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Resumo

Toda transformacio tecnoldgica nos convida a refletir sobre nossas
formas de compreensio dos fen6menos sociais e seus impactos nos
sujeitos. Hoje, temos a nossa disposi¢io inimeras mdquinas que
respondem a necessidades humanas e, mesmo assim, com as aparentes
facilidades proporcionadas pela cibercultura, parece que continuamos
em estado de alerta, esperando pela préxima informagio e noticia,
esperando sempre pela proxima urgéncia que surgird em nossa tela. Nossa
experiéncia existencial do mal-estar frente ao processo cibercultural ganha
novos contornos. A hiperconexio imersiva no digital parece produzir um
sentimento de instantaneidade que nos impede a reflexao e a experiéncia
de 6cio. Questdes sobre a compreensio acerca dos efeitos subjetivos
que tal forma de vida acarreta 3 humanidade comecam a despertar o
interesse de vdrios campos do conhecimento. Portanto, tomando a nogio
psicanalitica de mal-estar, este estudo, de natureza tedrico-bibliografica,
objetiva proporcionar compreensoes sobre o fend6meno da hiperaceleragio
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digital, promovendo um didlogo entre a psicanilise e os estudos sobre a
contemporaneidade e o dcio. Nesse contexto, a psicanilise, ao se colocar
como um espago de experiéncia que produz efeitos de significacio,
permitiria ao sujeito ocupar uma posi¢io para além do lugar que lhe cabe
em uma sociedade hiperacelerada, parecendo, dessa maneira, fornecer
algumas pistas para se pensar sobre a experiéncia de écio na cibercultura
e sua respectiva importincia.
Palavras-chave: psicanilise; cibercultura; digital; 6cio.

INOTES ON UNEASINESS IN CYBERCULTURE IN TIMES OF DIGITAL
HYPERACCELERATION

ABSTRACT

All technological transformation invites us to reflect on our ways of
understanding social phenomena and their impacts on the subjects. Today we
have at our disposal countless machines that respond to human needs and yer
with the apparent facilities provided by cyberculture, it seems that we remain
on the alert, waiting for the next information and news, always waiting for the
next urgency that will arise in our screen. Our existential experience of malaise in
the cyberculture process is gaining new contours. The immersive hyperconnection
in the digital seems to produce a feeling of instantaneity that prevents us from
reflection and the experience of leisure. Questions about the understanding of
the subjective effects that this way of life entail for humanity begin to arouse the
interest of various fields of knowledge. Therefore, taking the psychoanalytic notion
of malaise, this theoretical-bibliographic study aims to provide insights into the
phenomenon of digital hyperacceleration, by promoting a dialogue between
psychoanalysis and studies on contemporaneity and leisure. In this context,
psychoanalysis, by placing itself as a space of experience that produces effects of
signification, would allow the subject to occupy a position beyond bis or her place
in a hyperaccelerated society, seeming, in this way, to provide some clues to think
on the leisure experience in cyberculture and its respective importance.

Keywords: psychoanalysis; cyberculture; digital; leisure.

NOTES SUR MALAISE DANS LA CYBERCULTURE AUX TEMPS
DEL’HYPERACELERATION NUMERIQUE
REsUME

Tous les changements technologiques nous invitent a réfléchir sur nos

Jformes de compréhension des phénoménes sociaux et ses effets sur les sujets.
Aujourd’hui nous avons & notre disposition de nombreuses machines
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qui répondent aux nécessités humaines, mais, méme avec les apparentes
Jacilités produites par la cyberculture, il semble que nous sommes roujours
en étar dattente de la prochaine information, en attente de la prochaine
nouvelle urgente qui apparaitra sur nos écrans. Notre expérience existentielle
du malaise face au processus de la cyberculture acquiert des nouveaux
contours. La hyperconexion au numérique semble produire un sentiment
d'instantanéité que nos empéche la réflexion et 'expérience du temps libre du
loisir. Des questions & propos de la compréhension des effets subjectifs liés a
cette forme de vivre, commencent & réveiller lintérét de plusieurs champs de
connaissances. Donc, a partir de lidée psychanalytique de malaise, cet étude,
de caractére théorique, a pour but discuter le phénomene de la hyperaceleration
numérique, en dialogue avec les études sur la contemporaineté et les études sur
le loisir. Dans ce sens, la psychanalyse, comme une pratique qui produit effets
de signification, pourrait, peut-étre améner le sujet & une position au-dela de
sa place dans une societé hyperacelerée et de ce fait, pourrait fournir certaines
indications pour penser & ['expérience du loisir dans la cyberculture et a son
importance respective.
Mots clés: psychanalyse; cyberculture; numérique; loisir.

Toda remodelagio tecnolégica convida & reconstrugio de nossas
formas de compreensio dos fendmenos sociais e os impactos nos sujeitos
de seu tempo. Tememos por seus efeitos devastadores e sonhamos com
suas benesses. Freud (1927/2014) acreditava no progresso cientifico
através da técnica como grande forca substitutiva frente as ilusoes
humanas. J4 Lacan tem uma proposi¢io menos otimista. E enfitico ao
afirmar que “nio existe progresso, no sentido de que este termo implicaria
uma solugdo feliz” (Lacan, 1992, p. 112). Afinal, se nao hd como saber o
que perdemos, ndo podemos avaliar exatamente o que ganhamos frente
a0 que é chamado de progresso cientifico-tecnoldgico.

Mesmo assim, as transformagoes de um tempo trazem consequéncias
e reformulagées nas formas de vida, deixando reliquias e ruinas que
passamos a cultivar como cultura, imbricada ao nosso processo de
civilizagdo e & experiéncia que atravessa o tempo. Sequelas de um futuro
que nio pode ser antecipado, que, como nos advertia Freud, “quanto
menos se sabe do passado e do presente, tanto incerto ¢ o juizo acerca do
futuro” (1927/2014, p. 232).

TEMPO PSICANALITICO, RIO DE JANEIRO, V. 53.1, P. 221-248, 2021



224 [ ] SOBRE O MAL-ESTAR NA CIBERCULTURA

Freud (1930/2010, p. 52) parece antever o diagndstico de nosso
tempo, a partir das possiveis consequéncias dos inimagindveis avangos
da ciéncia e da técnica, em que o homem transforma-se em uma espécie
de “deus protético”. Entretanto, Freud foi sempre taxativo ao afirmar que
tais avangos nio suprimiriam o mal-estar, ou seja, a relagio do homem
com a tecnologia no progresso civilizatério produz um embaraco, ao qual
devemos nos manter atentos.

Agora, temos geracdes nascidas e completamente criadas com acesso
farto e irrestrito & vida digital. Questdes sobre a compreensio acerca dos
efeitos subjetivos que tal forma de vida acarretam & humanidade comegam
a despertar o interesse de vdrios campos do conhecimento. A psicandlise,
como uma teoria de seu tempo, nio estd alheia a tais inquietacdes acerca
das novas formas de sofrimento e sintoma que nossos tempos produzem
no sujeito. Faz-se necessdrio um olhar clinico, critico e advertido para
tais implicagbes acerca de seus efeitos e priticas na gramdtica discursiva
contemporinea e as novas apari¢oes do mal-estar.

