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RESUMO: O artigo teve como objetivo escutar as possiveis elaboracdes de
jogadores perante os jogos digitais do estilo Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game (MMORPG). Alicercado na metodologia de pesquisa em
psicanalise, como um conjunto de atividades voltadas para a producdo de
conhecimento e investigacdo dos processos mentais. A partir das articulacdes
freudianas e de outros autores contemporaneos, a andlise foi realizada por meio
de uma escuta flutuante dos relatos e no que esses recortes interpelaram os
pesquisadores. Foi possivel encontrar narrativas dispostas em féruns na internet
e tecer interpretacbes importantes para relacionar com 0s conceitos de
compulséo a repeticdo (1914/2010) e o recordar, repetir e elaborar (1914/2010)
de Sigmund Freud. Os recortes evidenciaram um sentimento nostalgico por parte
dos jogadores, que a partir das producdes freudianas, relaciona-se com um
apego a um objeto perdido. Os jogos dizem de um lugar que ja se ocupou e, que
a partir de novos elementos torna-se possivel revisita-lo. Ademais, pode ser

compreendido como uma tentativa de reproduzir o passado no presente.
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Podendo expressar uma compulsdo a repetir, realizar sem cessar as mesmas
acOes, obtendo os mesmos resultados. Entretanto, os pesquisadores apontam
para uma leitura da repeticdo como uma possibilidade de recordar em direcao a

uma elaboragéo.
Palavras-chave: jogos digitais; MMORPG; psicandlise; repeticao.

ABSTRACT: The article aimed to listen to the possible elaborations of players in
face of the digital games of the style Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game (MMORPG). Based on the research methodology in psychoanalysis, as a
set of activities aimed at the production of knowledge and investigation of mental
processes. From the Freudian articulations and other contemporary authors, the
analysis was carried out through a fluctuating listening of the reports and in what
these clippings questioned the researchers. It was possible to find narratives
arranged in forums on the internet and to make important interpretations to relate
to the concepts of compulsion to repetition (1914/2010) and to remember, repeat
and elaborate (1914/2010) by Sigmund Freud. The cutouts showed a nostalgic
feeling on the part of the players, which, from Freudian productions, is related to
an attachment to a lost object. The games tell of a place that has already been
occupied, and that from new elements it becomes possible to revisit it.
Furthermore, it can be understood as an attempt to reproduce the past in the
present. Being able to express a compulsion to repeat, and perform the same
actions over and over, obtaining the same results. However, the researchers

point to a reading of repetition as a possibility to recall an elaboration.
Keywords: digital games; MMORPG; psychoanalysis; repetition.
1 INTRODUCAO

O artigo em questdo, pautado pela teoria psicanalitica, possui como
objetivo escutar possiveis elaboragdes inconscientes de jogadores perante 0s

jogos eletronicos do estilo Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
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(MMORPG). Em suas especificidades tem propésito de entender o que sustenta
0 jogar na vida adulta, como um hébito. Para isso, foram analisados relatos de
jogadores — jovens adultos — dispostos em féruns na internet. A relagdo do
autor com o tema, além do publico-alvo selecionado, foi utilizada como
facilitadora de escuta analitica diante das narrativas. Nos moldes da pesquisa
em psicanalise, coube ao académico escutar a transferéncia e atentar-se a
contratransferéncia, a fim de mover o pesquisador em direcdo a uma producao
tedrica (MEZAN, 2006).

Essa qualidade de jogo se apresenta como parte da histéria do
pesquisador, uma vez que esteve presente desde a infancia e, sustenta-se como
uma atividade diaria até os dias atuais. Até mesmo é possivel expressar que 0
MMORPG assumiu um papel significativo no processo de formagdo em
psicologia, que se concretiza na producéo deste trabalho. O jogo permitiu e
favoreceu elaboragfes inconscientes, a partir de narragcdes em analise pessoal
e também durante a pesquisa. Pensar no jogo, para o académico, produz efeitos
no campo de um saber singular, ou seja, do inconsciente. A intencéo dos estudos
referentes a esse tema parte de uma conveniéncia singular em direcdo a uma
construcéo tedrica alicercada pela psicanalise.

Primeiramente, o MMORPG ¢é uma modalidade de jogo RPG — sigla
proveniente da lingua inglesa e significa jogos de interpretacdo de papéis — no
qgual diversos jogadores compartiham de uma experiéncia em um mundo
alternativo. Os jogadores se conectam por meio de servidores da internet,
interagindo com outras pessoas de todas as partes do mundo. Esse género de
jogo eletrénico € baseado nos tradicionais RPGs de tabuleiro, no qual os
jogadores se encontram em um ambiente fisico e interagem enquanto jogadores.
No MMORPG o contato é feito a partir de um campo virtual e a interacao
acontece entre os personagens (SALDANHA; BATISTA, 2009). Diversas sao as
formas que a atmosfera virtual pode se estabelecer, o tempo e 0 espacgo que se
situa a historia podem ser variados proporcionando efeitos distintos para cada
pessoa.

Os jogos eletrbnicos para computador ou consoles se tornaram fonte de

diversao para pessoas de todas as idades. De acordo com pesquisa realizada
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pelo Game Brasil (2016), divulgada pelo site de noticias G1 (2016), o Brasil, até
a data de publicacéo, era o terceiro maior pais em namero de jogadores, sendo
a maior parcela dessa populacdo — em torno de 52% — do publico feminino. O
mercado brasileiro movimenta cerca de US$ 1,5 bilhdo por ano, sendo
considerado o 13° maior mercado de games do mundo (MENDES, 2019). Isso
mostra, que em dados estatisticos, 0s jogos eletrénicos no pais, ja fazem parte
de um mercado consumido por grande parte da populacdo, sem quaisquer
distincbes — acessivel e acessado por todos os publicos.

Criancas, adolescentes e adultos investem grande parte do seu tempo
nos jogos digitais atualmente, isso se refere a um dado importante ao pensar na
relevancia desta pesquisa. Poucos anos atras, The NDP Group (2015), um grupo
de pesquisadores norte-americanos, realizaram um estudo com 7.927 jovens, a
partir de 9 anos de idade, para analisar sua rotina em relacdo aos jogos
eletrénicos. Foi constatado que a maioria dos pesquisados passavam cerca de
22 horas por semana jogando. O proprio estudo referenciou que havia uma certa
preocupacao, por parte da populagdo, com 0 consumo excessivo desses jogos,
afirmando que promoveriam um distanciamento social que afetaria
negativamente desenvolvimento dos jovens. Entretanto, foi observado que 70%
dos pesquisados preferiam jogos do estilo multiplayer®. Isto €, nessas condi¢cdes
0 jogo ndo promoveria um distanciamento, pelo contrario, indicaria a busca de
uma aproximacao social por meio das identificagcdes com o conteudo virtual. Ha&
diversas semelhancas se compararmos com outras formas de relacionamento.

E pertinente também destacar que o jogo, seja qual for sua modalidade,
possui a finalidade de entreter, ndo somente a quem joga, mas também aquele
gue assiste, além de se apresentar como elemento comum entre as culturas. Isto
€, segundo Huizinga (2001), pode ser compreendido como elemento
fundamental e formador da cultura humana. Esportes olimpicos, brincadeiras
infantis, jogos de futebol, entre outras inUmeras variacfes; fazem parte das
atividades sociais had muitos séculos. Nas Ultimas décadas, o campo virtual
surgiu como um novo espaco desenvolvido e utilizado com objetivos analogos.

