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“As pulsBes sdo no corpo um eco do fato de que ha um dizer” (Lacan, 1975/1976, p.18).

Introducao

A contemporaneidade encontra-se marcada por intensas transformagdes na relacdo entre
o sujeito e a sexualidade. Como aponta Lash (1983), esse é o tempo da “sociedade do espetaculo”,
pois hd uma proliferacdo de performances do eu e a prdpria experiéncia humana passa a ser
percebida através de imagens evanescentes. O autor defende que o homem contemporaneo esta
submerso em uma “cultura do narcisismo”, argumentando que o sujeito olha para o espelho na
busca do olhar de um outro que lhe mostre aimperfei¢do de suaimagem. Vivendo em um paradoxo,
0 sujeito contemporaneo precisa do outro para ratificar sua imagem, da mesma forma em que
busca intensamente a realizagdo individual em detrimento de ideais coletivos. Neste contexto, a
tecnologia e o virtual marcam as produgdes subjetivas, promovendo novas formas de construgdo
do lago social e da performatividade do eu.

As transformag¢Bes na subjetividade da época, marcadas pelo tempo da tecnologia e
da virtualidade, passam por uma reconfigura¢do no ano de 2020 com o advento da pandemia
da Covid-19. Como um império de cartas, o agente invisivel desconstréi a realidade conhecida,
trazendo um cenario marcado pela destruicdo e o horror. Neste momento, o ciberespago surge ndo
apenas como o local produtor de mascaras do eu, mas como uma possibilidade de reconstrugdo
do lago social. H3, portanto, uma intensificagdo da relagdo entre o sujeito e o virtual: o que marca
a necessidade de uma analise sobre as implicagdes de tal mudanga para a subjetividade da época.
Dessa forma, através de uma metodologia histérico-conceitual e de uma andlise estética, tal artigo
busca discutir sobre a relagdo entre corpo, pandemia e virtualidade. Este trabalho é fruto de uma
pesquisa realizada nos ambitos da Universidade do Estado de Minas Gerais. Para tanto, foram
utilizadas obras de autores da filosofia e da sociologia como José Braganc¢a de Miranda, Paula Sibilia,
Pierre Lévy e Achille Mbembe, além de um retorno as obras de Freud e Lacan. Através do percurso
que sera apresentado, observa-se que ha um descompasso vivenciado entre os encontros entre
telas, o que traz como questionamento sobre o que resta ao corpo no ciberespago. Para se analisar
tal interrogacao, a obra Genesis, de Alexander Schubert, surge como uma bussola que visa oferecer
um direcionamento sobre as fronteiras entre o real e o virtual. Dessa forma, nas pdginas que se
seguem sera apresentado, a principio, uma analise sobre o tempo pandémico e o lugar do Estado
como produtor de desamparo e do discurso necropolitico. Com tal discussdo, busca-se analisar a
problematica da virtualidade compulséria e, por fim, discutir sobre as vicissitudes do corpo entre o
espaco analdgico e o ciberespaco.

A pandemia e o Estado

A pandemia da Covid-19 surge para a humanidade como um novo desafio a ser enfrentado.
Neste novo cendrio marcado pela catdstrofe, o sujeito é confrontado com uma realidade de
impossivel apreensao, a prépria morte. O virus descortina a pretensdao humana de dominio da
natureza, como aponta Birman (2020, p. 63), “um minusculo agente bioldgico invisivel que destruiu
de modo desnorteante nossa forma de vida, individual e coletiva, e nossos lagos sociais”. Ante a nova
crise sanitaria surgem diversos significantes nos variados meios de comunicagdo como: angustia,
morte, tragédia, calamidade, entre outros. A impoténcia humana é desmascarada pela ameaga do
agente invisivel, trazendo um cenario de medo e desamparo. De acordo com Birman (2020),

os efeitos catastroficos da pandemia da Covid-19, pelas
multiplas desconstrucbes que promoveu nas formas de
existéncia individuais e coletivas de modo sistematico,
implicaram a emergéncia histérica de um limite ostensivo
e flagrante na onipoténcia humana de se acreditar no Deus

1 Esse trabalho foi financiado pelo Programa Institucional de Apoio a Pesquisa da Universidade do Estado de
Minas Gerais - PAPq
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secularizado. A peste levou assim a efetiva humilhagdo
da pretensdo do homem do dominio absoluto do mundo,
com efeitos ainda impossiveis de serem completamente
calculados, em toda a sua extensao e profundidade, no tempo
futuro (BIRMAN, 2020, p. 65).

