios programas basicos; o individuo tinha que criar, e para isto precisava
conhecer o funcionamento basico daquele dispositivo, entender o que estava fazendo e a partir
disto atuar sobre ele, utilizando-o como uma ferramenta (Turkle, 2005, p. 1-15). Atualmente,
porém, os computadores estdo mais proximos de “préteses do pensamento” (Turkle, 2005, p.
3) do que ferramentas, portanto a atuagao desta tecnologia na subjetividade torna-se mais
aparente, mesmo que sua atual onipresenga tenha embotado no individuo a capacidade de
questionar seus efeitos (Turkle, 2005, p. 3).

Embora os jogos atuais possam dar uma noc¢do de maior liberdade de atuacdo e
interacdo por parte do sujeito, este ndo participa de sua criacdo, nao conhece as regras

simbolicas que regeram a constru¢do daqueles jogos e por isto sua atuagdo fica limitada as
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regras previamente estabelecidas por outro — empresa criadora — que tem, este sim, 0 dominio
da criacdo e o entendimento dos processos simbolicos envolvidos (Turkle, 2005, p. 7).
Portanto, mesmo que atuante naquele mundo de imagens e codigos, o jogador pode ndo estar
pensando naquilo que faz, ele simplesmente atua, e isto, elevado as horas de pratica diaria,
deixa estes individuos confortdveis na posicdo de participantes destes mundos pré-criados,
mas participando como consumidores, € ndo como cidadaos (Turkle, 2005, p. 13).

O filésofo alemao Christoph Tiircke, defende que a distragdo, o lazer, ¢ uma
necessidade de todos, mas que a inundacdo de impressdes audiovisuais provocados pela
torrente de imagens provenientes de todas as midias exercita algo que pode ser chamado de
uma “distragdo concentrada” (Tiircke, 2010, p. 263-268). Embora o termo seja ambiguo, € na
verdade cheio de sentido, pois denota que enquanto uma imagem singular promoveria a
atencao focada, bilhdes destas imagens fazem o contrario mantendo o individuo concentrado
neste turbilhdo sendo, entretanto, mantido distraido de todo o resto por longo periodo (Tiircke,
2010, p. 265). Porém, tdo ou mais preocupante, ¢ que esta incapacitacdo ao ato de refletir
pode estar colaborando para um afastamento cada vez maior do individuo da sensibilidade e
da possibilidade para enfrentar suas questdes e frustragdes. Parafraseando o autor: “A
repeticdo de imagens que vivemos ¢ uma forma de ndo lidar com a dor, com o que achamos
que ¢ terrivel” (Tiircke, 2010). Um efeito comparado ao das drogas em seus usuérios.

Toda esta destituicao e aprisionamento do sujeito, assim como sua incapacitacao para
refletir sobre as contingéncias que o cercam, como apontam Tiircke (2010) e Turkle (2005),
podem ser entendidos como uma modalidade de violéncia que pode ser entendida como
simbodlica. Aliando a Psicanalise freudiana ao conceito de industria cultural de Adorno,
Caniato (2009, p. 167) ressalta a possibilidade de desestruturacdo da subjetividade quando o
individuo sucumbe a violéncia simbolica da industria cultural, impedido de qualquer reflexao

critica sobre a cultura que o reprime.

Concluindo
A partir do material levantado ¢ possivel elaborar alguns questionamentos em relagao

ao tema.



Anais V CIPSI - Congresso Internacional de Psicologia
Psicologia: de onde viemos, para onde vamos?
Universidade Estadual de Maringa ISSN 1679-558X

Aponta-se a possibilidade de que os jogos estariam mais proximos a uma producao
voltada ao mercado/consumo do que ao individuo, voltados a satisfazer sim alguma meta
pulsional, mas sem a preocupagdo com o sujeito, sem a preocupagdo para que exista um
sujeito em sua totalidade. Os jogos, e 0 MMO com sua versatilidade ilustra bem esta hipdtese,
estariam sendo produzidos para satisfazer a maior parcela de pulsdes parciais para o maior
numero de jogadores, ndo importa sob que condigdes e sob quais custos ao sujeito ou a
sociedade; neste “jogo” o que importa ¢ o consumo constante e fiel.

Por outro lado, apesar de todos os interesses que possam existir por detrds da
producdo dos jogos eletronicos, os caminhos dependem da singularidade do sujeito que se
coloca como jogador. Nao ha dados suficientes na literatura para possibilitar fazer uma
afirmagdo, mas se pode levantar a hipotese de que tanto caminhos ndo construtivos, mais
proximos a uma repeticdo compulsiva, como sugerido Tiircke (2010), quanto construtivos e
quem sabe até sublimatorios podem ser da escolha do sujeito que joga. Esta possibilidade fica
evidente no exemplo usado por Turkle (2005) que compara os jogos a uma tela de
Rorschach®, na qual o resultado e elaboragdo dependem do sujeito que se encontra frente a
tela.

Uma sugestao de continuidade do trabalho diz respeito a vasta variedade de jogos, o
que possibilita particularizar categorias de jogos e o que podem estes trabalhar no sujeito, pois
considerando que hd um sujeito ativo desde a escolha do jogo, a diferenca pode comegar ja
pela escolha da modalidade e tema de jogo.

Embora o presente trabalho ndo tenha chegado ao ponto de poder afirmar qual o
caminho pulsional majoritariamente facilitado pelos jogos, valeria a pena levantar qual seria o
caminho percorrido pelos jogadores. Sabe-se pela midia o quanto podem ser prejudiciais para
alguns individuos, mas talvez os casos publicados pelos telejornais sejam extremos € nao
representativos em relagdo ao todo dos jogadores, assim como deixa de lado aqueles que
embora ndo extrapolem sua violéncia no mundo externo a ponto de se tornarem alvo dos

noticiarios, podem estar sendo violentados simbolicamente por uma forte adesdo,

6 Teste Psicologico projetivo formalizado por Hermann Rorschach no qual sdo utilizal0 imagens abstratas
simétricas.
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abandonando qualquer possibilidade de cidadania e mesmo de relagdes intersubjetivas

saudaveis.
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