Nesse tempo, as possibilidades de atuacdo dos sujeitos cresceram,

5 Modalidade de jogo com interagéo de muiltiplos jogadores.
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oportunizando novas significacdes ao ato de jogar. Os jogos eletronicos ou
digitais sédo capazes de produzir novos sentidos por meio da associagdo de
novos elementos como: conteudos, mecanicos especiais e diferentes estimulos
visuais.

Para sustentar a relacdo que 0 jogo possui com O inconsciente e a
psicandlise, resgatamos dois textos fundamentais da obra freudiana: “Além do
principio do prazer” e “O escritor e a fantasia”. E possivel articular a pratica do
jogo, com os conceitos que Freud (1908/2010) elucidou em seus textos. As
formulac@es artisticas séo, tais como: as brincadeiras infantis, no qual a crianca,
assim como o artista em suas producdes, organiza os elementos de seu mundo
em outra ordem, do seu agrado. O jogo, a partir desse entendimento, segue
I6gica semelhante. Ao possibilitar o jogador interagir com outros elementos e
pessoas em ambiente virtual, oportuniza experiéncias de satisfacdo, desprazer,
etc.

Em 1920, Freud dissertou sobre o Fort-Da — conceito psicanalitico
fundamental para compreender a dindmica da constituicdo do sujeito — que
ampliou as possibilidades de interpretacédo das atividades Iudicas na vida adulta.
Em certa oportunidade, Freud (1920/2010) ao observar uma crianca® brincar
engquanto sua mae se ausentava, formula algumas consideracdes. A crianca, na
ocasido, lancava um carretel de linha para baixo de um movel, fazendo um som
semelhante a palavra Fort, “ir embora” em alemao. E alegremente puxava o
carretel de volta, exprimindo um som equivalente a palavra Da (ir). Freud
(1920/2010) interpretou esse movimento como um jogo de si mesmo. No qual a
crianca encenava a partida da mde como preliminar necessaria para obter
satisfacdo no seu retorno, sendo este o verdadeiro propadsito.

A partir dessa observacéo fortuita de Freud (1920/2010), a interpretacéo
do jogar tornou-se mais clara. Se tratava de uma “[...] grande realizacdo cultural
da crianca, a renuncia instintual (isto é, a renuncia a satisfacéo instintual) que
efetuara ao deixar a méae ir embora sem protestar.” (FREUD, 1920/2010, p. 10).

De modo a ser compensado por meio do jogo (de si mesmo), encenando o

6 Devido as discordancias entre as tradugdes para o portugués brasileiro do texto “Além do
principio do prazer” (1920/2010) n&o se sabe ao certo se a crianga era o neto ou sobrinho de
Freud.
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desaparecimento e o retorno dos objetos ao seu alcance. A separagdo/morte
agora é tomada como possibilidade de ser vivenciada pela crianga a partir de
outra posicao. Logicamente suas interpretacdes nao se limitaram a isso, algo
nessa dindmica também simbolizou um certo instinto de dominag&o, no qual a
crianga “vingaria” a auséncia da mae. Va, ndo preciso de vocé! Podendo ser
interpretado como uma tentativa de enfrentamento perante o seu mal-estar, que
futuramente ocuparia um espaco importante em seu desenvolvimento.

Martinez (2009), em um extenso processo de investigacdo dos aspectos
ludicos do videogame e sua relagdo com as expressdes do inconsciente,
apontou algumas consideracfes extremamente importantes para a tematica.
Foram analisados diversos jogos eletronicos e a relagcdo com o desejo do adulto-
crianca de imortalidade. Resgatando algumas das obras mais importantes de
Freud, a autora apresentou o0 jogo como uma possibilidade de se deparar com a
morte e poder sobreviver. Morremos na nossa identificagdo com o protagonista,
mas sobrevivemos a sua morte e estamos dispostos a morrer outra vez,
igualmente com outro protagonista. A autora aponta para os aspectos ludicos,
como vias de analise do inconsciente, por onde circulam o desejo, a fantasia e o
devaneio de um adulto em direcdo ao outro, a crianca que o habita.

Mas afinal, o que mantém sujeitos de variadas idades jogando
rotineiramente? E quais as narrativas inconscientes produzidas por essa
relacdo? Os elementos culturais e estruturantes encontrados nessa dinamica,
viabilizaram uma analise e um olhar psicanalitico sobre eles (KOBORI, 2013).
Com os alicerces da teoria psicanalitica é possivel compreender a relacéo entre
sujeito e objeto, além de escutar o inconsciente das partes envolvidas —
analisado e analista. O percurso se sustentou no entendimento do pesquisador
de que o jogar do adulto se apresentaria como repeticdo do brincar da infancia,
somando novos elementos propiciados pelo desenvolvimento a fase adulta.

Para dar consisténcia a experiéncia de pesquisa, abaixo abordaremos os
conceitos fundamentais da tematica, a fim de viabilizar a participacédo do leitor
no processo de elaboracdo e interpretacdo dos recortes encontrados. A
fundamentacdo percorrera em torno de trés eixos distintos: os jogos digitais;

fantasia, virtualidade e realidade psiquica e; o lugar do jogo eletrbnico na
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psicanalise. Iniciando com uma revisdo tedrica em diregdo aos enlaces com o

gue ja se tem produzido atualmente.
2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 OS JOGOS DIGITAIS

Os jogos eletrénicos, atualmente, estdo em expansao continua que, por
se situar dentro de uma légica de espaco e tempo diferente da realidade
cotidiana, agrada seus consumidores em muitos aspectos diferentes. No
MMORPG, particularmente abordado nesse artigo, 0s jogadores sao
possibilitados a ensaiar e experimentar uma realidade alternativa, interpretando
personagens pré-definidos e/ou assumindo protagonismo — fazendo papel de si
mesmo, com possiveis amplificacdes — dentro da histéria do jogo (MARTINEZ,
2009).

O RPG classico assume um papel histérico significativo em muitas areas
da psicologia e da pedagogia. Quando utilizado como técnica, possui o objetivo
de auxiliar na elaboracédo de conteudos reprimidos, solucionar conflitos internos
ou familiares. Assim como ocupa um espaco nas salas de aula, ao promover
novas técnicas de ensino que favorecem a espontaneidade dos envolvidos. E
comumente associado ao teatro, por se tratar de uma espécie de aventura
narrada e interpretada por personagens. Difere-se no momento que, no RPG
cada personagem define seu préprio roteiro, interagindo com outros
personagens principais ou coadjuvantes (SALDANHA; BATISTA, 2009).

Conforme ja mencionado, no RPG on-line — MMORPG — os figurantes
nao compartilham um espaco fisico comum, entretanto dividem uma experiéncia
dentro de uma esfera virtual construida sob uma Iégica coerente. Em um tempo
medieval, por exemplo, surgem possibilidades de interpretar guerreiros, magos,
bruxas, entre outras diversas figuras proprias das mitologias da época. Ja em
um ambiente futurista, é possivel assumir papéis como: robds com inteligéncia
artificial, um especialista hacker etc. Cria-se um espaco, onde a realidade

concreta cede espaco a fantasia e seus infindaveis destinos.
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Com o advento da tecnologia, o universo dos games foi ampliado, ao nivel
de jogos como World of Warcraft, Tibia, Runescape, entre outras centenas de
jogos, gerassem uma espécie de comunidade ativa. Que utiliza tanto o espaco
do jogo como féruns e redes sociais para trocar informacdes e relacionar-se a
partir das identificagbes propiciadas. Nessa comunidade, os jogadores se
ajudam e compartilham experiéncias dentro e fora do jogo. Entretanto, nem todas
histérias séo belas e de finais felizes como nas fabulas. Em 2008, por exemplo,
na Russia, uma discussao causada pela morte de um personagem no Lineage
2, resultou na morte de um homem de 33 anos, durante uma briga de rua
envolvendo diversos jogadores (MONTEIRO, 2013). Aspectos desagradaveis
como esse também fazem parte da problematica e aproximam ainda mais o
campo virtual da realidade.