Hoje temos a nossa disposicio indmeras mdquinas que respondem
a necessidades humanas sentidas e criadas ao longo da histéria de nossa
civilizagio e cultura. Mdquinas como o avido, o carro ¢ o telefone, que nos
ajudam a poupar o tempo, diminuindo os espacos. Mdquinas como rédios,
video players e videogames, que sao utilizadas para “enriquecer” o tempo.
Miquinas que servem para estocar o tempo, como computadores, pendrives e
secretdrias eletronicas, substituindo nossa memoria. H4 ainda as mdquinas de
programar o tempo, como despertadores, cronémetros e agendas eletronicas.
E, mesmo assim, parece que continuamos em estado de alerta, esperando
pela préxima informagio e noticia, esperando sempre pela préxima urgéncia
que surgird instantaneamente em nossa tela (Dutra, 2015).

Para Han (2016b), nossa relagio com os aparelhos digitais que
compéem as tecnologias de informagio e comunicac¢io (TICs) torna-
se quase obsessiva, compulsiva. “Os aparelhos digitais tornam movel
o préprio trabalho” (Han, 2016b, p. 46), exacerbando a formalizagio
légica da produtividade contemporanea. Com a internet, a veiculagao
intensa das redes sociais digitais refor¢a macicamente uma coagio da
comunicagio e uma transparéncia da informagio, que, para o autor,

resulta da légica do capital.
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A internet quebra o paradigma espacial geogrifico de maneira
extrema. Nossa sensagio temporal ¢ intensificada. A hiperconectividade
imersiva no digital parece produzir um sentimento de instantaneidade.
A velocidade com que as informagoes circulam no espago da internet
trazem a sensagio aparente de simultaneidade espaco-temporal. O
gadgers, tais como computadores pessoais portdteis, smartphones, tablets,
4culos de realidade virtual e aumentada, reldgios inteligentes, consoles de
videogame, dentre outros equipamentos que surgem a cada dia, passam a
nos acompanhar a todos os lugares, nos mantendo conectados 24 horas
por dia, na rede e com pessoas em todo o planeta. Os esforcos da ciéncia
produzem um verdadeiro arsenal digital em massa.

As tecnologias digitais, como um dos grandes triunfos produzidos
pelo discurso tecnocientifico em aparceiramento com a légica do capital,
promovem a falsa promessa de um mundo sem limites (Lebrun, 2004,
p- 34). Um mundo sem proibiges, sem o desamparo da castragio. O
mundo da hiperdisponibilidade, da urgéncia e do extremo da positividade.
Dentre outras coisas, parece que a imersdo excessiva no “digital desmonta
o0 Real e totaliza o Imagindrio, submetendo a uma reconstrugio da triade
lacaniana do Real, Simbdlico e Imagindrio”, segundo Byung-Chul Han
(2016b). Obviamente, Han é impreciso nessa afirmacio, pois, seguindo
a construgio tedrica lacaniana, hd uma impossibilidade de desmonte de
cada um dos registros que compéem o né borromeano ao qual o autor
se refere. Acreditamos, seguindo Zizek (2013), que hd uma rotalizagio
do Imagindrio justamente pela imaginarizacio redundante da crenga
no apagamento do Real que a hiperimersio no digital parece promover.
Pretendemos trazer essa discussio mais adiante.

Portanto, as inovagdes tecnoldgicas produzidas nas tltimas décadas,
intensificadas principalmente no século XXI, exacerbam a particula hiper
da modernidade (Lipovetsky & Serroy, 2011). Assistem a uma sociedade
que incessantemente busca o desempenho, o resultado, a producio e a
hiperconexao, resultando em um extremo e excessivo cansaco, no qual
0 homem ¢ posto ao ato sem acdo, reflexo da aceleragio do tempo, que
impossibilita a introdug¢do do tempo de cio (Han, 2016a, 2017b).

Como observa Martins (2018, p. 40) “na sociedade hiperconectada
nao hd a condi¢io da contemplagio, reduz-se 0 homem a um constante
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fazer e parecer fazer, ndo ser e parecer ser” a contemporaneidade, temos
que estar informados, nao hd espago para a criacio e a invengio, nio hd
tempo para a contemplagio e para o 6cio. Neste trabalho, trataremos o
4cio a partir daacepgio de Martins (2013, 2018), que propée o 6cio como
experiéncia desejada, livremente escolhida, experiéncia esta auténtica de
criagdo, contemplagdo, autonomia, relacionada ao “florescimento da
vida, no qual se convoca um eterno criar-se e recriar-se” (Martins, 2018,
p- 42). Em outras palavras, o écio configura-se como um desafio ¢ uma
forma de resisténcia em nossos tempos de tecnicismos e aceleramentos,
em que, por exemplo, a prdpria experiéncia temporal de um processo
analitico ¢ atacada por terapias que prometem como resultado o aumento
de produtividade e podem ser facilmente acessadas pela internet.

Como podemos notar, nossa experiéncia existencial do mal-estar frente
ao processo cultural ganha novos contornos com a prépria busca incessante
de uma linguagem técnica que o suture. Sendo assim, pretendemos, a
partir das contribui¢cdes de Rosa (2016) acerca do método de pesquisa em
psicandlise, nos alinharmos aos grupos de psicanalistas que tém formulado
e privilegiado as articulagées dos fendmenos sociais, politicos, culturais e
subjetivos em suas préticas e produgoes. Com isso, faz-se “necessdrio que
esse percurso inclua visitar outros campos de leitura dos fendmenos, tais
como a histéria, a ciéncia politica, a sociologia, a antropologia e a filosofia”
(Rosa, 2016, p. 26). Portanto, acreditamos em um didlogo possivel entre
a psicandlise, como uma experiéncia tedrico-clinica, e estudos sobre o décio
para trazer contribui¢oes ao entendimento dos efeitos da hiperimersio do
sujeito no ambiente digital promovido pela cibercultura — palavra esta que

nos convoca a algumas contextualizagoes, esclarecimentos e apontamentos.
SOBRE A CIBERCULTURA E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

A origem da cibercultura foi marcada por Norbet Wiener que, em
1947, logo ap6s o fim da II Guerra Mundial, propusera o investimento
moral e intelectual do planeta em uma nova forma de pensamento
tecnolédgico, uma nova ciéncia que ficou conhecida como cibernética.

O pensamento cibernético, segundo seu propositor, deveria resolver

através da técnica os mais notdveis problemas sociais e impasses politicos
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por meio da “sublima¢io funcional do ser humano em automatismos
maquinisticos” (Riidiger, 2016, p. 11). Essa proposta foi amplamente
aceita, dando-lhe acesso nio apenas a pesquisas tecnoldgicas de
vanguarda, como também, por consequéncia, atraindo aten¢ao de vdrios
setores politicos e econdmicos, interessados em como explorar e controlar
as condicoes de vida coletiva numa economia de mercado em curso de
massificagdo. A radicalizacio dessa proposta exacerba, ainda mais, o deus
protético que Freud (1930/2010) descrevera, ganhando uma dimensao
cada vez mais préxima do imagindrio divino criador.

Um dos intelectuais de seu tempo, interessado em investir esforgos
na compreensio da cibernética, foi Jacques Lacan. Na pentltima aula do
semindrio de 1955, Lacan tratou de articular a cibernética e a psicandlise,
percorrendo em sua aula a estruturagio da linguagem matemdtica
fundamental dos dispositivos cibernéticos em busca da natureza da
linguagem. Para Lacan (1954/1955/2010, p. 398), a cibernética é um
campo da ciéncia com fronteiras extremamente indeterminadas, pois “achar
sua unidade forga-nos a percorrer com os olhos esferas de racionalizacio
dispersadas, que vdo da politica, da teoria dos jogos, as teorias da
comunicacio, e até mesmo certas definicées da nociao de informdtica”.

