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Resumo: Apos quase duas décadas da entrada da Internet comercial no Brasil, seu uso nocivo
continua a ser alvo de muitos debates. Na contramao desta corrente, este artigo pretende desta-
car algo pouco estudado nos meios psicanalitico e psicoldgico: os efeitos enriquecedores da In-
ternet. Tomando por base o trabalho de D. W. Winnicott, articulamos os conceitos de espago
potencial e do brincar com o espago virtual gerado pela Internet. A partir de observagoes do
cotidiano, referéncias bibliograficas e de uma pesquisa realizada com usudrios brasileiros da
Rede, sustentamos que a Internet pode assumir, para alguns, a fun¢do de espago potencial e ser
um lugar para o brincar.
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Abstract: Almost two decades after the popularization of commercial Internet in Brazil, its harm-
ful use continues to be debated. Contrary to this trend, the present paper aims at highlighting
something that receives little attention in the context of psychology and psychoanalysis: the positive
effects of the Internet. D. W. Winnicott’s concepts of potential space and play are articulated to the
virtual space created by the Internet. Observations of daily life, bibliographical references and an
investigation carried out with Brazilian Net users support our view that, at least for some, the In-
ternet can play the role of potential space and also act as a place for play.
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“Deus morreu, Nietzche também e eu nio me sinto muito bem”. Esta
frase jocosa, de autoria desconhecida, foi reproduzida ad nauseam no final
do século XX. Néo era para menos. Nas ultimas décadas daquele século, a
julgar por boa parte das produgdes literarias, o mundo tal qual o conheci-
amos estava acabando. Falava-se em fim da histdria, fim das narrativas li-
neares, morte do sujeito, mal-estar na psiquiatria, na psicanélise, na
modernidade.

Foi justamente neste contexto intelectual que o mundo passou a conhecer
- e a usar intensivamente — a mais revoluciondria inven¢ao tecnolégica desde
a Revolugdo Industrial: a Internet. Se boa parte dos intelectuais ja nao estava
muito otimista quanto ao futuro do mundo, a radicalidade das mudangas ma-
cro e microssociais geradas pela Rede s6 fez aumentar o temor do que vinha
pela frente. No que diz respeito especificamente as consequéncias subjetivas
do uso da Internet, muito do que foi publicado no inicio da expansdo desta
concentrava-se nos efeitos nocivos do seu uso, principalmente no que tocava a
manutengdo de relacionamentos interpessoais (cf. NICOLACI-DA-COSTA,
2002; 2003). Embora os 4nimos ja tenham se aplacado, tal visao ainda esta
presente nos dias de hoje. Seguem-se alguns exemplos.

Baudrillard (1997) dizia que as novas tecnologias, especialmente a In-
ternet, criam uma realidade virtual que “assassina” o real. Em sua opinido, a
Rede gera uma falsa realidade que serve para cegar e confundir os sujeitos,
que ficam imersos em um mundo caético e sem sentido. Birman (1997), em
um texto escrito a partir do filme Denise estd chamando, de Hal Salwen, cha-
mava atengao para quao solitario e patologico pode ser o uso da Internet nas
relacdes interpessoais, dado que esse tipo de comunicacéo a distincia contri-
bui para a auséncia do contato fisico, além de incentivar formas maquinicas
e desafetadas de relacionamentos. Mais tarde, Bauman (2007), em O amor
liquido, destaca que a Internet vem colaborando para que os relacionamen-
tos interpessoais fiquem mais frageis e voluveis. Recentemente, Turkle
(2011), em seu livro Alone together, reforga a ideia de que os novos meios de
comunicag¢io e o desenvolvimento da robdtica vém tornando o ser humano
mais solitario.

Ainda que a preocupagdo com os prejuizos que o uso da Internet pode
trazer para o sujeito seja bastante pertinente, gostariamos de chamar a
aten¢do para a possibilidade de um uso positivo e enriquecedor. Nosso in-
tuito é afirmar que nem sempre o espago virtual precisa ser um lugar pro-
picio a experiéncias patologizantes. Ao contrario, argumentaremos que a
Internet pode representar um importante espago para o brincar. Para sus-
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tentar nossa tese, utilizaremos os conceitos do célebre psicanalista inglés,
D. W. Winnicott!.

Winnicott e o brincar

Winnicott viveu na Inglaterra e la presenciou as duas Grandes Guerras.
Ele pode observar, portanto, momentos em que o cotidiano das pessoas sofreu
profundas altera¢oes. Podemos inferir que foi testemunha de muitas transfor-
magdes subjetivas geradas por esses contextos bélicos.

Apesar de os contextos de guerra legitimarem as visdes pessimistas acerca
da vida como um todo, Winnicott demonstrou ser possivel ter uma visao dife-
rente. Em O brincar e a realidade, livro lancado no ano de sua morte, ele diz
que “podemos examinar a sociedade em termos das doengas (...). Nao escolhi
examinar a sociedade sob esse aspecto. Escolhi examind-la em termos de sua
saude, isto é, em seu crescimento ou rejuvenescimento perpétuos, natural-
mente a partir da saude de seus membros, psiquiatricamente sadios.” (WINNI-
cotT, 1975, p. 190)

Essa escolha de Winnicott por olhar o ser humano considerando a saude
o coloca, de fato, em uma posi¢ao muito diferente da maior parte dos psicana-
listas. Ele, inclusive, diz que “a psicandlise ndo é um modo de vida. Sempre
esperamos que nossos pacientes terminem a anélise e nos esquegam: e descu-
bram que o préprio viver é a terapia que faz sentido” (WINNICOTT, 1975, p.
123). Essas citagdes nos fornecem pistas a respeito de alguns de seus principais
interesses: a saude e a vida, mesmo em momentos em que seria natural ser
pouco otimista.