A combinacdo do classico RPG de mesa e o ambiente virtual foram
complementares. Podemos pensar nas especificidades dos vinculos virtuais,
proporcionados pelas redes de relacionamento, somadas ao universo ladico dos
jogos eletrdnicos. De certa forma, o espaco on-line ja propiciaria por si, que o
sujeito desenvolva personagens, uma vez que as interagdes se dao por meio de
uma imagem transmitida na tela, muitas vezes filtrada com intuito de encobrir
nossas falhas. Além de os conteddos publicados, que podem ser
preestabelecidos, na tentativa de inibir possiveis erros. A internet promoveria
entrada a fantasia, rejeitando aspectos do mundo real, ancorando-se na
virtualidade (CASTELLS, 2003).

Nesses espacos, no qual se estabelecem relagbes para além dos
personagens construidos on-line, aspectos do inconsciente dessas pessoas sao
passiveis de escuta. A andlise desses, dispostos como fragmentos de um sujeito
jogador, se assim pode ser chamado, interpelam o pesquisador a construir
elaboracbes como uma espécie de caso clinico. A relacdo dialética
proporcionado pelo estilo MMORPG, é ponto central na pauta das construcdes
tedricas apresentadas. De maneira aproximada aos ensaios clinicos, o sujeito é
protagonista na construcdo de uma verdade singular, sustentada por suas
experiéncias individuais (FIGUEIREDO, 2004).
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2.2 FANTASIA, VIRTUALIDADE E REALIDADE PSIQUICA

As relacdes, conforme os conceitos psicanaliticos, sustentam-se a partir
da fantasia. Isto €, sdo as constru¢cBes fantasiosas que dao origem a nossa
realidade psiquica e, por isso, elas estruturam as relagdes. Quinet (2002) cita
gue a fantasia € uma armadilha do olhar, no qual o sujeito se deixa fascinar, por
considerar ela sua janela para mundo. Seria esse o0 cenario, considerado por
autores contemporaneos, que contemplaria o campo virtual. A relacdo € com a
tela e com o que esta projetado nela, o que vemos e buscamos ver. Entretanto,
essa tela € a da fantasia.

Freud (1893/2016), la no comeco, nos estudos sobre a histeria, ja
apontava para a dimensdo da realidade psiquica, que por muitas vezes
diferenciava-se da realidade concreta, mas que de certa forma nao se tratava de
uma inverdade. Na histeria ndo se distinguia a verdade e a ficcdo, que era
emitida como afeto. Era observado, que todas histérias que aconteceram, assim
como as que foram apenas construcdes psiquicas do sujeito, ocupavam o
mesmo lugar no inconsciente, e dessa forma, produziam os mesmos efeitos.
Para Freud (1893/2016), a fantasia protegeria os aspectos traumaticos de uma
experiéncia e, pela via do recalque, essas imagens seriam meio que
transformadas ou desconsideradas, para dar espaco a uma realidade —
psiquica — a qual pudéssemos suportar.

Em 1908/2010 Freud retoma as elaboracdes anteriores sobre a fantasia,
designando-as como um processo privilegiado para entender a génese dos
sintomas. A escuta analitica se ocuparia das fantasias de seus pacientes, como
meio de elaboracdo dos sintomas. Algo, que até hoje, se mantém como ponto
central da teoria psicanalitica. As fantasias na clinica, muitas vezes, aparecem
com relatos hesitantes, carregados de culpa e vergonha, mobilizando
resisténcia. Comumente associado a uma cena imprecisa da infancia, que teria
causado marcas traumaticas naquele sujeito. Os conceitos psicanaliticos de
fantasia apontam para uma direcdo paradoxal, que ao mesmo tempo evidencia

prazer e desprazer, por se tratar de algo repulsivo, que ndo escapa ao recalque,
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mas que encontra destino na fantasia. Ou seja, toda fantasia é, de certa forma,
a realizacao de um desejo.

A dificuldade em relatar ocorre justamente pela barreira constituida pelo
recalque. E por isso que a fantasia ndo recebe o mesmo tratamento de um
devaneio, por exemplo. Ela representa, antes de mais nada, uma tentativa de
reconstrucao diante do traumatico, que cerceia o desejo. Tentativa de conceber
uma cadeia de significantes, como uma espécie de passagem que buscara dar
sentido a posteriori a uma imagem. As pinturas — producdes artisticas — se
apresentam como expressoes dessa tentativa, que muitas vezes nao encontram
palavras, mas suscitam a arte e transmitem uma mensagem enigmatica para o
sujeito e para quem a observas. A partir disso, sugere-se que o recalque nao
afeta a imagem, apenas a linguagem (FREUD, 1901/2016).

Na neurose’, a fantasia ndo encontra lugar para ocupar na estrutura,
entdo o sujeito a vivencia como algo de fora — Freud (1919/2010a) utiliza o
termo estrangeiro. Aparenta ser algo estranho, apesar de fazer parte de sua
prépria constituicdo. E ela € uma experiéncia que néo pode ser simplesmente
relatada, ela necessita ser reconstruida, no que Freud separou em trés tempos
ou momentos de nossa atividade ideativa. Inicialmente, parte-se de uma ocasiao
presente, capaz de despertar tracos do desejo daquele sujeito. Por conseguinte,
retorna a uma lembranca de uma vivéncia anterior — da infancia — no qual
aquele desejo era realizado. Proporcionando, assim, uma ligacao entre algo do
passado com 0s novos elementos desse presente. Dessa forma, passado,
presente e futuro se encontram perfilados na linha do desejo. Surge mais uma
caracteristica importante da fantasia: ela realiza, sem realizar, um desejo
(FREUD, 1908/2010).

A emergéncia clinica desse conceito, que o torna fundamental para uma
producédo psicanalitica, é orientar a direcdo na travessia da fantasia. Ou como

apresenta Lacan (1966-1967/2008), a travessia das identificacfes. A fantasia

" Iremos considerar a estrutura da neurose para facilitar a compreenséo das conjecturas tedricas
a respeito da temética. Para Lacan (1966-1967/2008), na psicose ha uma lacuna no local onde
deveria haver uma fantasia, produzindo uma espécie de ruptura com a realidade, sendo assim
necessario a producdo de um delirio/alucinacdo. Dessa forma, as interpretacbes podem
apresentar diferengas de acordo com a estrutura psiquica do observado. Sejam elas transicionais
ou nao.
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seria um lugar que concentra as identificagbes do sujeito. No qual, todas as
formas de relacdo com o objeto, com seu desejo, estao atribuidas. Ao longo dos
tratamentos analiticos varias fantasias se cruzam entre outros varios sintomas
e, 0 resultado disso seria a fantasia fundamental, apresentada por Lacan (1966-
1967/2008), como uma espécie de soma de todas fantasias originarias.

Lacan (1966-1967/2008) faz uma adaptacdo da palavra em aleméao
‘Fantasie’ — fantasia — concebendo-a para a lingua francesa como “Fantome”
— fantasma. Nesses aspectos ele desenvolve a légica do fantasma,
apresentada no seminario 148. A teoria concebe as formas com que e como a
fantasia organiza a realidade para o sujeito. O fantasma é considerado como
organizador da realidade e, as angustias comumente escutadas em clinica ou
em narrativas seriam causadas pelo desajuste da l6gica do fantasma.