Ao refletirmos sobre a figura do computador, do imagindrio homem-
mdquina e de uma linguagem matemdtica capaz de, por meio de um
equipamento, permitir a comunicagio universal dos seres humanos,
acessamos a génese do pensamento iluminista cientifico da modernidade.
Com o investimento dos esfor¢os no estudo da teoria geral de sistemas, ou
seja, no comparativo dos sistemas e mecanismos de controle automdtico,
regulagio e comunicagio nos seres vivos e nas mdquinas, o projeto
cientifico cibernético prescreveu “uma construgio tecnocultural marcada
pela hibridizagao entre a dimensio global das redes comunicacionais em
tempo real ¢ o contexto local do corpo e da experiéncia cotidiana sob o
tempo que passa’ (Trivinho, 2014, p. 26).

Com o advento da cibernética e dos processos histéricos que
ocorreram durante a segunda metade do século XX, a sociedade adentrou
em um novo ciclo de desenvolvimento tecnoldgico, baseado na expansio
da informdtica maquinistica de processamento de dados e criacio de

redes de comunicagio computacional. O processamento, controle e
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extensdo do tempo surgem como propdsitos desse projeto cientifico em
expansio. O surgimento da expressdo cibercultura situa-se nesse contexto
e, segundo Riidiger (2016), deve sua criagdo 4 engenheira, informata e
empresdria norte-americana Alice Hilton em 1964, ano em que fundou
o Institute of Cybercultural Research.

A engenheira computacional foi pioneira ao usar a expressio
cibercultura com significante manifestacio, promulgando que a nova
revolugio em curso exigiria um desafio ético de escala global, seria entao
necessério discutir um novo processo cultural. No livro langado apés a
primeira conferéncia anual sobre a revolugio cibercultural, cibernética
e automacio, Hilton (1966) afirma que a humanidade estd agora posta
na situagdo de ter de escolher entre duas trajetérias determinantes: (1)
a educagdo emancipatdria e o lazer criativo e (2) a adaptagio mecénica
e a idiotia apdtica.

A pesquisadora sugere, com ares proféticos, que a revolucio das
tecnologias computacionais dard origem a uma espécie de “cibernacio”
de proporgoes globais em um curto espago de tempo, e que, nela, uma
situagio calamitosa regressiva so serd evitada com a promocio do que
chamou de cibercultura. Com isso, tomando uma posi¢io otimista em
relagio & cibercultura, Hilton afirma que a revolugio cibernética exige
uma remodelagio dos processos e programas educacionais, pois s6 os seres
humanos que aprenderem a usar as mdquinas com sabedoria serao liberados
para alcangar a sua exceléncia, acreditando claramente na cibercultura
como processo educacional possivel e promotor de experiéncias criativas.

Porém, atravessada pelalégica do capitalismo globalizado, a cibercultura,
segundo Ridiger (2016), seria resultado da exploragio do pensamento
cibernético origindrio e de suas circunstancias. Surge com o objetivo de
criar um sistema artificial capaz de desenvolver fungbes humanas, de
acordo com “um projeto que se vai criando historicamente, mas que, como
tal, vai incorporando intimeras ordens de outros fatores” (Ridiger, 2016,
p. 10). Tal construgdo conceitual passa a levar sua ideia central a perder
a conexdo primeva com aquele pensamento cibernético origindrio e seus
desenvolvimentos especializados, “a projetar-se de um modo cada vez mais
cotidiano e profano, em que sé de forma muito mediada, estranha para o

seu sujeito, estd em jogo a cibernética” (Riidiger, 2016, p. 10).
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Cibercultura é a expressio que serve a consciéncia mais ilustrada para
designar o conjunto dos fendmenos cotidianos, agenciado ou promovido
com o progresso da telemdtica e seus maquinismos. Afinando o conceito
um pouco mais, pode ser definida como “a formacio histérica, a0 mesmo
tempo prética e simbdlica, de cunho cotidiano, que se expande com base
no desenvolvimento das novas tecnologias eletronicas de comunicagao”
(Rudiger, 2016, p. 11).

Nessa perspectiva, a cibercultura diz respeito ao momento em que
a convergéncia das linhas de pensamento cientifico da cibernética e
telemdtica saem do dominio do conhecimento pela base. Ou seja, saem
do dominio exclusivo e preponderante das grandes corporagées ¢ dos
governos, passando a integrar o cotidiano comum das pessoas, gracas
a transformagio dos computadores em equipamentos domésticos e
portiteis, que se convertem em plataformas ou fendmenos de costumes
teoricamente democrdticos (Riidiger, 2016), na linha de fuga sistémica
e de expressio molecular da sociedade capitalista. Castells (2003)
reflete acerca dessa temdtica ao trabalhar o conceito de capitalismo
informacional, tendo como caracteristica as prdticas econdmicas
relacionadas 4 terceira fase de desenvolvimento do capitalismo
neoliberal, ¢ que tem como mola propulsora o actimulo e uso de
conhecimento informacional, principalmente na drea de tecnologia da
informacio e comunicacio.

Com isso, o fendmeno da cibercultura seria concebido em
génese pela convergéncia do pensamento cibernético e da telemdtica
com as organizacoes de uma cultura popular que sio articuladas em
conformidade com o que foi denominado de industria cultural por
Adorno e Horkheimer (1985). A concep¢io de inddstria cultural,
para os filésofos frankfurtianos, envolve nio apenas o atrelamento
da arte e da midia aos grandes monopélios do capital como também
aos principios que regem a producio pela via da “estandardizagao da
propria coisa” e a “racionalizagdo das técnicas de distribuicao” (Adorno,
& Horkheimer, 1985, p. 100).

Para expandir essa linha de pensamento, seguindo o socilogo espanhol
Manuel Castells (2016), quando o progresso tecnoldgico e a expansio do
capital confluem no sentido da exploragio do campo da cibernética e da
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telemdtica e, por esse caminho, os dispositivos tecnolégicos digitais sao
convertidos em bens de consumo de massa, estdo configuradas os alicerces
da sociedade em rede. Acrescentamos aqui a expansio da cibercultura e a
coloniza¢io do ciberespaco — mundo préprio criado pela cibercultura —
pelos sistemas e préticas da industria cultural que, j4 no inicio do século
XX, estava se convertendo em principio geral de construgio da nossa
sociedade contemporanea.

Logo, por volta dos anos 1990, a internet iniciou seu percurso de
popularizagio como uma das principais ferramentas de comunicagio.
Sua exploragio mercadoldgica e publicitdria, como observa Riidiger
(2016), se torna relevante, desde esse periodo em diante, & formatacio
da sociedade contemporinea. Diversos intelectuais, de vdrios campos
do conhecimento, passam a investir seus interesses de estudo na
crescente cultura cibernética. O surgimento do que passa a ser nomeado
de cibercultura tem como causa, sobretudo, a revolug¢io dos novos
dispositivos tecnoldgicos de uso comum por partes de toda a sociedade,
desde as pessoas as institui¢oes. Porém o autor chama atengao para o fato
de que os aparatos eletronicos computacionais ¢ a internet j4 sio, eles

mesmos, efeitos do que se pode nomear de cibercultura.

A cibercultura pode ser entendida como uma formacio histérica de
cunho prdtico e cotidiano, cujas linhas de forca e rdpida expansao,
baseadas nas redes telemdticas, estao criando, em pouco tempo, nio
apenas um mundo préprio, mas, também, um campo de interrogagao
intelectual pujante, dividido em vdrias tendéncias de interpretagio

(Riidiger, 2016, p. 7).