No periodo da Segunda Guerra Mundial, por exemplo, havia na Inglaterra
lugares que acolhiam criangas que, para sua propria seguranca, eram separadas
dos pais, muitas vezes por iniciativa destes. Winnicott, como assinalam Salem
(2006) e Rodman (2003), realizou um trabalho com essas criangas na regiao
britanica de Oxfordshire que foi fundamental para a sua carreira. Em Oxfor-
dshire, essas criangas, por estarem longe de sua familia, em lugares estranhos e
muitas vezes pouco acolhedores, pareciam ter perdido a confianga no ambiente.
Ainda assim, o psicanalista procurou observar aquelas que tentavam insistente-

! Observamos que, neste artigo, nos apropriamos de alguns conceitos de Winnicott de forma
simplificada, tomando-os como fonte de inspiragao para algumas reflexdes. Temos ciéncia de
que os conceitos utilizados aqui sao mais complexos do que aparecem no texto e, certamente,
se ligam a outros da obra de Winnicott que nio serdo discutidos.
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mente recriar um ambiente em que pudessem confiar, isto é, observou criangas
que se desenvolviam saudavelmente apesar das circunstancias em que se encon-
travam. Apesar desse contexto ndo favoravel, portanto, ele observou tais crian-
¢as muitas vezes com olhos, senio otimistas, no minimo esperangosos.

Além de seu olhar para a saude, Winnicott foi um autor que tentou ter o
espirito livre para olhar o mundo com os préprios olhos (Rodman, 2003). Esse
seu espirito de liberdade aparece bastante em O brincar e a realidade (1975)
que ¢ a principal referéncia deste artigo.

Um dos temas principais de O brincar e a realidade remete ao jubilo, ao
brincar. Tanto é que, para o autor, “brincar, essencialmente, satisfaz” (WINNI-
COTT, 1975, p. 77). O brincar de Winnicott, todavia, é algo bastante sério no
que diz respeito a subjetividade. Além disso, o brincar faz parte de um concei-
to maior de grande importancia para o desenvolvimento do sujeito: o espago
potencial. Como ficara mais claro abaixo, é o espago potencial que possibilita
o brincar como psicanalista o define.

Escolhemos abordar os conceitos de espago potencial e do brincar nao
apenas porque eles remetem a ideias positivas, relativas a satide e ndo a doenga.
Nossa opg¢ao também se deu porque acreditamos haver uma possivel correla-
¢do entre esses conceitos e a forma como algumas pessoas utilizam a Internet.

No que se segue, convidamos o leitor a viajar conosco pelo uso da Internet a
partir das inspiragdes advindas dos conceitos de espago potencial e do brincar
winnicottianos. Para que esta viagem seja bem sucedida, primeiramente serd ne-
cessario explicar o que vem a ser o espaco potencial e o brincar. Para estabelecer
a relagdo entre esses conceitos e 0 uso que algumas pessoas fazem da Internet,
langaremos mao de fragmentos de uma pesquisa brasileira realizada com usua-
rios da Rede, além de outras referéncias bibliograficas e observagoes do cotidiano.

O espago potencial

Além de ter exercido a profissdo de pediatra por muitos anos, Winnicott
também era psicanalista infantil, o que lhe deu muita experiéncia com criangas.
Essas experiéncias profissionais fizeram com que seu olhar se voltasse para as fa-
ses iniciais da vida de um ser humano. Para ele, assim como para os demais psi-
canalistas, as experiéncias iniciais da vida sdo de extrema relevancia para a vida
adulta. A primeira experiéncia de um ser humano no mundo, portanto, tem uma
ligagao estreita com sua futura organizagao subjetiva. Essa primeira experiéncia é
a relagio entre a mae e o bebé. E dessa relagio que Winnicott parte para apresen-
tar muitos de seus conceitos e com o espaco potencial isso ndo é diferente.
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Segundo Winnicott (1975), quando o bebé nasce, ele se encontra em um
estado de indiferenciacdo em relacdo a mae. Se o bebé, neste momento inicial,
ainda ndo tem capacidade de se distinguir da mae, ele também nao se diferen-
cia do mundo. Com isso, ndo ha ainda a constitui¢ao do que costumamos cha-
mar de mundo interno e mundo externo. Tudo, neste momento, esta mesclado,
havendo uma espécie de fusao mae-bebg, isto é, eu-mundo.

Apesar deste primeiro momento de indiferenciagdo, sabemos que, em ou-
tro momento, haverd uma melhor diferenciagdo entre o eu e 0 mundo. Assim,
diz Winnicott, chegara o tempo em que haverda um “mundo interno” e uma
“realidade externa” Antes de este momento chegar, no entanto, o psicanalista
postula que o bebé se encontrara em um terceiro espaco, em uma espécie de
intersecdo entre o mundo interno e realidade externa: o espago potencial, que
sera constituido a partir do objeto e dos fendmenos transicionais.