Por assim dizer, fantasiamos para dar conta de uma verdade —
insuportavel — que insiste e produz sofrimento e/ou satisfacdo. Como o sujeito
lida com seus fantasmas, representa algo singular de cada um. A realidade
psiquica é abastecida com fantasias, assume-se a impossibilidade de
compreender de imediato. Para além disso, se a fantasia se equivale ao brincar
da crianc¢a, jogamos e brincamos como adultos, também, para reparar uma
realidade insatisfatoria (FREUD, 1908/2010). Ressalta-se também a
verossimilhanca entre virtualidade e realidade psiquica discutida por Freud, e
ambas sao vivenciadas por meio das lentes da fantasia.

No ato de brincar ou jogar, esses estilhacos fantasmaticos ou fantasiosos
sdo projetados para o mundo exterior. Nesse sentido, as brincadeiras séo
consideradas praticas tipicamente infantis, mas que ndo deixam de existir
guando nos tornamos adultos. Espera-se que 0 sujeito, em certo ponto de sua
vida, deixe de brincar e atue no mundo real. Freud (1908/2010) assume que 0
brincar da crianca € caracterizado por um unico desejo, de ser grande e adulto.
Enquanto a crianca distingue perfeitamente a realidade da ficcdo, ndo se

constrangendo, o adulto experiencia suas fantasias como algo extremamente

8 Dessa mesma producéo literaria vem a compreenséo supracitada de Quinet (2002), da fantasia
como perspectiva de como enxergamos o mundo.
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particular e considera seus contelddos vergonhosos por serem infantis e

proibidos.
2.3 O LUGAR DO JOGO ELETRONICO NA PSICANALISE

Com os constructos tedricos da psicanalise apresentados, € possivel
obter uma base da profundidade da tematica que o trabalho se destina. Essa
breve revisédo é fundamental para compreendermos as novas problematizacdes
em torno dos jogos digitais, que agora sim, trazem 0S jogos e as nocodes a
respeito do ambiente virtual de fato. Para isso, transmitiremos as contribuiges
desses novos autores, além de considerar que suas elaboracdes ndo suscitaram
apenas de Freud ou Lacan, mas de varios outros poOs-freudianos, que se
dedicaram a construcéo da psicanalise como a conhecemos hoje.

A autora Viviana Martinez (2009), em seu artigo “O brincar e a realidade
virtual” faz uma releitura minuciosa das obras de Freud, para posicionar a
atividade ladica — jogos eletrénicos — como “[...] um canal de expresséo do
inconsciente.” (p. 151). Concebendo suas proposicdes no fato de que as
brincadeiras, em primeiro lugar, exprimem um desejo, de acordo com Freud
(1908/2010). A autora aponta para algo que ja € sabido nesse ponto do artigo:
gue o adulto substitui essas atividades tipicamente infantis pelo fantasiar.
Reforcando que ha um traco desse infantil, que resiste na vida adulta, o desejo
de ser grande e o desejo de imortalidade que pode ser facilmente experimentado
no jogo.

Os videogames foram os pioneiros em associar o ludico dos jogos com
ambientes desenvolvidos virtualmente, tornando as experiéncias muito mais
ricas e satisfatérias. Jogos competitivos classicos como o ténis de mesa, por
exemplo, foram amplificados com o advento tecnolégico da década de 1980,
guando passaram a ser transmitidos em uma tela, com possibilidades de
interacdo. Diversos fatores socio-histéricos e econdmicos contribuiram para o
grande sucesso do videogame, tais como: a “[...] diversificacdo dos materiais, 0s

avancos da microeletronica, a mulher no mercado de trabalho, a reducdo dos
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espacos publicos para criangas e o perigo do mundo das ruas.” (MARTINEZ,
2009, p. 152).

Diante das circunstancias de uma época, que persiste até os dias atuais,
era s6 questdo de tempo para que boa parcela da populagcdo mundial aderisse
ao produto. Se notarmos, € possivel expressar que essa tecnologia — a mesma
dos games — substituiu e transformou as experiéncias ludicas no mundo inteiro.
Atingindo primeiramente as criancas e as formas de educacéo, até atingir os
adultos e todos moldes de interacdo social que tinhamos como bases
estruturantes da sociedade. Hoje, é imprescindivel considerarmos as relacées,
tanto de contato proximo com as acometidas pela distancia, redes sociais e
comunidades gamers, por exemplo (MARTINEZ, 1994).

Nas aventuras, oportunizadas pelo universo dos jogos eletrbnicos, um
elemento estd comumente integrado: a violéncia. Que dentro das esferas
virtualizadas dos jogos de fantasia, aqui se inclui a modalidade MMORPG, é
aceita, por se tratar de um “faz de conta”. Nesses aspectos é possivel dizer que
0 jogo propicia um espaco para fazer circular as paixdes, os desejos em todos
0s niveis, os principios de satisfacdo do sujeito. Se é permitido matar o outro, e
iISSO ndo necessariamente fere nossa realidade concreta, o desejo de realizar o
ato € auténtico. Essa agressividade instintiva faz parte da constituicdo do sujeito
e vive latente no inconsciente, Freud (1893/2016) também a relacionou com a
realidade psiquica.

Primeiro ponto a se considerar €: o jogo virtual, como conteudo, faz parte
da realidade psiquica daquele que o consome e, de certa forma, a constitui junto
dos demais elementos e construcdes psiquicas adquiridas ao longo do
desenvolvimento. Contudo, ndo ha de se considerar que a realidade virtual
corresponde exatamente a realidade psiquica. As experiéncias favorecidas pelos
jogos eletronicos, como a possibilidade de agredir, ocupariam um lugar
delimitado entre o inconsciente e essa realidade virtual. Isto €, uma éarea
intermediaria ou um espaco de transicdo, no qual fantasia e realidade se
encontram, onde as brincadeiras possuem lugar privilegiado (WINNICOTT,
1975).
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Em segundo momento, tomemos esses jogos “violentos”, que por muitos
sdo fortemente criticados e diversas vezes boicotados. Conforme visto
anteriormente, eles conotam, tal como o0os sonhos, realizagcbes de desejos.
Desejos que estdo intimamente ligados as demandas pulsionais, aqui se tém o0s
conceitos desenvolvidos por Freud (1900/2019), como principio da realidade e
principio do prazer, que fundamentam a satisfagdo no mundo real. Porém, ainda
assim geram desconforto em uma parcela da populacdo. Lembrando os
apontamentos de Freud (1900/2019): o que ninguém deseja, ndo € necessario
proibir. Logo, essa premissa demonstra a obscuridade dos desejos humanos,
matar o outro, por exemplo, e que, de certa forma, 0 jogo ocupa um espaco
nessa logica. E refere-se sabiamente ao que nos propomos a considerar nesta
producdo (MARTINEZ, 2009).

Mas para além do desejo homicida, o jogo também possibilita algo muito
notavel: o desejo de imortalidade. Também pauta do artigo de Martinez (2009),
gue fala sobre o desejo de imortalidade do adulto-crianga. “No inconsciente todos
nos estamos convencidos de nossa imortalidade” (FREUD, 1915/1999 apud
MARTINEZ, 2009, p. 161). Diante do medo da morte, a pessoa nega sua
existéncia. Essas respostas de negar e recalcar, pode-se dizer da construcao de
uma neurose. Por esse mesmo motivo, empobrecemos nossas experiéncias, a
fim de evitar a morte, excluindo tudo aquilo que nos representa ameaca. Essa
rendncia busca entéo, destino no campo da fantasia, na ficcdo e na arte. E na
ficcdo, ou seja, nesse caso nos jogos, é possivel deparar-se com a morte com a
possibilidade de sobreviver (MARTINEZ, 2009).