Assim como a pélvora mudou o movimento, o papel mudou a
memdria, a bussola mudou o espago ¢ o relégio mudou o tempo, as
tecnologias digitais, como efeito da cultura cibernética, nos dispoem uma
infinidade de dispositivos maquinisticos que nos ajudam a administrar e
calcular de forma imediata a memoria, o espago e o tempo. “A era digital
totaliza o aditivo, o calcular € o enumerar” (Han, 2016b, p. 47). Tal
contexto parece desencadear efeitos e consequéncias nos sujeitos em uma
sociedade hiperacelerada, que, segundo Turkle (2011), nunca esteve tao

conectada e com o sentimento de soliddo tao presente.
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SOBRE O MAL-ESTAR NA CIBERCULTURA

O processo civilizatério, como nos lembra Freud (1930/2010), ¢
muito dificil para nés. Traz muitas dores, decepgoes, tarefas insoldveis.
Nosso processo civilizatério surge na tentativa de lidar com trés fontes
primdrias de sofrimento, a saber: as forcas incontroldveis da natureza,
a finitude de nossos corpos e a fragilidade das regras que regulam as
relagoes humanas. Freud também traz trés recursos paliativos que nao
podemos dispensar frente ao sofrimento: “poderosas diversoes, que nos
permitem fazer pouco de nossa miséria, gratificacoes substitutivas, que a
diminuem, e substincias inebriantes, que nos tornam insensiveis a ela”
(Freud, 1930/2010, p. 28).

Entao, Freud (1927/2014) afirma que o principal e primevo objetivo
da cultura ¢ nos proteger frente as forcas da natureza. Um dos métodos
que tende a evitar o desprazer frente as forgas naturais, sejam humanas
ou da natureza, é através da técnica oriunda da ciéncia. Esta desenvolve
aparatos técnicos na busca de submeter a natureza A vontade humana
(Freud, 1930/2010). Porém o processo civilizatério produz efeitos e
cobra seu prego. Exige dos homens um forte grau de renincia pulsional,
descentrando e deslocando a subjetividade humana. O mal-estar entao
passa a ser condi¢io existencial humana frente 4 cultura, nio apenas ligado
a uma sensacio desagraddvel frente ao destino, mas um sentimento de
perda de lugar, a experiéncia real de estar fora de lugar (Dunker, 2015).
O processo de hominizagao e a entrada do homem na cultura produzem,
como resultado dessa operagio, sempre um resto como marca da angtstia
no cerne da experiéncia humana (Pinheiro, & Carneiro, 2013).

Nessa linha, a psicandlise j4 nos adverte que a fala é tomada enquanto
artificio, ou seja, intervencio técnica do homem sobre o mundo natural
que determina o ser falante, além de sua mera condicio de ser vivo
(Pinheiro, & Carneiro, 2013). Sobre isso Lacan (1964/2008) explica que
a linguagem abriu ao homem essa margem para-além da vida. J4 que
falamos, somos marcados pelo significante numa relagio para sempre nao
natural com o mundo. E justamente neste ponto que Freud (1930/2010)
estabelece o mal-estar na cultura como a presenca da insistente pulsio de

morte como condi¢io do processo de hominizagio dos seres humanos.
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Obviamente, isso nio é sem consequéncias e, como afirmam Pinheiro
e Carneiro (2013), o preco pago pelo homem por sua condigao de ser
simbdlico ¢é ser atravessado por essa estrutura simbélica que instaura o
gozo e a faléncia de qualquer projeto esférico e totalizante para a satisfagao
do homem, isto ¢, a eterna busca pela felicidade.

A intervencio técnica na vida humana nio elimina o sofrimento, ao
contrério, participa ativamente na produgio de uma espécie de sofrimento
que caracteriza a civiliza¢do no sentido estrito: o mal-estar. Com o passar
do tempo, a humanidade vivencia mal-estar em sua condi¢io de no mais
completa imersdo no mundo natural e instintivo, ou seja, experiencia o
mal-estar no adiamento da satisfacio pulsional, na diferenciacio entre
sujeito e objeto e na sofisticagio das formas de caga e novas formas de
associagio com o outro que as ferramentas propiciaram.

O desenvolvimento das tecnologias como desdobramento de nossas
capacidades simbdlicas tem como consequéncias uma dupla saida: de um
lado alivia o sofrimento, e de outro gera mal-estar (Lacan, 2005). Dessa
forma, a civilizagio ¢ indissocidvel da tecnificacao (Pinheiro, & Carneiro,
2013). E o prego que se paga: rentincia pulsional e o gozo da pulsio de morte.
E justamente a pulsio de morte que se impée ao ciclo monétono do prazer-
desprazer. Ao mesmo tempo rompe com o preconceito de que a cultura seria
um produto evidente de um progresso. E em cima dessa premissa que Freud
(1930/2010) constrdi sua teoria do mal-estar no processo civilizatério.

Frente ao apontado, afirmamos que a cibercultura e o advento
do digital formam construgoes técnicas que atualizam questoes das
mais variadas levantadas por Freud. O efeito do discurso da ciéncia e
do mercado parece trazer novas formas de controle sobre os dominios
individuais e sociais, configurando transformagées no processo cultural
e civilizatério em nossa sociedade contemporinea. O mal-estar
estabelecido por Freud (1930/2010) estd no cerne do movimento dos
esforcos civilizatérios, e a tentativa de elimind-lo criou recursos para
superar seu desamparo e suas debilidades. Zizek (2006) observa que o
discurso tecnocientifico neoliberal da universalizagio busca substitutos
estéticos para o preenchimento do buraco existencial humano.

Sendo assim, as intervengdes técnicas ou tecnoldgicas que nossa

sociedade produz nio eliminam o mal-estar humano, ao contrério, ao
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intervirem na humanidade com o objetivo de subjugi-lo, elas produzem
angustia como subproduto de sua oferta de eliminacao de sofrimento
(Pinheiro, & Carneiro, 2013). Temos aqui um duplo sentido na relacao
da humanidade com aquilo que acreditamos ser o progresso tecnolégico.
Enquanto a tecnologia e a ciéncia tornaram-se fortes aliadas nos esforgos
do processo civilizatério, passam a encobrir aos humanos mais uma
ilusdo: a possibilidade de construir uma civiliza¢io sem o sentimento de
descolamento, sem angustia, sem falta, sem mal-estar. Como reiteram
Pinheiro e Carneiro (2013), as invencoes e os avangos tecnocientificos
nao cessam de procurar respostas aos temores da humanidade, isto é, a
verdade sobre a morte, o desamparo, a dor e o sexo.

Seguindo essa tratativa, Miller (2011) afirma que estamos
“desbussolados” desde que inventaram a bussola. Segundo o autor,
desde que saimos de uma sociedade agricola para uma sociedade
dominantemente industrial, o desamparo humano radicalizou-se. Nesse
sentido, até meados do século XIX a moral sexual civilizada ou cultural
nos serviu como bussola, uma espécie de esteio para o desamparo.
Esse movimento culminou naquilo que chamamos de tecnociéncia —
tomamos aqui a cibernética como uma capilarizacio da tecnociéncia e
promotora da cibercultura —, como o principio de um discurso prevalente
na contemporaneidade e que, como discurso, tem efeitos na posigio do
sujeito diante de sua satisfagao pulsional.

Jorge Forbes (2011) corrobora essa posi¢io nos chamando atencio
para o aspecto de que hd hoje uma horizontalizagio das percepgoes
racionais. Segundo o autor, a primeira modernidade era composta por
uma sociedade “pai-orientada”, organizada verticalmente, onde o grande
desafio era descobrir como chegar a diretoria, ao topo da pirimide familiar
ou profissional. Hoje, a questdo é: aonde ir? O homem estd desorientado,
ou seja, houve uma perda de referéncias que coincide com o advento da
globalizacao, a chegada da segunda modernidade, ao estatuto hiper das
coisas, a hipermodernidade.