E no momento em que o bebé comeca a estabelecer uma relagio com algo
que ndo faz parte do corpo dele, ou seja, um nao-eu, que se inaugura o espago
potencial. Assim, “o objeto transicional e os fendmenos transicionais oferecem
a todos os seres humanos algo que sempre sera importante para eles: uma drea
neutra de experiéncia que nao sera contestada” (WINNICOTT, 1975, p. 28-9). A
seu ver, o espago potencial, inaugurado pelos objetos e fendmenos transicio-
nais, é uma area “neutra’ e, também, “nio contestada” porque propicia experi-
éncias sobre as quais nunca havera perguntas do tipo: esse objeto foi criado por
mim ou ele ja fazia parte da realidade? Essas serao experiéncias que sempre
ficardo entre o que faz parte do sujeito, seu mundo interno, o mundo das suas
fantasias, e a realidade externa. Ainda assim, o bebé pode ter a ilusao de que foi
ele quem criou esse objeto. Essa ilusdo serd importante para que, mais tarde,
ele desenvolva sua criatividade.

A drea inaugurada pelos objetos e fendmenos transicionais também é
neutra porque ela ndo estd nem no controle absoluto do bebé e, posteriormen-
te, do sujeito e nem totalmente fora de seu controle. Ela ndo é como um sonho
ou uma fantasia, mas também néo é como a realidade externa. Assim, o espago
potencial permite um certo alivio para o sujeito, que nao precisa ver-se entre
as exigéncias da realidade e as exigéncias de seu mundo interno. Sobre isso,
Winnicott diz que:

Presume-se aqui que a tarefa de aceitagdo da realidade nunca é
completada, que nenhum ser humano esta livre da tensdo de
relacionar a realidade interna e externa, e que o alivio dessa

tensdo é proporcionado por uma area intermedidria de experi-
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éncia (...). que ndo é contestada (artes, religido, etc). Essa drea
intermedidria estd em continuidade direta com a area do brin-
car da crianga pequena que se ‘perde’ no brincar (WINNICOTT,
1975, p. 29).

Como podemos inferir a partir da citagao acima, ap6s a primeira funcao
do espago potencial estar cumprida, ou seja, apds a separagdo mae-bebé, esse
espago nao desaparece. Ao contrério, ele permanece como uma area impor-
tante para o sujeito por toda vida, existindo como uma area de repouso que
Winnicott chamou de “neutra”. Esse espaco neutro, no entanto, nao sera mais
o espago dos objetos e fendmenos transicionais. Do espago potencial, segundo
Winnicott, fardo parte as artes, a religido (que sao exemplos do que ele chama
de experiéncias culturais) e, especialmente, o brincar. Para Winnicott, “hd uma
evolucio direta dos fendmenos transicionais para o brincar, do brincar para o
brincar compartilhado, e deste para as experiéncias culturais” (WINNICOTT,
1975, p. 76). Vejamos.

O brincar em Winnicott

Ainda que o brincar esteja ligado ao mundo infantil, ele ndo é exclusivo
delas. Para Winnicott, “o que quer que se diga sobre o brincar de criangas
aplica-se também aos adultos” (WINNICOTT, 1975, p. 61). Nos adultos, no en-
tanto, o brincar manifestar-se-a de outras formas como, por exemplo, no senso
de humor, nas atividades de lazer, no jogo, etc. Além disso, assim como os
objetos e fendmenos transicionais evoluem para o brincar, o brincar também
evolui para as experiéncias culturais.

Sobre o brincar, o autor chama a atengdo para a “importancia, tanto na
teoria quanto na prética, de uma terceira area, a da brincadeira, que se expande
no viver criativo e em toda a vida cultural do homem. (WinNICOTT, 1975, .
142). Neste trecho, além de ser estabelecida a ligacdo entre a brincadeira e a
experiéncia cultural, é mencionada a terceira drea, essa que esta “entre o subje-
tivo e o que é objetivamente percebido” (WINNICOTT, 1975, p. 75). Assim, “essa
area do brincar nao ¢ a realidade psiquica interna. Estd fora do individuo, mas
nio é o mundo externo” (WINNICOTT, 1975, 76-77). Essa a drea do brincar é o
espago potencial. Novamente nas palavras do psicanalista:

Por exemplo, o que estamos fazendo enquanto ouvimos uma

sinfonia de Beethoven, ao visitar uma galeria de pintura, (...) ou
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jogando ténis? (...) E necessario também formular a pergunta:
onde estamos (se ¢ que estamos em algum lugar)? Ja utilizamos
os conceitos de interno e externo e desejamos um terceiro con-
ceito. Onde estamos, quando fazemos o que, na verdade, faze-
mos grande parte do nosso tempo, a saber, divertindo-nos? (...)
Podemos auferir algum proveito do exame desse tempo que se
refere & possivel existéncia de um lugar para o viver, e que ndo
pode ser apropriadamente descrito quer pelo termo ‘interno;,

quer pelo termo ‘externo’ (WINNICOTT, 1975, p. 147)?