Conforme aponta Souza e Henderson (2021), a fantasia de dominio humano sobre a
natureza foi fortalecida pela promessa de apreensao das novas tecnologias, da expansao econdmica
dos mercados, assim como, da possibilidade de produgdo de novos lagos sociais marcados pelo
desenvolvimento da internet. Entretanto, o novo virus rasga o véu que recobre esse discurso,
apontando para a repeticdo de uma histéria anterior. De acordo com Abreu et al (2020), a pandemia
atual possui pontos em comuns com a Gripe Espanhola que assolou o mundo entre 1918 e 1919.
Tal pandemia dizimou milhares de vidas por todos os continentes. Apesar das diferencas existentes
na subjetividade da época, ambas as crises foram marcadas pela transformacdo nas formas de
existéncia e por um contexto politico tumultuado.

Como um ponto inicial para se pensar nas semelhancas desses processos, é possivel citar
os discursos conspiratérios que marcaram ambas as crises. De acordo com Goulart (2005), durante
o periodo da Gripe Espanhola circulavam teorias que mostravam a desinformagdo da sociedade
da época. Dessa forma, neste periodo, a moléstia foi noticiada como uma criagdo dos alemaes
gue buscavam espalhar o virus para todos os inimigos. Aqui, é possivel se tecer um paralelo com
0 processo pandémico atual, visto que diversos meios de comunica¢do apontaram que “o virus
Covid-19 teria sido produzido em laboratdrio pela China, particularmente em Wuhan, cidade que
foi o epicentro da pandemia. (...). Ja os chineses acreditavam que o virus foi uma criagdo produzida
pelos Estados Unidos” (ABREU et al, 2020, p. 73). Estas teorias salientam a tentativa desesperada
de se encontrar um culpado pelo colapso social, desconsiderando os préprios indicativos cientificos
gue ndo as sustentam.

Ainda nesse caminho sobre os encontros entre a crise sanitaria do século XX e a do século
XXI, é possivel citar os discursos negacionistas propagados pelos meios de comunicagdo e por parte
do Estado. Como apresenta Goulart (2005), durante a Gripe Espanhola, os gestores de saude no
Brasil ndo deram a devida importancia a letalidade do virus. De acordo com a autora,

os jornais vinham, diariamente, repletos de informagdes
telegraficas sobre a evolugdo do mal, sobre a sua difusdo
pelo velho continente, mas a nossa higiene continuava alheia
a tudo e permitia que os navios saidos dos portos suspeitos
chegassem ao Brasil sem nenhuma medida de prevengdao
sanitdria (GOULART, 2005, p. 119).

Na mesma esteira, em 2020, a gravidade do virus se tornou foco de uma disputa de poder.
Apesar das andlises de especialistas, discursos mididticos buscaram descreditar a voracidade
do agente invisivel. Assim como no passado, o Estado se ausentou e produziu o sentimento de
inseguranga na populacdo. Tal condicdo pode ser pensada a partir de frases proferidas pelo entdo
presidente da republica como: “é sé uma gripezinha”. Assim, quando a figura que deveria promover
a seguranca do sujeito o abandona, a sociedade é langada em um abismo marcado pelo desamparo.
Dessa forma, “o terror, quando praticado pelo Estado, atinge inevitavelmente toda a sociedade.
Quando o agente regulador dos vinculos sociais se pde na ilegalidade, é a propria substancia
normativa da sociedade que se dissipa” (ABRAO, 2014, p. 16).

Ao inverter sua fun¢do, o Estado passa a provocar um mal-estar, trazendo para toda esfera
social os sentimentos de medo e terror. Para se pensar essa problematica, é possivel ir ao encontro
do argumento de Vladmir Safatle no texto O circuito dos afetos: Corpos politicos, desamparo e o
fim do individuo quando o autor apresenta que o Estado hobbesiano provoca o sentimento de
desamparo para se legitimar como indispensavel para a populagdo. Nas palavras do autor,

sendo o Estado nada mais que ‘a guerra civil constantemente
impedida através de uma for¢a insuperavel’, ele precisa
provocar continuamente o sentimento de desamparo,
da iminéncia do estado de guerra, transformando-o
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imediatamente em medo da vulnerabilidade extrema,
para assim legitimar-se como forga de amparo fundada na
perpetuagdo de nossa dependéncia (SAFATLE, 2016, p. 29).