Se a bussola da civiliza¢io era a moral sexual prevalente na cultura,
hoje os objetos “4” em suas faces paradoxais sio elevados 4 condigio de
orientacdo para a sociedade. Portanto a relagio que o sujeito mantém

com o objeto de seu desejo ¢ uma relacio de aproximagio e repulsa.
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Na teoria lacaniana, o objeto « traz a marca da falta de objeto que a
pulsio porta, hd uma constante familiaridade, sempre estrangeira, que
permeia todo arrolamento humano, que mantém a relagio do sujeito
do inconsciente com o outro idealizado, o grande Outro (Pinheiro, &
Carneiro, 2013). Esse objeto # ¢ justamente um dos principais conceitos
da obra de Jacques Lacan. Tal conceito lacaniano surge para demonstrar,
a partir da ldgica, aquilo que se perde na operacio de linguagem em
sua apreensdo da verdade. Como infere Danziato (2010), a construgio
légica fornece o modelo de como produzir uma escrita do impossivel,
permitindo assim que Lacan avance na conceituagio do impossivel nao
mais como contrdrio do possivel, mas como oposto do possivel, o Real.

Dessa forma, Pinheiro e Carneiro (2013) afirmam que os efeitos
hegemoénicos do discurso da tecnociéncia sdo tamanhos, podendo ser
comparados apenas 2 revolugio criada pela transicio da cultura oral
para a escrita na histéria da humanidade. O digital é um dos efeitos
técnicos dessa forma discursiva atual, seus efeitos sobre o mal-estar e
o Real na atualidade podem ser uma pista sobre os rumos futuros de
nossa cultura. Se tomarmos a tecnociéncia como discurso hegeménico na
contemporaneidade, a visdo determinista parece ganhar folego.

Embora possamos tomar decisoes sobre como utilizar a tecnologia
ou sobre quem tem ou nio acesso a ela, isso nao significa que no campo
discursivo tenhamos muito controle sobre os avancos tecnoldgicos. Mais
confuso ainda seria controlar os efeitos desse discurso que remodela a
atividade humana e seu significado (Carr, 2011). A tecnociéncia nio pode
ser tomada meramente como auxilio 2 atividade humana civilizatéria,
mas como uma montagem de discurso que tem sua prépria ldgica e
envolve um momento crucial para a civilizagao e suas formas de trabalhar
com o mal-estar (Pinheiro, & Carneiro, 2013).

A cibercultura, como expressio do discurso tecnocientifico, convoca
a uma constante avaliagio sobre como o sujeito deverd responder quando
chamado a assumir uma posi¢io ética que implique sua condicio de
sujeito falante, dividido entre saber e verdade, entre desejo e gozo.

A tecnociéncia, ao funcionar sob o primado da pulsio de morte, revela
o que de nio-humano hd no seio do humano. O desenvolvimento da

técnica e da racionalidade € fruto, em grande parte, da pulsio de morte
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modificada em sua meta de satisfagio plena, isto ¢, o gozo do encontro

com o objeto da pulsio (Pinheiro, & Carneiro, 2013).

Desse modo, a cibercultura produz bens de consumo, os gadgets,
que visam ocupar o lugar de objeto z e se colocam como hipétese de
satisfacdo (Lemos, 2016). J4 que o mercado produz uma oferta continua
e sempre renovada, fabrica-se a ideia de que um novo objeto-produto
pode sempre ser melhor e entregar 0 2 mais de satisfa¢io ao substituir o
anterior, abastecendo igualmente as leis do capital.

A tecnologia, consequentemente, simula a proximidade a partir
de ilusdes que condensam imagem e voz, mas a presenca nio pode se
resumir em significante e imagem (Rinaldi, 2011). Nesse contexto,
como afirma Lemos (2016), a fun¢io das tecnologias de comunicagio e
informagao pode aproximar-se ao recurso do aparato da fantasia, nisso de
se estabelecerem igualmente como mediadores entre eu e o outro, ou seja,
como uma espécie de escudo que resguarda o sujeito do outro.

Forbes (2012) afirma que, em um tempo passado, as pessoas se
queixavam por nio conseguirem atingir os objetivos que perseguiam.
No tempo presente, quase ao avesso, as pessoas se queixam pelas
multiplas possibilidades que se oferecem. Segundo o autor, se ontem
se analisava para se compreender mais, para ir mais fundo, hoje se
dirige o tratamento ao limite do saber, onde surge a necessidade
da aposta, na precipitacio de um tempo sempre incompleto. Nio
temos tempo para sofrer, nio temos tempo para experienciar, nao
temos tempo para o tempo de écio. E tempo de consumir, conectar
e informar. Tal como ocorre com a realidade material, o drama na
realidade digital reside nas incertezas da valoragio e dos processos de
identificacio (Forbes, 2012).

J& o psicanalista Christian Dunker (2017) nos traz mengdes
diagndsticas das narrativas de sofrimento do nosso tempo a partir do
modo de vida digital, de nossa sociedade hiperconectada. Segundo o
autor, parece improvével que estejamos vivendo formagées sintomdticas
especificas com o uso exacerbado e intoxicante da vida digital, “os sintomas
serdo provavelmente difusos e a epidemia vird sem que entendamos seu

processo de transmissio” (Dunker, 2017, p. 119).
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Como expusemos até aqui, as formagoes discursivas que fazem laco
em nossa sociedade, apresentadas por Jacques Lacan, representam a
posicao do sujeito em sua relagio com o outro. Desse modo, Dunker
(2017, p. 119) afirma que “a intoxicagio digital cronica ¢ uma
patologia discursiva”, ou seja, deve ser entendida simultaneamente
como uma alteragio do lago social, da economia de gozo e da relagao de
reconhecimento, que, segundo ele, sao trés perspectivas que presidiram a
construgio do conceito de discurso em Lacan.

Para Dunker (2017), a vida digital vem sendo caracterizada por
trés posi¢oes ou disposicoes subjetivas: 0 aumento da velocidade das
demandas, ou seja, trocas e acesso fécil a informagées; a superficialidade
dos contatos interpessoais, com a reducio da espessura imagindria da
vida fantasistica, e o correlato aumento de sua extensio; e a introducio
de préticas que substituem o conflito, como “a evitagdo situacional por
meio da exclusao, invisibilidade ou indiferen¢a” (Dunker, 2017, p. 121).
A hipétese do autor é que a intoxicagio digital decorre de uma nova
moral sexual civilizada que altera difusamente praticas sociais e o uso da
linguagem. Como os ecras téteis que Han (2016b) exemplifica, superficies
de imagem que, quando tocadas, determinam alteracoes no padrio de
continuidade e transformagdo da imagem. Entdo, com a hiperconexio,
a entrada na linguagem, a aquisi¢ao da fala e a generalizagao da extensao
simbdlica fundam um tipo de demanda com uma forma de discurso,
concluindo a formagio de um modo de subjetivagio marcado pela
intoxicac¢ao digital cronica (Dunker, 2017).