Como podemos ver acima, para Winnicott, o brincar relaciona-se tam-
bém com o jubilo. Nao é a toa que os exemplos que ele cita sdo de atividades de
lazer, como ouvir musica ou jogar. Lembramos que, para o autor, o brincar
satisfaz. O brincar, contudo, ndo remete somente ao jubilo, mas, também, a
saude, ou seja, ao contrario do que é patologico. Sobre isso, Winnicott diz que
“(...) é a brincadeira que é universal e que é propria da saude: o brincar facilita
o crescimento e, portanto, a saide (...)” (WINNICOTT, 1975, p. 63, énfases do
autor). Mais que isso, ele diz que “é com base no brincar, que se constroéi a to-
talidade da existéncia experiencial do homem” (WiNNICOTT, 1975, p. 93)

Ou seja, para Winnicott, o brincar ndo s6 faz parte da saide, mas também
pode ser aquilo que da ao sujeito um sentido de existéncia. Em outras palavras,
através do brincar o sujeito pode sentir que é um ser no mundo, que existe, que
estd vivo. Esse sentimento de estar vivo faz parte de um aspecto do brincar ao
qual Winnicott da muito destaque: a criatividade.

A criatividade é um conceito que, assim como ocorre com o0 espago poten-
cial, por vezes se encontra muito préximo a outro conceito. Neste caso, a cria-
tividade esta muito proxima do brincar. Assim, algumas vezes o que Winnicott
fala sobre brincar ele também fala sobre a criatividade e vice-versa. E preciso
ficar claro, todavia, que a criatividade é um aspecto do brincar, uma “impor-
tante caracteristica do brincar” (WINNICOTT, 1975, p. 79). De acordo com o
proprio autor, “é no brincar, e talvez apenas no brincar, que as criangas ou o
adulto fruem sua liberdade de criacao” (WINNICOTT, 1975, p. 79). Mais adian-
te, ele continua dizendo que “é no brincar e somente no brincar, que o indivi-
duo, crianca ou adulto, pode ser criativo” (WINNICOTT, 1975, p. 80).

Como ja afirmamos, descrigdes positivas da subjetividade nos interessam
e, por tudo o que foi exposto até o momento, cremos haver encontrado em
Winnicott uma grande fonte de inspiragdo. Tentemos, agora, relacionar os
conceitos por ele propostos a alguns usos que sao feitos da Internet.
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Vivendo na fronteira: a realidade virtual e o espago potencial

A analogia entre o espago potencial winnicottiano e a realidade virtual
nao ¢ original. Turkle (1997), por exemplo, ja mencionava essa possibilidade
no seu célebre livro Vida no ecrd. Diferentemente de Turkle, no entanto, alme-
jamos nao apenas mencionar, mas também esmiugar essa analogia, justifican-
do sua propriedade.

Tendo em mente tal justificativa, ou, em outras palavras, se pretendemos
afirmar que a Internet pode servir de espago potencial, consideramos necessa-
rio aprofundar as semelhangas entre os dois espagos: o virtual e o potencial.
Para tanto, recorreremos a exemplos de pesquisas e a observacdes do cotidiano.

Nos primordios da difusdo da Internet, Turkle (1997) realizou uma extensa
pesquisa com jovens usudrios de jogos online nos Estados Unidos. Naquela época,
ela investigou o uso que esses jovens faziam dos personagens que criavam para os
jogos. Considerou que os personagens poderiam ser facetas do eu daqueles os
criavam e, a partir desta premissa, analisou as consequéncias subjetivas, positivas
e negativas, que estas personae online poderiam acarretar para esses jovens.

Entre as consequéncias positivas que Turkle menciona estd justamente a
possibilidade de o usuario dos jogos ter o que ela chamou de experiéncia transi-
cional. Para ilustra-la, a autora comparou-a a um episddio de Strar Trek: the next
generation. Neste, o personagem Picard, comandante da célebre nave Enterprise,
veste a pele de um habitante de um mundo virtual, Catanh, e la vive experiéncias
que tém impactos inesperados na sua vida real. Para ser comandante da Enter-
prise, Picard fez rentincias importantes em sua vida pessoal: abriu méao de casar
e constituir familia, por exemplo. Em Catanh, o personagem virtual de Picard
vive justamente essas experiéncias que ele nao havia tido. Como consequéncia,
apos usufruir, no espago virtual, de uma vida amorosa e de um casamento que
ndo havia experimentado na vida real, Picard percebe-se apaixonado por uma
colega de trabalho, paixdo essa que antes nao admitiria sentir.

Turkle acredita que, para Picard, Catanh serviu como o espago potencial
(que muitos chamam de transicional), livre das tensdes da realidade: “Aqui, a
virtualidade é poderosa, mas transicional. Em ultima analise, é posta ao servi-
¢o do eu corporizado de Picard. A Catanh virtual de Picard, tal como o espago
criado no ambito da psicanalise, opera num tempo fora do tempo normal e é
regida por leis proprias” (TURKLE, 1997, p. 392).