E dessa maneira que, com todos o0s recursos sofisticados da
tecnologia, o adulto constréi um universo virtual onde as mesmas
regras civilizatérias podem ser transgredidas. E sdo precisamente

esses desejos transgressores da civilizacdo que o adulto comunicaria
enigmaticamente a crianca (MARTINEZ, 2009, p. 163).

A autora Arlete dos Santos Petry (2011), em seu artigo “Heavy Rain ou o
gue podemos vivenciar com as narrativas dos games” trata dos jogos digitais
como “possibilitadores de experiéncias psicoldgicas profundas, potencialmente
criativas e de forte significado para o sujeito e para a cultura em geral.” (PETRY,

2011, p. 1). Nesse sentido, relata sobre a importancia de uma andlise dos games
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e seu potencial terapéutico. Evidencia as narrativas, que segundo a autora, dao
contorno e sentido as nossas vidas. Reforca a importdncia da historia
contadalvivida nos jogos e sua relevancia no que diz respeito as experiéncias
subjetivas que séo proporcionadas por ela.

A imersdo nos jogos, geradas a partir das tecnologias da época, sao
experiéncias liminares. Isto é, sdo experiéncias que levam a momentos
anteriores, em fases transicionais de nossa constituicdo. Tal como as
brincadeiras faz de conta, que evocam sentimentos nostalgicos, do primeiro
ursinho de pelucia, por exemplo. O computador funciona como uma extenséo da
experiéncia humana e de que forma a percebemos e tomamos consciéncia dela.
Por isso, a sutileza de produzir uma narrativa para 0s jogos digitais, e a
importancia do game design. E necessario desenvolver uma historia coerente,
crivel, com personagens e fatos possiveis, mas ainda assim, dentro de um
mundo ficcional (PETRY, 2011).

Ao imergir na narrativa, o jogador vivencia sentimentos com o que ocorre,
interage com os elementos virtuais a sua volta, mas ainda assim, ao final é
apenas um jogo. O que o sustenta é o principio da realidade. O exercicio de sair
de si, interpretar outro, mas retornar ao fim da experiéncia, no entendimento de
Petry (2011), é o que amplia a vida, por dar a possibilidade de ensaiar outras
possibilidades. Apesar de podermos experimentar, ndo muda o fato de estarmos
presos a uma determinada realidade particular. Entretanto, essa exploracao,
traria o beneficio do autoconhecimento. “Frequentemente, uma histoéria serve
para nos emprestar um sentido que, embora ndo seja 0 que exatamente
sentimos, nem exista uma correspondéncia entre uma situacdo de fato e a
narrativa ficcional, da contorno ao nosso sofrimento, da-lhe uma cara com a qual
podemos comecar a lidar.” (PETRY, 2011, p. 9).

As autoras Brandao, Bittencourt e Vilhena (2010) delimitaram um espaco
“‘magico” no qual o jogador “[...] pode se comunicar e interagir simultaneamente
com outros jogadores e personagens virtuais inteligentes, e participar de
narrativas “incertas” — sem comeco, meio, e fim pré-definidos — nas quais age
como colaborador e coautor da experiéncia.” (p. 838). Para elas, as novas

tecnologias podem fornecer uma espécie de interconexao entre o mundo real e
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0 mundo virtual. Os jogos digitais podem processar e simular elementos textuais,
gréficos e sonoros de forma interativa, por meio da tecnologia de um
computador, algo impossivel para os jogos tradicionais. O funcionamento e as
regras do jogo sao aprendidos ao longo do jogo, ndo sao dados previamente.
Faz parte da experiéncia descobrir como o jogo opera.

A magica ocorre no decorrer da gameplay®, quando as habilidades do
jogador sdo desafiadas. Em um limite entre o facil e o dificil, mas com garantias
perceptiveis que é possivel realizar a tarefa. Isso segue a ldgica de
balanceamento entre o prazer e a frustracdo ou ansiedade e tédio. Experiéncias
fluidas acontecem quando a pessoa utiliza suas habilidades e direciona sua
capacidade em superar um desafio possivel. Isto €, a atividade ocupa um tempo
e um espaco especifico, que demanda concentracdo intencional, sem um
esforco excessivo (BRANDAO; et al., 2010).

Em sintese, o lugar do jogo eletrdnico a partir da perspectiva dos autores
contemporaneos da psicanalise, esta em uma “dimensao” intermediaria, entre o
inconsciente e a realidade virtual. Nesse espaco, pode-se transgredir as regras,

morrer, matar e repetir em variadas ocasides e circunstancias.
3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O artigo em questdo esta alicercado na metodologia de pesquisa em
psicanalise. Esse método se articula a partir de Freud, que apresenta a
psicandlise, em si, como um procedimento para a investigacdo de processos
mentais. Da-se o nome de pesquisa em psicanalise, um conjunto de atividades
voltadas para a producdo de conhecimento, que utiliza de conceitos tedricos
desta como instrumento para a investigacdo e compreensdo de variados
fendmenos sociais e subjetivos (FIGUEIREDO; MINERBO, 2006).

A psicanalise como um modelo de pesquisa cientifica, ndo se limita a duas
grandes finalidades: confirmar ou refutar uma hipotese. A pergunta devera

mobilizar o autor ao método (MEZAN, 2006). Apresenta uma aproximagao entre

® Termo utilizado por jogadores, proveniente da lingua inglesa e significa jogabilidade. E a soma
das experiéncias durante o jogo, que envolve a narrativa e as habilidades mecanicas do jogador.
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pesquisador e referencial tedrico, esperando que nem um, nem outro
permanecam estaticos ao fim da producdo. Uma pesquisa em psicanalise é
capaz de trazer novidades a propria teoria (FIGUEIREDO; MINERBO, 2006).

As contribuicdes do método para o campo da ciéncia, afastam-se dos
principios de linearidade e imparcialidade, concebendo principios
epistemoldgicos, éticos e politicos que se estendem a singularidade daquele que
produz. S&o esperadas interpretacdes a partir da escuta, mas o conhecimento
psicanalitico da-se a posteriori, resultando da experiéncia da pesquisa. A
participacdo ativa do autor, que dard corpo a sua pesquisa. Sustentada
teoricamente e autorizada por sua singularidade (MARSILLAC; et al., 2019).

A anédlise foi realizada por meio de um olhar flutuante dos relatos e no que
esses recortes nos interpelam (MARSILLAC; et al., 2019). Tém-se como ética
uma escuta por intermédio da atencao flutuante aliada a auséncia de julgamento
e neutralidade. Isso autorizaria o profissional a escutar palavras enderecadas
pelo sujeito analisado; sem impor a ele contetdo do préprio pesquisador e/ou se
atentar apenas sobre aspectos muito especificos, que podem simplificar
erroneamente o relato do sujeito (FREUD, 1912/2010).

Cabe resgatar a regra fundamental da associacao livre, que permitiu o
pesquisador a exercer um furo no discurso consciente, permitindo o acesso as
“[...] formagdes do inconsciente e suas manifestagdes discursivas por meio do
que se repete, o que parece fora de lugar” (MARSILLAC; et, al., 2019, p. 794).
Nos moldes da pesquisa em psicanalise, tangeu ao académico escutar a
transferéncia e atentar-se a contratransferéncia, enderecando-a (MEZAN, 2006).