Sendo assim, h4d um problema na demanda do sujeito causada pelo
anonimato calculado do discurso digital, sendo identificada como uma
depressivizagio do desejo (Dunker, 2017). Esse ¢ um trago clinico que
Dunker (2017, p. 143) articula 2 intoxicagdo digital, afirmando que ela
¢ “uma patologia do reconhecimento, baseada na suspensao do pedir e
na petrificacio do sujeito na posi¢io do ‘nio ¢ isso”. Essa patologia do
reconhecimento ¢ a fungio desencadeadora de um segundo problema
identificado pelo autor: a suspensao do lago social definido pelo discurso.

Em nosso tempo digital, cronometrado por mdquinas que parecem
acelerar a substincia de nossas vidas, as revolugdes provocadas pela

cibercultura resultaram, com o tempo, na extrapola¢io das atividades
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produtivas e, desse modo, passaram a influenciar na existéncia cotidiana,
conforme dito anteriormente, desde antes do surgimento das primeiras
tecnologias digitais. Agora nosso mundo passa por um movimento cada
vez menos silencioso de transformagoes conduzidas tecnologicamente.
E tempo do excesso, da hiperaceleragio sem experienciacio, da
hiperconexao sem laco, da transparéncia e do cansago. O digital parece

exacerbar a busca incessante por um excesso de tempo que nao se vive.

SOBRE A HIPERCONECTIVIDADE TRANSPARENTE E A HIPERACELE-
RACAO DIGITAL

Para Zitek (2006), existem duas tentagoes a que se deve resistir,
uma falsa oposicao na matriz do pensamento, tanto otimista, quanto
pessimista em relagdo a navegacio no ciberespaco e o mundo digital. As
consequéncias da hiperconectividade no digital extrapolam a polarizagao
de um multiverso de possibilidades tanto utdpicas quanto distdpicas.

O autor nos chama a atengio para que evitemos a percep¢io
da realidade real como simplesmente uma dentre uma multidao de
realidades virtuais, ou seja, evitemos afirmar que “a realidade seja mais
uma janela de computador” (Zizek, & Dally, 2006, p 122), bem como
“sd0 janelas com portas, que sem espagos nem instincias intermédias,
comunicam com outras janelas” (Han, 2016b, p. 28). Zizek acena af para
uma falsa oposi¢io entre as duas concepgdes, segundo ele equivocadas,
da realidade: ou temos uma plenitude de realidade fora do digital, ou nao
existe realidade externa e a vida real é meramente outra janela.

Acerca da discussio sobre a falsa oposicio exposta, Zigek (2006) critica
a moda otimista de utilizagio do ciberespago, ou espago digital, como
um novo campo de agdo protocomunista ou ciberutépico. Segundo o
filésofo esloveno, essa linha de pensamento seria o campo de inteligéncia
coletiva em que os seres humanos passariam a viver como entidades
virtuais, flutuando liviemente em um espago compartilhado e trocando
informagées para a construgio de um processo otimizado e socialmente
livre. Han (2016b) corrobora essa critica ao afirmar que hd, no meio
digital, uma exigéncia de tornar transparente o proprio ato de escrever.

Com isso, a l6gica hipertextual equivale & prépria liquidagao da escrita.
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Escrever seria uma atividade exclusiva e singular, enquanto a escrita
coletiva, transparente, ¢ meramente aditiva, nio tem a capacidade de
engendrar o completamente outro, a singularidade.

Zizek (2006) estende sua critica aos pensadores tecnoconservadores,
aqueles que acreditam em um processo tecnoapocaliptico onde a
humanidade serd controlada pelas grandes corporacdes que detiverem
os codigos digitais ou por inteligéncias artificiais superiores & nossa. Esse
pensamento, segundo Zizek, enxerga o ciberespago apenas como uma
armadilha iluséria, que solapa o potencial humano e sua capacidade de
exercer a verdadeira liberdade e autonomia. Pensadores dessa abordagem
militam por um uso controlado da tecnologia e, para sanar essa
problematica, aprender a regular o impeto tecnoldgico. Para Zizek, ambas
as posicoes otimistas e pessimistas desconsideram a existéncia do Real (R)
e do sujeito (3).

No entanto, é preciso entender dois pontos que perpassam a
construgio da realidade virtual em oposicio 4 realidade Real, como Zizek
a nomeia. Ao consumir os objetos high-tech desenvolvidos no século XXI,
a humanidade passa a ter acesso a um novo ambiente de realidade. A
realidade virtual digital surge como uma nova promessa de atualizagao
das fantasias e um novo jeito em lidar com o sofrimento da realidade
material (Nobre, & Moreira, 2013).

Zizek ¢ categérico ao dizer que “o modo como a digitalizagio afetard
nossas vidas ndo estd inscrito na propria tecnologia® (Zizek, & Daly,
2006, p. 119). Para ele, nao é que houve uma realidade anterior e que
nesse momento estamos vivendo na realidade virtual proporcionada
pelos dispositivos digitais, mas sim que aprendemos que nunca houve
uma “realidade”, no sentido da experiéncia imediata, ou nio mediada,
seja pelo tempo de assimilacio simbdlica, seja por um objeto @ de bolso.
Ou seja, a prépria realidade em si é ndo-toda.

H4 uma lacuna na prépria realidade, e a fantasia ¢ precisamente
o que preenche essa lacuna. A virtualizagio é possibilitada justamente
porque o Real abre uma lacuna na realidade, que é entao preenchida pela
virtualizacio (Zizek, & Daly, 2006, p. 119).

O ndcleo de nossa subjetividade ¢ um vazio preenchido por aparéncias

(Zizek, & Daly, 2006). O discurso tecnocientifico neoliberal da
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universalizagio preconiza a nogao de positividade. A mercadoria como um
substituto estético para o preenchimento do buraco existencial humano,
que nio consegue, de fato, ser preenchido, ji que o objeto todo ¢ menor
que a promessa ¢ aponta para a divisao do sujeito. Essa falha proposital
tem incidéncia no Real. Como nao conseguimos preencher a verdade do
Real, trocamos de objetos # na esperanga fantasmdtica de que um dia a
ciéncia chegard 4. “Portanto, consuma!”. Eis o imperativo superegoico da
l6gica de consumo. O consumo que produz um uso excessivo, quase que
incontroldvel de tais objetos, revela que hd algo de pulsional em jogo, um
gozo com esses objetos tecnoldgicos (Lima, & Generoso, 2016).

A tentativa de aplacar o Real através dos meios digitais incide
diretamente na forma de comunicagio digital. Segundo Han (2016b,
2018), por conta da eficdcia da comodidade da comunicacao digital, além
de evitarmos cada vez mais o contato direto, o contato com o corpo de
pessoas reais, passamos a evitar o contato com o Real de maneira geral,
alimentando assim uma proliferagio do igual, uma mesmidade ¢ sua
proficua capacidade de autodestruicio. Para Zizek (2006), o referente
supremo de nossa experiéncia ¢ o mundo da vida real. As atividades no
ciberespago procuram romper com essa nogo e, ao furar nossa ligacio com
esse mundo, geram fendmenos como os jogos de automutilagio, ou ainda
o fascinio pelas catdstrofes, violéncias, dentre outros fendmenos que devem
ser compreendidos como outras tentativas desesperadas de retorno ao Real.

Surge aqui outra situacio a ser evitada: ¢ preciso afastar a ideia do
Real como mundo vital supremo, o Real lacaniano é “mais real que a
realidade” (Zizek, & Daly, 2006, p. 221). Como tal, o Real intervém nas
rupturas da realidade que a linguagem nao compreende. Lacan (1969-
1972/1992) aponta que o Real ndo ¢ para ser sabido, e acrescenta que
por isso mesmo ele é o tnico dique capaz de conter o idealismo. O Real
¢, portanto, aquilo que sinaliza, permanentemente, o impossivel.