Turkle nao menciona Winnicott explicitamente. A partir do trecho apre-
sentado e da citagdo que veremos abaixo, contudo, podemos supor que quan-
do diz que a virtualidade é transicional, ela esta se referindo ao espago
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potencial. Como vimos acima, este espago ¢ de fato regido por leis proprias,
leis estas que permitem que o sujeito nao esteja nem submetido as pressoes da
realidade nem preso ao seu mundo interno.

Mais adiante, ainda tendo em mente o espago gerado pela Internet, ela
afirma que: “os espagos virtuais podem proporcionar-nos a confianga necessa-
ria para expormos as nossas imperfeigoes, de modo a que consigamos comegar
a aceitar-nos tal como somos. A virtualidade ndo tem que ser uma prisdo. Pode
ser a jangada, a escada, o espaco transicional..” (TURKLE, 1997, p. 393-4).

Uma das condi¢oes para o estabelecimento do espago potencial é a con-
fianga. Ao fazer tal afirmacao Turkle, portanto, revela que, ao contrario do que
muitos acreditam, o espago virtual pode dar a algumas pessoas a confianca
necessaria para ter uma experiéncia transicional. Em outras palavras, ela cré
que o espago virtual pode servir como espago potencial.

Além da pesquisa de Turkle nos EUA, outras foram levadas a cabo no Bra-
sil. Em uma destas (Romao-Dias, 2007; Romao-Dias e Nicolaci-da-Costa,
2005), foram realizadas entrevistas online com pessoas que frequentavam salas
de bate-papo para fins de lazer. Um dos aspectos da pesquisa que chama a aten-
¢do é a relagdo especial que alguns entrevistados mantinham com a Internet.

Um desses entrevistados, Quinhodantas, revelava ter consciéncia de que,
na Rede, ndo ha como obter referéncias palpaveis sobre a pessoa que esta do
outro lado da tela. Essa falta de referéncias, que causa temor a muitos, parecia,
contudo, ser interessante para ele. Em suas prdprias palavras, na Rede, “tudo
pode acontecer”. A falta de referéncias da ao sujeito a liberdade para preencher
com sua fantasia as inevitaveis lacunas entre o que o outro diz e o que é possi-
vel averiguar. Podemos, portanto, argumentar que, na Rede, a falta de referén-
cias gera uma liberdade de agdo que se assemelha ao espago potencial.

Lembremos que, exatamente por se situar entre a realidade externa e o
mundo interno o espago potencial adquire a capacidade de, ndo sendo nem
uma coisa nem outra, estar livre de tensoes, das exigéncias da realidade, sem,
a0 mesmo tempo, estar sob o total controle do mundo interno.

Para exemplificar melhor esta redugdo de tensdo que a Internet pode pro-
piciar recorreremos a outro participante da mesma pesquisa, Morpheus. Para
ele, se quem esta do outro lado da tela é um amigo “real’, a Internet ¢ como um
telefone, serve para a comunica¢io “normal”. Ja, se do outro lado estd um ami-
go virtual, a Internet “vira um mundo de fantasia” Ele cré que, na Internet, é
possivel “controlar todas as variaveis”. Se assim fosse, a Internet ficaria tao
alheia a realidade que se assemelharia mais ao mundo interno, ao “mundo de
fantasia” do que ao espago potencial.
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Neste ponto, cabe um paréntesis. Em um capitulo de O brincar e a realida-
de, a partir de um caso clinico, Winnicott, faz uma diferenga entre fantasiar,
sonhar e viver. O autor percebe que, em alguns momentos (no caso de sua
paciente em especial), a fantasia ou o devaneio podem ser perturbadores e le-
var o sujeito a um emperramento de sua vida. Relatando o lugar da fantasia
para sua paciente, Winnicott afirma que

Enquanto sonhar e viver pertenciam a uma mesma ordem, o
devaneio era de uma outra ordem. O sonho ajusta-se ao relacio-
namento com objetos no mundo real, e viver no mundo real
ajusta-se a0 mundo onirico por formas que sao bastante fami-
liares, especialmente para psicanalistas. Em contraste, porém, o
fantasiar continua sendo fenémeno isolado, a absorver energia,
mas sem contribuir quer para o sonhar, quer para o viver (WIN-
NICOTT, 1975, p. 45).

O fantasiar, neste caso, sem qualquer relagdo com objetos reais, é uma
fixidez, um momento em que nada se passa e faz com que o sujeito se alheie
do mundo em sua volta e se perca. Se lancamos mao dessa referéncia, uma
interpretagdo possivel para o que acontece com Morpheus seria a de que,
na realidade virtual, ele fantasie e se perca em uma atividade muito dife-
rente do brincar, ja que, para Winnicott “o brincar criativo ¢ afim ao so-
nhar e ao viver, mas essencialmente, ndo pertence ao fantasiar” (WINNICOTT,
1975, p. 52).