Em primeiro momento, foi realizada uma busca na internet, por foruns
especificos de alguns jogos do estiio MMORPG. A fim de encontrar recortes do
discurso de jogadores jovens-adultos. Algumas perguntas foram capazes de
encaminhar o desenvolvimento desse artigo, tais como: Por que vocé ainda joga
MMORPG? O que mantém os jogadores ativos? Por que ainda jogar
determinado jogo? Essas que, conduziram o pesquisador em direcdo ao publico.
Tal como em clinica, perguntas e pontuacdes facilitam a escuta metapsicolégica,
predizendo melhores interpretacées (MARSILLAC; et al., 2019).
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Apesar de ndo ser citado na analise, também fez parte da pesquisa,
publicacdes em redes sociais como Instagram e Facebook. Para isso, uma
busca com palavras relacionadas a tematica foi realizada, com finalidade de
ampliar a dimensdo e profundidade da analise. Obtendo maior ndmero de
recortes, atingindo um publico expressivo, temos a possibilidade de realizar
enlaces mais satisfatérios em relagéo aos objetivos da pesquisa (MEZAN, 2006).

ApGs esse percurso, uma andlise ocorreu, sustentada pelos aportes
tedricos da psicanalise e constatacbes dos autores contemporaneos a
psicandlise classica, referentes aos jogos eletrbnicos. Sem desconsiderar,
obviamente, as contribuicbes do fundador referente as relagbes virtualizadas,
discutidas ja em meados do século XX. Todavia, conforme apontado por Freud
(1921/2011) e reforcado por Lacan (1953/1998), psicanalistas, antes de mais
nada, deveriam atentar-se a subjetividade de sua época. Compreendendo a
dialética das relacdes simbdlicas referentes ao tempo presente.

Por fim, ressalta-se que a pesquisa ocorreu com as contribuicbes dos
autores referenciados, acrescido das experiéncias até entdo vividas pelo
académico-pesquisador. Que a partir desse mal-estar que o habita, desejou
compreender mais e melhor as questdes que permeiam esse publico. “O homem,
gue faz ciéncia e que € objeto da ciéncia, € habitado pela incompletude e
caracterizado pela divisdo psiquica. E sobre esse sujeito que a psicanélise se
ocupa, tendo o inconsciente como seu objeto de pesquisa privilegiado.”
(MARSILLAC; et al., 2019, p.792).

4 ANALISE DOS RESULTADOS

Atualmente, os jogos em ambiente virtual fazem parte do mundo que
vivemos, a medida que, somos todos jogadores de algum jogo, seja um simples
jogo de celular a jogos mais elaborados, com desafios complexos e narrativas
préprias. Podemos dizer que para muitas pessoas essas atividades ja ndo sao
mais mero passatempo. E parte constitutiva do sujeito e abre possibilidades de
atuacdo no mundo. Com a modernidade chegaram novas oportunidades, na qual

brincar e jogar também pode ser atividade de adulto. N&do h& restricbes para
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aquilo somos e que ainda podemos nos tornar. E 0 jogo, na concepc¢do dos
autores, faz parte dos infindaveis destinos da pulsdo. Diante do mal-estar que
nos habita, Freud (1930/2010) pontua:
A vida, tal como nos coube, é muito dificil para nés, traz demasiadas
dores, decepcdes, tarefas insolUveis. Para suporta-la, ndo podemos
dispensar paliativos. [...] existem trés desses recursos, talvez:
poderosas diversdes, que nos permitem fazer pouco de nossa miséria,

gratificagdes substitutivas, que a diminuem, e substancias inebriantes,
gue nos tornam insensiveis a ela. Algo desse género é imprescindivel.

(p- 19)

Diante de um mal-estar inerente a vida humana, essas atividades ditas
ludicas, ocupam um espaco bem mais importante do que se pensava. Os
investimentos nesse setor se justificam a medida que sdo consumidos e
utilizados como formas de existéncia por varias pessoas. Os jogos digitais por
meio de suas narrativas falam de sonhos, realizacbes e frustracbes. Essas
aventuras alternativas podem dar contorno as nossas experiéncias, isto €,
amenizar o sofrimento cotidiano (PETRY, 2011). Pessoas, desde cedo, sonham
com a possibilidade de se tornar desenvolvedores, jogadores profissionais,
streamers?® etc. Vislumbram ser reconhecidos por suas producdes in game. A
realizacdo acontece nao apenas em contato com a realidade, mas no campo
virtual também, que nos atinge, Nos propicia experiéncia.

Transcendendo o ambiente dos jogos, comunidades sédo desenvolvidos
em féruns e redes sociais. Experiéncias ocorridas dentro do jogo emergem e
atuam na vida real'l. Foi assim, que a partir de diversos recortes nesses outros
espacos, foi possivel escutar jogadores de diversas idades e regides do Brasil,
sem necessariamente interpelar esses sujeitos. Que por algum motivo, buscam
compartilhar e socializar suas experiéncias com outros jogadores ao redor do

mundo por meio de plataformas on-line.

10 profissionais que trabalham em plataformas de streaming. Isto &, em plataformas de
transmissdo on-line. Podemos apresentar a plataforma Twitch e o Facebook Gaming como
exemplos.

11 E possivel identificar no discurso dos jogadores a separag&o entre o universo virtual dos jogos
digitais e 0o mundo externo. Comumente utiliza-se o termo RL ou IRL, determinando esse espaco
externo como Real Life ou In Real Life (expressdes da lingua inglesa que dizem respeito a Vida
Real ou na Vida Real).
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4.1 PRIMEIRAS IMPRESSOES

Diversos foram os relatos escutados e, um que apareceu com maior
frequéncia, provocando indagacdes, referenciava o motivo pelo qual as pessoas
ainda jogavam, depois de tantos anos. Nesse quesito, um jogo chamou bastante
atencéo, por ter varias publicacdes com essa mesma questéo, o Tibia'?. Que até
os dias atuais, conta com um numero consideravel de jogadores ativos. A razdo
de sua popularidade pode levar em consideracéo o fato de ter sido o pioneiro em
trazer os classicos RPGs de mesa para dentro do universo virtual, com gréaficos
e designs atraentes para época. Cabe ressaltar que por ser um jogo mais antigo,
grande parte de seu publico atualmente é adulto. E que, apesar de ainda
sustentar graficos muito semelhantes aos do seu lancamento, agrada a muitos
jogadores.

Em uma publicagéo no forum do fansite Portal Tibia, em 2015, a jogadora
intitulada como Devan Satara, indaga sobre os motivos de ainda jogar Tibia.
Aponta para diversos defeitos do jogo, inclusive o fato de ja existirem jogos mais
atuais e acessiveis — em relacdo ao custo da mensalidade. Entretanto, afirma
continuar jogando por varios motivos diferentes e que se percebe pensando nas
motivacdes de outros players. Sua publicacéo obteve 33 respostas.

Em uma das respostas, Davix comentou que conversara com um amigo
sobre isso recentemente, e que acha divertido a possibilidade de exploracdo e a
busca por locais misteriosos, proposta comum do RPG. Além disso, cita que por
ser seu primeiro jogo dessa espécie — MMORPG — sente-se nostalgico.
Relembrando das primeiras experiéncias in game, 0s sucessos e 0s fracassos
durante suas jornadas, enquanto ainda era uma crianca. Diversos outros
compartilham do mesmo sentimento nostalgico de Davix. Wuggles, por exemplo,
comenta: “Eu continuo porque € um jogo que jogo desde 2003, e faz parte do

meu dia-a-dia” (sic).