A celebragao dos novos potenciais tecnoldgicos a partir das revolugoes
da nanotecnologia, biotecnologia, informdtica e cognigdo, conhecida
como NBIC (Alexandre, 2018), eleva & mdxima poténcia o principio
neoliberal da positividade e recusa radicalmente a negatividade do sujeito.
Ampliando ousuprimindoadiferencasexual, criando outras possibilidades

frente & morte e novas intervengoes no corpo, multiversos computacionais

TEMPO PSICANALITICO, RIO DE JANEIRO, V. 53.1, P. 221-248, 2021



240 [ ] SOBRE O MAL-ESTAR NA CIBERCULTURA

de comunicagio em massa, desenvolvimento de inteligéncias artificiais
e interven¢des neuronais, o discurso tecnocientifico busca tamponar
0 Real da falta em relagio ao corpo, a natureza e as relacbes humanas,
mercantilizando o consumo das mdquinas tecnoldgicas e prometendo,
como Zizek aponta, um a mais de gozo.

Nessa perspectiva, as formas discursivas atuais efetivam e buscam a
transparéncia (Han, 2017b). O discurso neoliberal evoca enfaticamente
o tema da liberdade de informagio, promulgando uma intensificagao
fetichista acerca da transparéncia, tornando-o um tema totalizante.
Segundo Han (2016a, 2017a, 2017b, 2018), a sociedade da negatividade
d4 espago a uma sociedade que passa a desconstruir a negatividade em
favor de uma positividade. Portanto a sociedade da transparéncia, que
busca aplacar a todo custo o sujeito, “é um abismo infernal do igual”
(Han, 2017b, p.10). Ao mercantilizar a informagio, o imperativo da
sociedade da transparéncia é: “tudo deve ser aberto e disponivel, sempre
a0 alcance de todos e a qualquer momento” (Han, 2017b, p.10).

Ora, com isso, a quantidade excessiva de midias comunicativas que
promovem a transparéncia informacional se expressa como adiposidade,
massificagio e proliferacio obscena. Para Han (2016a, 2017b), a sociedade
torna-se obscena quando os sujeitos sdo privados de toda narratividade, de
todo direcionamento, de todo sentido. As atividades, vinculadas & economia
de mercado, & produtividade e 4 intermedia digital, proliferam e crescem
sem objetivo, sem forma, residindo a obscenidade na hiperatividade, na
hiperprodu¢io e na hipercomunicacio. Os trés estatutos descritos pelo
autor caracterizam a hiperaceleracio contempornea, que nio move, nio
faz agir, ndo leva adiante, é meramente aditiva. Portanto, a transparéncia
contemporinea busca aplacar a sensagdo Real de estar fora de lugar, o
mal-estar, mercantilizando tudo, produzindo sujeitos hiperacelerados e

hiperconectados.
SOBRE O SUJEITO E O OCIO NA CONTEMPORANEIDADE DIGITAL

A sociedade da transparéncia elimina o tempo da experiéncia, as
cerimonias, os rituais, a singularidade. Na tentativa de aplacar o Real e o

sujeito, a disposi¢io discursiva na cibercultura precisa operacionar as metas,
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objetivar os processos, o singular e ritualistico, caracteristicas do sujeito que
atrapalham a circulagio da informacio, da comunicagio e da producio.
Assim, como outrora mencionado: “o imperativo do rendimento neoliberal
transforma o tempo em tempo de trabalho” (Han, 2016b, p. 45). Desse
modo, nio hd tempo para a experiéncia de 6cio, pois nao se abre possibilidade
para o tempo de apropriagdo subjetiva (Han, 2016a; Martins, 2018).

A informagio transparente nao permite o 6cio do saber como
experiéncia criativa. Néo faz conhecer, hiperacelera a comunicagio em ato,
sem agio, pois a agdo, segundo Han (2016b), pressupoe um trabalho de
resisténcia, habita-se a negatividade. Ao passo que a contemporancidade
visa & positividade, busca eliminar todo tipo de resisténcia, eliminando,
portanto, as a¢des. Atualmente, “o sujeito é marcado por um excesso que
o langa sempre a mais atividade para livrd-lo o médximo possivel de sua
angustia” (Martins, 2018, p. 39) e, como vimos, o mal-estar permanece,
sendo inscrito em novas formas na contemporaneidade.

A informacio parece deslizar como mais um objeto 4 produzido pelo
discurso tecnocientifico. “A transparéncia é a esséncia da informagio. E
o modo de proceder da comunicagio digital” (Han, 2016b, p. 51). Posto
isso, Han (2017b, p. 37) ¢ categérico ao afirmar que “a transparéncia é a
morte do desejo”.

Seguindo os passos da teoria lacaniana, o filésofo sul-coreano sugere que
o digital, na busca de uma positividade, opera tentativas de desmonte do
Real, totalizando o Imagindrio a partir da transparéncia. “Os smartphones
fazem as vezes de um espelho digital na nova edigio pés-infantil do estddio
do espelho” (Han, 2017b, p.34). Abre um estddio narcisico, uma esfera
do imagindrio, na qual todos nds nos incluimos, pois no celular nio é o
outro que fala. A partir desse momento, o olhar do outro, um olhar que
vem do Real, ¢é retirado de cena. Hd a promessa de que ndo existe o perigo
de irrup¢do do Real, nem do outro. Segundo Han (2016b), esses aparelhos
digitais rasuram toda forma de negatividade. Como Zizek (2013) ji
expunha, buscam, sem sucesso, aplacar toda manifestacdo do Real.

A experiéncia, enquanto irrup¢io do outro, interrompe, através de
sua negatividade, o narcisismo imagindrio. Afinal, “a negatividade do
outro d4 forma e medida a uma mesmidade” (Han, 2018, p.11, traducio

nossa), que, sem isso, seria apenas uma massa amorfa. J4 a positividade,
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inerente ao digital, reduz a possibilidade de uma experiéncia semelhante.
No digital, através do toque com a ponta dos dedos, dispomos do outro
(Han, 2016b). Para Han (2016b, p. 36), “Lacan, se vivo, diria que o
touchscreen, como ecra tdtil, se distingue categoricamente da imagem-ecra
que nos protege do olhar do outro, 20 mesmo tempo que o faz aparecer”.
A tela do smartphone ¢ transparente, nio tem olhar. Nao hd rosto
transparente. O rosto que desejamos é sempre opaco. Essa negatividade
da sombra que a opacidade denota ¢ constitutiva do desejo. Portanto,
a tela transparente dos celulares nio permite qualquer desejo, j4 que o
desejo ¢ sempre suscitado pelo outro. “E precisamente pela sombra que
se d4 o brilho” (Han, 2016b, p.37), Seguindo a l6gica do pensamento do
filésofo sul-coreano, a transparéncia do outro, mediada pelos dispositivos
tecnoldgicos, abala o sujeito desejante, que passa a ser bombardeado por
objetos 2 — causa do desejo e, também, mais-de-gozar —, que assumem a
forma da informagiao como fetiche mercadoldgico.

A informacio digital, como produto na sociedade da transparéncia,
parece exercer grande poder de hiperindividualizagio. “As novas massas
sdo o enxame digital” (Han, 2016b, p. 22), jé& que esse enxame passa a ser
formado por individuos isolados, carecendo de alma e de um sentimento de
pertencimento, de unido, de nds, capaz de uma a¢io comum ou de seguir
uma dire¢io. Nasce um novo homem, o homo digitalis (Han, 2016b).
Caracterizado pela solicitagio de atencio dentro do enxame, o homo
digitalis mantém sua identidade privada, esta parece ser mais preciosa do
que uma unidade de grupo ou identificagio de massa. No enxame forma-se
uma concentrago sem unifo, uma multiplicidade sem interioridade.