Embora essa seja uma possibilidade interpretativa, preferimos ir em outra
direcgdo. No referido capitulo, Winnicott refere-se a versdes do fantasiar, como
o fumo compulsivo e jogos de cartas repetitivos. Em todos seus exemplos, o
fantasiar é sempre solitario. Embora aceitemos que para muitos autores estar
com alguém na Internet possa ser equivalente a estar sd, acreditamos que ha
também a possibilidade de que o outro, mesmo na Internet, oferega resisténcia
a esse fantasiar concebido por Winnicott. Deste modo, aquele que, como Mor-
pheus, acredita que controla todas as variaveis na Rede apenas tem, tal qual o
bebé em relagdo ao objeto transicional, a ilusdo de que tudo que se passa com
ele no espaco virtual é sua criagdo. Isso porque o tdo sonhado controle de todas
as variaveis ndo é possivel nem no mundo virtual, dado que hd uma pessoa do
outro lado da tela. Por mais que se possa fantasiar acerca de quem esta do ou-
tro lado, este interlocutor diz coisas, desperta emog¢des naquele com quem in-
terage, se comporta como quer. Em outras palavras, ele tem vida prépria e,
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assim sendo, tem o poder de, a qualquer momento, atrapalhar o ato fantasioso
e chamar o sujeito de volta a vida.

Desse modo, se, por um lado, a Internet possibilita uma conexao mais ténue
com a realidade externa, por outro, a fantasia tem um freio a partir do contato
com o outro. Por isso, defendemos que a Internet pode gerar este estado inter-
mediario que é o espago potencial. O sujeito nem esta na realidade externa, nem
em seu devaneio. Talvez se sinta no espago neutro do qual fala Winnicott.

Mais um participante desta pesquisa — Sr. Mistério — fornece subsidios
que refor¢cam essa interpretacdo. Declara que, na Internet, pelo fato de sua an-
siedade ser reduzida, ele consegue “encontrar solugdes comportamentais bem
melhores do que na vida real” Neste caso, ele se refere a sua capacidade de ar-
gumentagdo e persuasdo. Afirma que, na Rede, testa a reagdo dos outros diante
de uma abordagem mais enfatica ou agressiva de argumentagdo do que aquela
que adotaria fora dela. Se a nova abordagem funcionar bem, ele a aplica na
vida real.

Esses exemplos indicam que o mundo virtual pode produzir um alivio de
tensao que se assemelha ao alivio de tensdo experimentado no espago potencial.
E mais, significa que, se a Internet pode exercer a fungdo de espaco potencial, ela
também pode ser um lugar para o brincar, ja que o brincar acontece no espago
potencial. Foi justamente “a fim de dar um lugar ao brincar” que Winnicott pos-
tulou “a existéncia de um espago potencial entre a mée e o beb&” (WINNICOTT,
1975, p. 63). Cabe, portanto, examinar como isso pode acontecer.

O brincar e a realidade virtual

Na pesquisa que vimos usando como fonte de exemplos, um dos critérios
de recrutamento dos participantes era o de que eles utilizassem a Internet para
lazer. Eles poderiam, obviamente, utilizar a Rede para trabalho, mas era im-
prescindivel que gastassem parte de seu tempo nela simplesmente se divertin-
do. A fim de assegurar a observancia desse critério, foram entrevistadas
pessoas que faziam uso de programas destinados unicamente ao bate-papo.

Lazer, segundo Houaiss (2006), vem do arcaico “lezer”, que significa “6cio,
passatempo’”. Ja “passatempo” tem como significados, entre outros, “lazer, re-
creagdo, distragao, jogo, brincadeira”. A partir desses significados, podemos
equacionar lazer a brincadeira. Exercer uma atividade de lazer pode ter rela-
¢ao, portanto, com o brincar.

De fato, os entrevistados dessa pesquisa brincavam na Internet. Sr. Misté-
rio, como foi dito acima, nela testava comportamentos. E fazia isso por meio
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do uso de varios personagens. Estes personagens, todos bem construidos, com
caracteristicas e personalidades bem delineadas, ele criava e “matava” a seu bel
prazer. Ler um relato do que ele fazia é quase equivalente a ver uma crianca
brincando, ou, como diz Winnicott, uma crianga “que se perde no brincar”
(WINNICOTT, 1975, p. 29). Segue-se um de seus depoimentos:

(...) eu desenvolvi um alter-ego chamado Grouxo, um persona-
gem totalmente arbitrario, que saia agredindo uns e se aliando
a outros sem o menor critério, além de ter uma opiniao do con-
tra. O interessante foi o seguinte: como o Grouxo estava apenas
em busca de polémica, arrumou duzias de inimigos figadais e
um bom punhado de admiradores(as). (...) Acabei ficando ami-
go dessas pessoas, trocando e-mails e contando a vida toda on-
line. (...) [criar o Grouxo] foi como brincar de ser escritor.
Porque todas as opinides do Grouxo eram possibilidades em
minha mente (...) Quer dizer, as opinides dele, bem poderiam
ser as minhas, mas nio as defenderia com tanta énfase assim.
(...) O primeiro [personagem que criei] foi White (...) White era
sério e professoral. O segundo, Grouxo. O oposto de White. Ca-
Gtico. Polémico (...), bem-humorado, debochado, sacana. O
atual, Sr. Mistério, surgiu de uma discussdo que resultou na
morte do Grouxo (...) O White era meio chato, matei-o sem
muita do. J& o Grouxo me causou alguma tristeza, mas eu mes-
mo ja ndo agilentava [seu] radicalismo (...) (RomAo-Dias,
2007, p. 34-35).