2 Jogo do estilo MMORPG, desenvolvido por um grupo de jovens alemé&es, no ano de 1997.
Nesse jogo, pessoas do mundo inteiro se encontram em um playground virtual para explorar
areas, resolver enigmas complicados e realizar facanhas heroicas. O jogo favorece a interagédo
com outros jogadores em nivel social e diplomético (TIBIA, 2020).
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O que é percebido em quase todos 0s comentérios é esse sentimento de
retorno, muitos apontam para o inicio, quando ainda eram crian¢as ou
adolescentes e, que hoje, j& adultos, continuam jogando por se sentirem bem.
Recordam de como era dificil antigamente, enfrentavam problemas de conexao
e 0 pouco poder aquisitivo. Mas também se impressionam em lembrar da forca
de vontade e a dedicacédo em enfrentar os desafios propostos — ndo somente
dentro do jogo — e ainda assim, seguirem em frente. O que fica é a saudade de
um tempo que passou.

Em um mundo construido virtualmente, com as mais diversas
oportunidades, mudar de profissédo ndo seria um grande desafio. Dessa forma,
o Tibia € um exemplo de jogo, no qual os jogadores podem optar por diferentes
profissdes/classes: guerreiro, paladino, druida ou feiticeiro. Cada um com suas
particularidades, que motivam o0s jogadores a continuarem suas aventuras,
subirem nivel variando as mecéanicas. Assim como, criar outros personagens em
diferentes servidores com outros objetivos, ou simplesmente para comecar
novamente do zero. Esses players repetem diversas vezes, investindo seu
tempo criando diversos personagens em servidores diferentes, realizando
basicamente as mesmas tarefas.

Em publicacdo no Reddit (2018), uma pessoa indaga para outros
jogadores se ainda vale a pena jogar World of Warcraft'® (WOW). Sua publicag&o
obteve 52 respostas. Dentre os varios aspectos mencionados, também € comum
observarmos o relato de antigos jogadores, que ainda mantém o jogo em suas
rotinas. Apesar disso, grande parte destes, ndo o indicam a novos jogadores.
Muitos relatos apontam para o jogo como uma espécie de habito dificil de
manejar. Com um custo elevado e varias experiéncias desagradaveis. Um dos
comentarios diz o seguinte: “E mais facil dizer ndo agora do que parar depois”
(sic).

Também é possivel observar, em diversas respostas, a indicacdo de

outros jogos da mesma espécie, que segundo os autores das publicacdes, dao

13 Jogo MMORPG, que proporciona que o jogador seja interprete um herdi, enfrente monstros
gigantes, explore masmorras perigosas, defendendo o mundo de Azeroth de todos os perigos
(WORLD OF WARCRAFT, 2020).
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mais liberdade as experiéncias. O WOW, por ter um lore! continuo, ou seja, uma
histéria a seguir e um papel a interpretar, praticamente inviabiliza outras opcdes
de desenvolvimento do personagem, algo que antigamente ndo era tao
relevante. Versattes comenta que o jogo o faz se sentir como em um
singleplayer'® facil. Segundo ele, os jogadores ja& ndo interagem mais como
antigamente, s6 experenciando isso realmente mais para o final do jogo. Apesar
disso, outros diversos jogadores dizem que vale a pena. Considerando que a
histéria e as missGes possuem narrativas bem elaboradas (REDDIT, 2018).

Os comentarios também conotam experiéncias muito semelhantes as ja
descritas nos paragrafos anteriores. A sensacao de nostalgia, de algo que fez
parte da infancia e adolescéncia, da ao jogo um lugar privilegiado na dinamica
psiquica desses jogadores. E mais dificil experimentar os mesmos efeitos, em
jogos que nao fizeram parte da vida do sujeito. H&, segundo os recortes, efeitos,
mas nao se comparam aos vivenciados pelas pessoas que tém 0 jogo como
marca em suas histérias. O WOW e o Tibia sdo exemplos de jogos que
marcaram uma geracao e, por isso sdo carregados de sentido para essas
pessoas. Considerando esses aspectos, € possivel apontar uma conexao entre
esses jogos mais antigos e que ainda possuem um publico expressivo, com as
expressdes do inconsciente. A importancia impelida na criacdo dos
personagens, também é referéncia, se pensarmos que, cada um deles tem suas
particularidades, como nome e preferéncia de como evoluir dentro do jogo. Por
isso, € indispensavel essas lacunas na narrativa, cujo espaco pode ser habitado
pelos personagens, a partir das perspectivas do jogador.

Dito isso, compreende-se essa nostalgia, que é evidenciada nos relatos,
a partir das producdes freudianas, como uma referéncia ao apego a um objeto
perdido. Isto é, diz de um lugar que ja se ocupou, que a partir de novos elementos
€ possivel revisita-lo, sem necessariamente retornar a um estado anterior.
Também pode ser compreendido como uma tentativa de reproduzir o passado
no presente. Algo que em muitos aspectos pode ser bastante frustrante se

pensarmos em uma compulsao a repetir, realizar sem cessar as mesmas acoes,

4 Historia, trama, conjunto de elementos do jogo.
15 Estilo de jogo no qual ndo ha interagdo com outros jogadores.
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obtendo os mesmos resultados (OLIVEIRA, 2016). A repeticdo € muito
comentada no corpo teorico psicanalitico e, pode ser implicada em dois
caminhos diferentes: a jA& mencionada compulsdo a repeticdo e o repetir, que
visaria a recordacdo, com um possivel destino a elaboracdo. Sao esses dois

caminhos que os autores se propdem a discutir nesse artigo.

4.2 COMPULSAO A REPETICAO VERSUS RECORDAR, REPETIR E
ELABORAR

Neste tépico, realizaremos enlaces com texto de Freud (1914/2010),
recordar, repetir e elaborar; como via de sustentacdo tedrica para 0sS
apontamentos destacados na analise. Isto €, com esse resgate, objetivamos
construir saberes, somando os referenciais psicanaliticos e as compreensées a
respeito dos jogos digitais. Ao trazer os dizeres de Freud (2014/2010), temos
gue salientar que esses foram escritos como recomendacfes a pratica da
psicanalise clinica. Entretanto, as conjecturas favorecem interpretacbes que
ultrapassam essas barreiras. As praticas de analise fora do setting clinico séo
fundamentadas pela psicanalise aplicada, também conhecida como psicanalise
extramuros de Laplanche (1981/1992). A base tedrica desse meétodo
psicanalitico esta para além do ambito clinico tradicional, pois estabelece um
novo tipo de exercicio analitico. A psicanalise aplicada esteve presente ao longo
das obras freudianas, uma vez que ele ndo se limitou a atender apenas 0s seus
pacientes, direcionando o método psicanalitico para analises da cultura,
sociedade e funcionamento psiquico dos sujeitos, por exemplo.

Cabe resgatar, que quando destacamos o habito de jogar um MMORPG,
por exemplo, concluimos que essa atividade esta intimamente relacionada com
experiéncias anteriores — de sua infancia a principio. Por esse motivo, podemos
compreendé-lo como uma repeticdo e/ou um desejo de satisfazer-se com algo
muito semelhante ao ja vivenciado anteriormente. O efeito nostalgico dos jogos
digitais, em primazia esses que foram jogados na infancia e prevalecem
atualmente, diz desses saberes construidos e de certa forma, traz a tona

aspectos subjetivos dos sujeitos.
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Antes de mais nada, é necessério definir o que seria uma compulséo a
repeticdo. Freud (1914/2010) a compreende como um fendmeno clinico, que se
expressa no ato, em acdes. O sujeito repete, sem saber que o esta repetindo.
Freud (1920/2010), aborda o Fort-da como uma repeticdo e uma tentativa de
controlar suas experiéncias desprazerosas, obtendo satisfacdo. Entretanto, a
compulsdo a repeticdo se apresentaria muito mais como uma experiéncia
claramente desagradavel. Que rememora o passado sem possibilidade alguma
de gerar prazer. Em seu texto “O inquietante”, Freud (1919/2010b) comenta:

[...] no inconsciente psiquico nota-se a primazia de uma compulséo de
repeticdo vinda dos impulsos instintuais, provavelmente ligada a intima
natureza dos instintos mesmos, e forte o suficiente para sobrepor-se
ao principio do prazer, que confere a determinados aspectos da psique
um carater demoniaco, manifesta-se claramente ainda nas tendéncias

do bebé e domina parte do transcurso da psicanalise do neurotico. (p.
266).