Como afirma Danziato (2010), estamos assistindo na contemporanei-
dade a uma grande assimilagio da l6gica capitalista ¢ uma intensificagao
e generalizagio da disciplina e da biopolitica. A contemporaneidade ¢
fortemente marcada pela passagem da sociedade disciplinar, descrita por
Foucault, para uma nova configuracio estrutural de sociedade que foi
descrita por Deleuze (1992/2013): a sociedade do controle (Danziato,
2010). Segundo o autor, hi um deslocamento no que poderfamos
denominar de uma “légica discursivo-diagramdtica na cultura’, de maneira
que as formas de subjetivacio, seus lugares e seus efeitos de gozo ganham

uma nova roupagem € um novo campo: o mercado.
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Porém Byung-Chul Han (2016b) aponta que estamos diante de um
movimento de transi¢io ainda mais radical frente a revolugio digital.
Uma nova formagao numerosa assedia as relagoes de poder ¢ dominagio
j4 estabelecidas. De acordo com o filésofo, a travessia entre a sociedade
disciplinar de Foucault e a sociedade de controle de Deleuze passa por
novos caminhos diante da era digital da cibercultura.

Diante desse movimento, para o autor, a época biopolitica analisada
por Foucault estd perto de ser ultrapassada. Caminhamos para uma época
de psicopolitica digital, onde o poder intervém nos processos psicoldgicos
inconscientes. Segundo Han (2016b), o psicopoder seria mais eficiente
do que o biopoder na medida em que vigia, controla e faz mover os
sujeitos nao a partir de fora, mas de dentro, daquilo que eles expoem, das
informagoes compartilhadas. Como afirma Martins (2018), os sujeitos na
contemporaneidade se mostram confusos e com uma aparente necessidade
de comunicagio com outros para provar a si mesmos que nao estio sozinhos.
Porém, como observamos, uma comunica¢io sem olhar e hiperacelerada.

Aaceleracio do tempo em uma sociedade que preconiza a produtividade
tem como resultado a hiperconexdo mediada e positiva. Nao héd lugar
para o tempo da desconexio, pois a vivéncia de nio estar conectado
pressupoe algo que se reconhece como tedioso, onde reside o lado negativo
da disseminacio popular da palavra écio: “um nada fazer sem sentido”
(Martins, 2018, p. 40).

Na verdade, “o écio comeca onde o trabalho cessa de fato” (Han,
2016b, p. 45). Nao hd uma defini¢io dltima para o 4cio, o que caracteriza
a nocio de experiéncia singular vivida no encontro de cada sujeito, no um
a um. Pensando no 4cio como uma travessia, a vida digital, sem coisas,
nio introduz o tempo do écio, o tempo do bcio ¢ outro tempo. Como
j4 dissemos, o imperativo de mercado que transforma tudo em objetos
consumiveis, inclusive o tempo e a informagao, a partir da hiperaceleracio e
hiperconexio, transforma o tempo em trabalho. Inclusive, para Han (2016a,
2016b, 2017a), o tempo de diversio e lazer nao é o outro do trabalho, mas
o seu produto. Os gadgets comercializados pela industria tecnoldgica digital
trazem uma nova coagdo: nos encontramos livres das mdquinas da era
industrial que nos exploravam e nos escravizavam, porém saimos de uma

biopolitica para uma nova forma de escravatura psicopolitica (Han, 2016a).
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A linguagem do ciberespago e das redes sociais digitais nos “viciam”
to facilmente justamente por oferecerem meios de reduzir o tamanho do
mundo, de criar muros de invisibilidade, agregar massas de identidades
semelhantes ou, tomando Han (2016b), enxames de identidades que
nao se identificam com a massa. Administra um tempo calculado,
uma “somatdria de informacoes e imagens sem fim, onde o sujeito nao
consegue elaborar uma experiéncia e dela extrair narrativas” (Martins,
2018, p. 40). A linguagem digital projeta inimigos de ocasido, cria
idealizacbes massivas sobre como sio as vidas alheias e o sentimento de
que o outro (a rede) estd sempre 14, esperando por nds (Dunker, 2018).

Com isso, parece imprescindivel rememorarmos o idedrio primevo do
pensamento da cibercultura. O resgate da proposta de Hilton (1966) de
utilizar o conhecimento reflexivo produzido por vérios campos do saber
na constru¢do de uma trajetéria que privilegie a educa¢io emancipatéria
e o lazer criativo. Se a linguagem no digital é controlada pela légica
discursiva de mercado a partir da psicopolitica, precisamos retomar a
ideia de cibercultura como promotora de experiéncias criativas através da
insisténcia e resisténcia do sujeito desejante.

O digital é um novo ambiente territorial onde as experiéncias humanas
sao atualizadas e podem ser reinventadas. Sendo assim, seguindo a proposta
de Martins (2018), acreditamos que em tempos de hiperconexio no digital
é possivel que, tanto na realidade material quanto na realidade digital, o
homo digitalis possa “caminhar descompromissadamente sem interesse em
consumo, somente pelo fato de vagar sem direciao”(Martins, 2018, p. 42),
transitar por espagos poluidos por informagio e propaganda, resistindo
ao culto A velocidade. Nesse sentido, vagar sem dire¢io nio é o mesmo
que compor uma horda de sujeitos desimplicados e desidentificados.
Pelo contrdrio: a proposta do autor nada tem a ver com hordas de
zumbis digitais, mas com o encantamento da experiéncia de atravessar
o desconhecido, deixando-se tocar pelo tempo do atravessamento e da
assimilacio simbdlica, a opacidade do outro, a negatividade caracteristica
da condicio existencial humana.

Ao refletirmos sobre o apagamento do sujeito, o refreamento da
experiéncia criativa de 6cio e a mercantilizagio do tempo, a experiéncia

atravessada pelo processo analitico ganha novos contornos. J4 que o
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4cio parece apontar para a experienciagio singular que é produzida a
partir do encontro daquele que a vive consigo mesmo, cremos que hd
uma aproximagio entre os estudos de 4cio com a experiéncia analitica.
Sendo assim, como observa Martins (2018), na experiéncia de écio nio
hd espago para determinismos, assim como em uma andlise. Portanto,
precisamos refletir sobre o écio na contemporaneidade hiperacelerada,
que produz sujeitos hiperconectados e, a0 mesmo tempo, desconectados
de si e do outro.

Finalmente, em tempos de hiperaceleragio digital, caracteristica de
uma sociedade transparente, onde para tudo se pretende uma explicagao
e uma resposta eficaz, aqui nds frustramos a légica hegemonica. Nao
trazemos uma solugio prér-a-porter, buscamos interrogar e implicar o
sujeito em sua relagdo com as novas tecnologias digitais e as indmeras
possibilidades criativas de experiéncia e sentido. Diante disso, como
aparato tedrico-clinico, a psicandlise pode ter algo a dizer sobre o
multiverso paralelo de possibilidades que a cibercultura inaugurou,
permitindo ao sujeito ocupar uma posi¢io para além do lugar que
lhe cabe em uma sociedade hiperacelerada, parecendo, dessa maneira,
fornecer algumas pistas para se pensar a relacio entre a experiéncia de
4cio e o digital. A construgio de outros espagos de conhecimento, de
outras territorialidades, é o grande desafio posto pela contemporaneidade

aos pensadores de nosso tempo.
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