No trecho acima, podemos ver como Sr. Mistério brincava de criar, incor-
porar e também matar seus personagens. Mais do que isso, quando ele dizia
que brincava de ser escritor, revelava exercer sua capacidade criativa. Isso nos
leva de volta a Winnicott, que dizia que o brincar vai além da diversao e do
enlevamento que uma atividade jubilosa proporciona. Como vimos acima, o
brincar justamente tem relagdo com a criatividade.

A fala de outra entrevistada, Margot, também permite entrever sua criati-
vidade. Ela dizia que no bate-papo exercitava seu lado crianga, um lado que, a
seu ver, a tornava mais criativa.

Revelava que se sentia criando algo de novo em sua vida a partir das expe-
riéncias que tinha online. Algumas vezes, inclusive, surpreendia-se com suas
proprias atitudes, como podemos ver através de seu relato:
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Sinto que [na Internet] exercito este lado crianga, menos com-
promissado, sem preocupagdes de ser politicamente correta.
Sou muito assim no real tb. T6 sempre alegre. Mas no chat posso
ser ainda mais criativa e descompromissada (...)”. E dava um
exemplo: “Uma amiga nossa do chat entrou para a Faculdade
(...) Fomos comemorar e levei de presente um estojo destes de
meninas, rosa, com tudo bonitinho. Na amizade real, acho que

nio teria esta criatividade... (RomA0-Dias, 2007, p. 33).

Como podemos observar, Margot surpreendia-se com sua criatividade na
Internet. E essa capacidade de nos surpreendermos é importante. De acordo
com Winnicott, “quando surpreendemos a ndés mesmos, estamos sendo criati-
vos e, descobrimos que podemos confiar em nossa inesperada originalidade”
(WINNICOTT, 1999, p. 36). Ainda segundo seu raciocinio, é sendo criativo, ou
melhor, é através do brincar criativo que é possivel langar um olhar novo sobre
o mundo, que é possivel ter a ilusio de que se tem “a capacidade de criar o
mundo” (WINNICOTT, 1999, p. 24).

Parece ser isso o que Margot queria dizer quando mencionou a possibili-
dade de criagao que a Internet lhe proporcionou: “Acho que resgatei na inter-
net um lado adolescente de querer conhecer, de estar fazendo coisas novas (...)
a internet é falica...risos...eu (...) me sinto assim...poderosa...risos” (RoMA0-
-Di1as, 2007, p. 85). Talvez o poder que ela sentia quando usava a Internet
fosse derivado justamente dessa sensacdo de que era capaz de criar o mundo,
da ilusao de que tudo podia acontecer. Tal poder, ou poténcia, pode até mesmo
ser experimentado como onipoténcia, a exemplo do que parece acontecer com
aqueles que acham que controlam todas das variaveis como Morpheus. Essa
ilusdao de onipoténcia, todavia, é, como ja vimos, uma caracteristica funda-
mental da criatividade.

Ha ainda outra importante caracteristica da criatividade, e logo do brin-
car. E exercendo a criatividade vinda do brincar que o sujeito encontra uma
via de saude para a vida. Os exemplos que fornecemos nos permitem dizer
que existem indicadores de que a Internet proporciona algo que Winnicott
considera fundamental: um lugar para o viver criativo, um lugar para se sen-
tir vivo.

Feitas essas analogias, se voltarmos nosso olhar para os usos atuais da
Rede, veremos que, embora usando outros programas e ambientes, muitos pa-
recem continuar brincando na Rede. Isso significa que a Internet pode conti-
nuar servindo de espago potencial para algumas pessoas.
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Tentaremos demonstrar isso recorrendo a exemplos que tém origem dife-
rente daqueles, baseados em nossa pesquisa, que foram apresentados anterior-
mente. Embora, diferentemente do que ocorria na época em que a pesquisa foi
realizada, haja agora um maior nimero de profissionais psi interessados em
analisar os impactos subjetivos da Internet, ainda sdo muito escassas as pes-
quisas sobre essa tematica. Dado que nao temos conhecimento de dados atuais
gerados de forma analoga aos nossos, lancaremos mao de exemplos retirados
do cotidiano e também de meios de comunicac¢éo. Assim procedendo, nosso
intuito é simplesmente o de mostrar que, mesmo no nosso dia-a-dia, podemos
encontrar pistas — que certamente nao sao “provas” — de que a Internet ainda
hoje pode servir de espago potencial. Vejamos.

As redes sociais, massivamente utilizadas no Brasil e no mundo, sio um
bom exemplo para fazermos a analogia tanto com o brincar quanto com o es-
paco potencial.

Em relagdo ao brincar, temos o exemplo de Irene. Ela é uma economista na
casa dos cinquenta anos, casada e com filhos. Trabalha em uma empresa multi-
nacional na qual se destaca por sua competéncia e seriedade, comumente con-
fundida com sisudez. Como ¢é frequente acontecer nas redes sociais, Irene
adicionou pessoas do seu trabalho no Facebook. E 14 que ela mostra uma face
pouco conhecida de seus colegas: seu humor e capacidade de rir de si mesma.
Assim, é comum Irene postar na Rede fotos de si em situacdes comicas, que
poucos se atrevem a mostrar, mesmo no Facebook. Sao fotos com roupas anti-
gas, que certamente lhe caiam mal, foto-montagens suas com cabelos extrava-
gantes e, mais surpreendentes, de seu rosto deformado por programas de edi¢ao
de imagens, que podem fazé-la parecer tanto com algum animal quanto com
um extraterrestre. Observando seu comportamento na Rede, podemos dizer
que, assim como nossa entrevistada Margot, Irene parece sentir-se na Rede livre
e criativa para brincar, expressando-se de forma inusitada e bem-humorada.