De acordo com Souza e Henderson (2021, p. 5), a tese de Safatle salienta que “a fungdo do
Estado de promogdo do bem-estar ndo é absoluta, é antes regulada por seu proprio interesse de
autopreservagdo”, sendo este ancorado em uma estratégia de promogdo de um terror controlado.
Dessa forma, “a politica se transforma assim na gestdo da fobia. Por isso, é fundamental que esse
objeto se perpetue, que ele permanega como uma continua ameaga a “aterrorizar” nossa seguranga
e nossas possibilidades de controle social” (SAFATLE, 2016, p. 53). Assim, uma vez que o medo e 0
desamparo sao incorporados no discurso, o sujeito volta-se ao Estado em busca de amparo, o que
mantém a légica de “gestdo da fobia”. Tal politica marca o processo pandémico da Covid-19 no
Brasil. Conforme aponta Souza e Henderson (2021), ao se colocar a sobrevivéncia do Estado sobre a
vida, o lago social é rompido, “a psicandlise demonstra o risco de tal rompimento, pois o simbélico
desautorizado pelo Estado retornara em outros formatos, isto é, o Estado se torna produtor de
fraturas simbdlicas de potencial traumatico” (SOUZA; HENDERSON, 2021, p. 6).

Nessa direcdo, Birman (2020) apresenta uma discussao sobre o lugar ocupado pelo Estado
no processo pandémico. Ao contrastar a relagdo entre a bolsa e a vida, o autor tece uma leitura sobre
as politicas negacionistas de governantes como Trump e Bolsonaro. Nesse sentido, o psicanalista
defende que ao se optar pela bolsa, ou seja, por uma politica que valoriza a acumulagdo do capital,
o poder do Estado langa o sujeito rumo a catastrofe. Assim, o processo pandémico escancara a
perversidade de um governo que reduz os sujeitos a corpos abjetos, demarcando quais vidas seriam
dignas de existir. Tal forma de politica publica evoca uma reflexdo sobre a nog¢do da necropolitica?,
conceito analisado pelo filésofo Achille Mbembe, que ird demarcar as formas de segregacdo dos
corpos. Dessa forma, como aponta o filésofo, em nome da soberania do Estado algumas formas de
existéncia sdo sacrificadas em nome de outras. Tal problematica pode ser compreendida logo no
inicio do ensaio de Mbembe (2016) quando o autor busca explorar sobre o que se trata a tese da
necropolitica. Dessa forma, ele aponta que

este ensaio pressupde que a expressao maxima da soberania
reside, em grande medida, no poder e na capacidade de
ditar quem pode viver e quem deve morrer. Por isso, matar
ou deixar viver constituem os limites da soberania, seus
atributos fundamentais. Ser soberano é exercer controle
sobre a mortalidade e definir a vida como a implantacdo e
manifestacdo de poder (Mbembe, 2016, p. 5).

Através da discussdo de Mbembe (2016) pode-se perceber que a necropolitica
instrumentaliza a existéncia humana, o que se revela na fala de Jair Bolsonaro no ano de 2020,
“vao morrer mesmo, e dai?”. Tal fala demonstra o descaso do governo com certas populagdes,
pois na busca pelo lugar de soberania o sujeito é tomado enquanto objeto e as subjetividades sdo
dissipadas. Nesse sentido, é possivel lembrar o que Lacan (1969/1970) aponta em seu ensino sobre
ndo haver vidas sem discurso, porém, existem formas discursivas que matam o sujeito, essas se
apresentam disseminando o édio, o racismo, a segregacdo, assim como hierarquizando o direito a
vida. O que pode ser observado pela escolha a bolsa por partes de alguns governantes em tempos
de guerra e morte.