No que tange a repeticdo, Freud (2014/2020) a apresenta a partir da
funcdo que ocupa nos pressupostos psicanaliticos e sua importancia na pratica.
Dentro dos jogos, relacionamos novamente a repeticdo com o Fort-da, que pode
ser encarada, como uma forma de vivenciar seu desprazer ativamente. Isto é,
ao jogar, a crianca tem a oportunidade de vivenciar de maneira mais completa,
exprimindo que a cada repeticdo, ela conquiste mais controle sobre suas
impressoes. Insistindo fortemente para que suas impressdes sejam iguais. Traco
gue tende a desaparecer com o tempo. Por exemplo, dificilmente um adulto sera
induzido a reler de imediato um livro que o agradou bastante. Entretanto, a partir
dos recortes escutados, nos jogos, mesmo em adultos, parece que ha uma
tendéncia a repetir e insistir nesses jogos, esperando por impressdes
semelhantes as vivenciadas anteriormente (FREUD, 1918/2010).

Consideremos a repeticdo como 0 ato de manter-se jogando na vida
adulta, que outrora era uma atividade de sua infancia. Sem desconsiderar o
repetido esforco em recomecar o desenvolvimento de novos personagens nos
mesmos jogos. H& um movimento, que quando observado somente pela via do
jogo, mostra-se como uma compulsao a repetir, como uma espécie de sintoma,

no qual e pelo qual o sujeito atua no mundo. Entretanto, a riqueza esta em
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tomarmos essa repeticdo como possibilidade de uma elaboracgéo no a posteriori
(FREUD, 1914/2010).

Ao falar sobre isso, seja em clinica ou nos féruns em questdo, os
jogadores estdo falando de suas angustias, suas fantasias; que pode ser
interpretado como uma tentativa de recordar-se de algo. Algo que a consciéncia
desconhece, um saber do inconsciente. Para Freud (1914/2010), a praxis clinica
consiste em conduzir 0 paciente ao passado. Isso acontece por meio das
pontuacdes e interpretacdes a respeito daquilo que se repete no consultério. Isto
€, 0 paciente atua no mundo e na terapia de acordo com suas repressoes, que
a partir da escuta é possivel conduzir o paciente em direcdo a uma descoberta
sobre si.

Em suma, o método psicanalitico escuta as repeticbes, diz-se que o
sujeito repete, insiste em repetir e, em meio a transferéncia, alcanca um outro
tempo de andlise, um tempo de elaborar. Para Freud (1914/2010), ao
atendermos um paciente, poderemos ver um esforco de recordar, a partir do que
se repete no seu discurso e em seus atos. A interpretacdo quando apontada pelo
analista, poderia propiciar uma elaboracdo. Que promoveria uma mudanca
significativa em relacdo aos seus sintomas.

Na perspectiva abordada neste trabalho, os jogos sdo como potenciais
ferramentas de recordacédo, ou seja, ao falar sobre suas experiéncias in game,
os jogadores podem estar se deparando com a possibilidade de uma elaboracéo.
Suas repeticdes, ancoradas em suas proprias experiéncias subjetivas dizem
desse lugar atual que esta sendo ocupado, mas também apontam para aspectos
do passado. Vive-se no presente, ancorando-se no passado. Nesse sentido,
podemos pensar que o0 jogo faz lembrar, assim como outras atividades
cotidianas. Recordando podemos elaborar um tempo no depois (FREUD,
1914/2010).

Além disso, no livro “Os paradoxos da repeticao”, organizado pela autora
Dominique Fingermann (2014) é abordado a repeticdo também como uma
dimensdo de escolha. Ancorando-se na compreensao niilista de que a vida
deveria ser vivida como se fosse repetir eternamente. Nesse sentido, a repeti¢cao

ndo se apresenta apenas como um eterno retorno, mas sim como uma
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reapropriacédo de si. Um movimento de reencontro consigo mesmo. Nao “de
novo”, mas “atualizando o novo”.

Ao resgatar os recortes anteriores, referentes a sensa¢ado nostalgica dos
jogos e 0 espaco que eles ocupam na rotina dos sujeitos pesquisados, podemos
pensar nessas atividades como repeticdes e reedicbes de eventos passados,
mas que somados a outras praticas — clinicas ou quando relatadas em foruns,
por exemplo — potenciais instrumentos de elaboracdo, ndo se tém um valor
moral, enquanto benéfico ou prejudicial. O importante estd em como cada um o

utiliza e qual fungéo ocupa na dinamica psiquica do sujeito.
5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa pelo viés psicanalitico possibilitou a andlise dos recortes e a
relacdo com o0s constructos teoricos. Foi possivel levantar novas compreensdes
a respeito da relacdo jogador-jogo MMORPG, escutando as expressoes
inconscientes propiciadas por essa dinamica. Algo aparentemente tdo simples,
conotou complexidade a partir de seus enlaces com a teoria, em particular com
o conceito de repeticdo. O que fica em evidéncia é: 0 jogo como muitos outros
objetos, por si sO, ndo ocupa uma funcao definitiva na vida e na subjetividade
dos sujeitos, mas sem duavida, a forma como utilizamos e a leitura individualizada
gue temos dele, diz de algo muito importante para a construcao de um saber
singular. Ou seja, ao falar de nossas experiéncias no jogo — seja em foruns ou
settings terapéuticos — podemos evocar possiveis elaboracdes a posteriori.

Os relatos desses jogos foram capazes de tecer inUmeras interpretacoes,
no qual cada uma delas apontam para diversos destinos diferentes. A pesquisa
limitou-se apenas aos aspectos que mais chamaram atencdo dos
pesquisadores, entretanto no decorrer da producéo, muitos novos apontamentos
surgiram, viabilizando novas producdes futuras, a partir de novas perspectivas.
Sem duavida, a psicanalise como ciéncia — que escuta a cultura e seus
pormenores — pode contribuir muito para os jogos digitais, assim como esses

jogos e as narrativas produzidas podem trazer novidades a teoria também.
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Referente as producgdes que foram citadas no corpo tedérico, em torno dos
jogos e do ludico, concebidas por outros estudiosos da area, tem-se fonte de um
saber extremamente relevante. A critica, a partir dos autores dessa pesquisa,
apresenta-se para: a quem se destina essas producfes e por quem é feita a
escuta. Diante de muitos resgates, parece que o jogador esta muito distante da
producédo e discussdo académica, como se o jogar fosse desqualificado na
universidade. A producdo de saberes ndo estaria pautada justamente na
possibilidade de brincar e criar e outros elementos? Imaginar um mundo e acdes
gue ainda ndo existem? Apostamos que a universidade pode escutar essa
poténcia do jogar.

A proposta deste artigo ndo se limitou apenas a produzir saberes no
campo psicanalitico, mas também na area dos jogos digitais e similares. E
necessario reforcar a importancia da narrativa dos jogos eletrénicos, ja que elas
ocupam um papel social tdo importante. Pensando também na influéncia que
essas atividades possuem na vida cotidiana, cabe a reflexdo: que elementos
podemos considerar potencializadores do desenvolvimento social e como essa
area do saber pode permitir novas e outras experiéncias humanas? Lembrando
gue, somos todos jogadores de algum jogo.
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