Podemos inferir que, se, tal como Margot fazia algum tempo atras, Irene
também brinca na Internet nos dias de hoje, é porque esta provavelmente con-
tinua exercendo a fun¢do de espago potencial para algumas pessoas. Nova-
mente observando as Redes Sociais, destacaremos abaixo alguns curiosos
equivocos cometidos por usudrios destes tipos de ambiente e, posteriormente,
estabeleceremos a relagao entre estes enganos e o espago potencial.

Alfredo trabalhava no escritério quando a rede interna saiu do ar e impe-
diu que ele e seus colegas continuassem o servi¢o. Todos comegaram a conver-
sar descontraidamente até que Alfredo resolveu fazer um comentario no
Facebook via smartphone. Ele comemorava a queda da rede e dizia que espera-
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va mesmo que ela s6 voltasse ao ar na semana seguinte. Alguns minutos depois
a chefe do setor, que ndo estava na sala, mas estava na lista de amigos do seu
Facebook, foi até ele e chamou sua atencéo.

O caso de Alfredo, que, esquecendo-se da visibilidade da rede social, pu-
blicou um comentario que lhe causou embarago, esta longe de ser uma rarida-
de. Frequentemente sdo citadas nas midias polémicas ou gafes cometidas por
celebridades via Internet. Um ator famoso, por exemplo, quando estava come-
¢ando a usar o Twitter, postou o numero de seu celular, certamente esquecen-
do-se do alcance que isso teria. Outra “celebridade” recebeu criticas de
deficientes fisicos e se retratou publicamente apds explicar em seu microblog
por que nao gostava de se sentar na primeira cadeira do aviao: “Todo mundo
fica olhando, como se vocé fosse um paraplégico”.

O que é comum nestes equivocos é que o usuario faz comentarios (ou co-
loca fotos) praticamente se esquecendo da visibilidade que eles terdo. Quando
surgem as conseqiiéncias dessa visibilidade - constrangimento com um amigo,
com empregadores, exigéncia de retratagdo publica etc. —, esses mesmos usua-
rios se surpreendem, se arrependem ou até mesmo se sentem indignados.

Podemos dizer que algo analogo acontece muitas vezes com o YouTube,
site no qual as pessoas postam videos variados sobre qualquer situagdo ou as-
sunto. Muitas vezes adolescentes timidos, que jamais conseguiram tocar violao
(ou qualquer outro instrumento) na frente de familiares ou amigos, postam
videos caseiros no YouTube de si mesmos tocando esses instrumentos e en-
viam o link para esses mesmos amigos e familiares.

Todos esses exemplos tém algo em comum: esses sujeitos, na Rede, agem
com menos censura do que fariam se estivessem frente-a-frente com todos
aqueles que podem ver o que eles postam. Fazendo uma analogia com a pes-
quisa relatada, lembramos que os entrevistados diziam sentirem-se mais livres
para dizer o que pensavam quando estavam na Internet. Acreditamos, assim,
que esses comportamentos tém em comum a ilusao de onipoténcia e de neu-
tralidade que a Rede proporciona, funcionando, deste modo, como espago po-
tencial. A Internet, para eles, parece confiavel e neutra suficiente para que se
exponham. Mesmo que a realidade depois cobre seu preco.

A fé no que vira

Passados mais de quinze anos que a Internet tornou-se comercial no Bra-
sil, o temor que de que ela possa dar concretude as ideias de fim do mundo
pensadas no fim do século XX ainda permanece. No que diz respeito as rela-
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¢oes humanas, tanto a literatura especializada quanto a midia encarregam-se
de mostrar todos os efeitos nefastos que ela pode acarretar: dos vicios as per-
versoes, do isolamento do sujeito a superexposi¢ao.

Tudo isso faz parte da Rede e ndo é nossa intengao negar esses fatos ou
ignora-los. Especialmente para a clinica, é evidente a importancia de pensar-
mos essas patologias cotidianas. Como tentamos deixar claro ao longo deste
artigo, sabemos que a plasticidade da Rede de fato faz com que dela possamos
fazer muitos usos, inclusive aqueles que, a semelhanca do fantasiar infrutifero
e mortificante analisado por Winnicott, nos afastam da vida e da realidade

Neste artigo, no entanto, decidimos tomar o caminho oposto, ndo para
langar um olhar ingénuo sobre a Internet, mas para lembrar que o espago vir-
tual também pode ter usos enriquecedores. Assim, fazendo analogias com O
Brincar e a realidade, pensamos que a Rede pode servir de espago potencial e
ser um lugar para o brincar. Mesmo na clinica, é essencial que nos voltemos
ndo s6 para o que resulta em patologia, mas também para onde podemos vis-
lumbrar satde e vida, como fez Winnicott.
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