A tela pintada pela pandemia da Covid-19 desmascara a perversidade das praticas de
segregacao promovidas pelo Estado. Assim, em sua soberania de mestria, o Estado demarca quais
vidas ndo sdo dignas de uma existéncia, descartando corpos inominaveis e irrepresentaveis, cuja
materialidade seria igndbil. Fato que se apresenta na politica assumida pelo governo brasileiro
diante da negligéncia com o potencial destrutivo do virus. Dessa forma, observa-se no Brasil uma
gestdo marcada pelo discurso necropolitico, visto o desamparo e a vulnerabilidade imposta pelo
Estado a nagdo que hoje traz como resultado mais de 600 mil mortos pela entdo “gripezinha”. Como
apontam Souza e Henderson (2021),

2 O conceito de necropolitica é proveniente da biopolitica de Foucault (2002) que através da nogdo do poder
disciplinar apresenta uma problematica do direito regulador das vidas.
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estamos lidando com dois desastres ao mesmo tempo: o
natural e o simbdlico. O virus é um desastre natural, um evento
externo, biologicamente e medicamente explicado. Diferente
das imposi¢es advindas da violéncia de outro humano e
das instituicbes que supostamente |he serviriam de amparo,
estas atingem o campo simbdlico, aquele das instancias em
que nos fazemos reconhecer em nosso sofrimento (SOUZA,;
HENDERSON, 2021, p. 6).

A partir dessa breve andlise, torna-se necessario discutir sobre os impactos subjetivos da falta
de sustentacdo simbdlica promovida pelo Estado em um momento de crise. Para tanto, a nogado de
trauma e desamparo apresentada pela psicanalise parece oferecer uma luz a tal questdo, abrindo
possibilidades para se pensar sobre o processo de ressignificagdo, assim como, possibilitando um
caminho para a discussdo sobre um tempo marcado por uma nova forma de producdo subjetiva, a
virtualidade.

O Desamparo e os tempos da Virtualidade

As nogoes de trauma e desamparo percorrem o ensino psicanalitico, sendo pensadas ainda
no principio da obra Freudiana e continuadas nas obras de seus leitores. Dessa forma, ainda nos
primérdios do ensino de Freud, a problemdtica do trauma é analisada para se pensar sobre os
fendmenos sintomdticos da histeria. Neste momento, através das falas de suas pacientes, Freud
ird construir uma primeira teoria calcada na natureza real do trauma de abuso infantil, sendo esta
nomeada como Teoria da Sedugdo. Posteriormente, em uma carta dirigida a Fliess, Freud apresenta
a célebre fala, “ndo acredito mais na minha neurdtica” (FREUD, 1986, p. 265). Com este dizer, o pai
da psicanalise repensa sua teoria, apontando que a cena traumatica, narrada pelas pacientes, ndo
se tratava necessariamente de um dado real, mas de uma construgdo por meio da fantasia. Como
é possivel observar a partir da seguinte fala,

naquele periodo, eu era incapaz de distinguir com certeza
entre falsificages feitas por histéricos em suas lembrangas
de infancia e tragos de acontecimentos reais. Desde entdo,
aprendi a explicar varias fantasias de sedugdo como tentativas
do sujeito de repelir lembrangas de sua prdpria atividade
sexual (masturbagdo infantil) (FREUD, 1906/1953, p. 274).

Freud (1905/1953) apresenta, dessa forma, que em um processo de analise o paciente pode
narrar sobre experiéncias reais, assim como, trazer uma fantasia, ambas experiéncias podem surgir
como uma cena vivenciada na infancia. Com o prosseguir de sua obra, nos de 1920, ele apresenta a
teoria do trauma relacionada a compuls3o a repeticdo. Para tanto, ele ird se pautar nas formulagGes
de seu segundo dualismo pulsional: Pulsdo de Vida X Pulsdo de Morte. Neste momento, Freud
compreende que o trauma seria um excesso de energia psiquica que se apresentaria sob a forma
do sintoma, assim, ele defende que aquilo que se encontra sem representacao simbdlica retorna
para o sujeito na forma de repeti¢do. Tal nogdo é amplamente debatida em Além do Principio e do
Prazer. Neste trabalho, Freud (1920/2010) ira analisar essa relagdo a partir dos sonhos traumaticos
de soldados que vivenciaram a guerra. Ele aponta que tais sujeitos repetiam as cenas de terror
apesar do desprazer que estas lhe causavam. Dessa forma, conclui que os sonhos traumdticos nao
obedecem ao Principio do Prazer, eles estdo atrelados a cena insuportavel e tentam promover
uma elaboragdo psiquica para o reestabelecimento de tal principio. O trauma, aqui, passa a ser
entendido como a inabilidade do eu em lidar com alguma experiéncia vivenciada como excessiva.
De acordo com Ferrari, Junizzie e Guerra (2020, p. 573),

o principio do prazer, principio que rege as relacdes com a vida
e com o lago social, perde funcionalidade e, na medida em
gue o psiquismo curto-circuita em sua economia pulsional, a
pulsdo de morte se instaura. E a angustia, como ele escreve
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anos mais tarde, surge sinalizando para o perigo em causa,
diante da ameaga a vida, ndo mais simbolizavel.

A partir da fala das autoras, é possivel constatar que o trauma, que se apresenta como
uma ruptura, faz com que o sujeito retorne a uma determinada cena de horror para produzir a
angustia. Esta, por sua vez, conduz a producdo de sintomas como forma de ordenar o que esta
sem representacdo. Ainda nessa perspectiva, Freud traz uma analise sobre a brincadeira do Fort-
da. Neste jogo, ele observa que a crianga langa um carretel e 0 puxa novamente, como em um ato
teatral de simular a presenca e auséncia da mae. Dessa forma, a crianga revive uma situagdo passiva
de forma ativa em uma tentativa de recuperar o que havia perdido. Pode-se observar que em ambas
situacdes, nos sonhos traumaticos e no Fort-da, hd uma tentativa de se inscrever uma experiéncia
gue nao foi simbolizada no campo da linguagem. Ao retomar a nog¢do da compulsdo a repeticdo,
Lacan (1973/1988) aponta que o sujeito repete aquilo que ele nunca consegue encontrar, expondo
0 ponto opaco da prépria linguagem. Assim, no Seminario XI, ele apresenta que a repeticdo é uma
tentativa de se reencontrar o objeto perdido, pois na esperanga do encontro de Das Ding, o sujeito
se volta a um campo da auséncia na busca de encontrar o objeto real, porém, tal objeto nunca é
alcangado. Nas palavras do autor,

abordaremos o conceito de repeticdo, perguntando-nos como
concebé-lo, e veremos como é pela repetigao, como repeticdo
de decepgdo, que Freud coordena a experiéncia, enquanto
que decepcionante, com um real que serd dai por diante,
no campo da ciéncia, situado como aquilo que o sujeito esta
condenado a ter em falta, mas que essa falta mesmo revela
(LACAN, 1973/1988, p. 42).

No processo pandémico, o virus parece evidenciar esse furo existente no simbdlico, trazendo
aimpossibilidade de elabora¢do de uma nova representacao, descortinando a falta e escancarando
o desamparo primordial. Aqui é possivel ir ao encontro de Freud em seu escrito Reflexdes para os
tempos de Guerra e Morte, momento em que o pai da psicandlise apresenta uma discussdo sobre
a relagdo do sujeito com a morte. Freud (1915/1996) exp&e que existe uma impossibilidade de
representacdo da morte no inconsciente, porém no periodo da Grande Guerra, hd uma mudanga
na relagdo do sujeito com a morte, pois “somos forgcados a acreditar nela. As pessoas realmente
morrem, e Nndo mais uma a uma, porém muitas, frequentemente dezenas de milhares, num Unico
dia” (FREUD, 1915/1996, p. 329). Assim como na guerra, ha pandemia o sujeito se viu obrigado a
construir uma nova relagdo com a morte, pois agora, torna-se impossivel nega-la, ou retira-la da
cena. Dessa forma, ao se desautorizar de seu lugar de protecdo, o Estado se torna um potencializador
dos aspectos traumaticos vivenciados pelos tempos de guerra e morte. Lacan (1962) apresenta
gue sem uma mediacdo simbdlica, hd uma emergéncia da anguUstia e com ela respostas que se
apresentam sob a forma do acting out ou da passagem ao ato, marcas de um cenario caracterizado
pelo adoecimento mental.

Em uma tentativa de reorganizagdo simbdlica da experiéncia humana, observa-se que
0 processo pandémico deixa como marca a constru¢do de novas formas de relacionamentos
mediados pelo virtual. Como uma promessa de elaboragdo do trauma social, o ciberespaco surge
como uma tentativa de se transcender as impossibilidades da realidade do mundo analdgico.
Entretanto, Lemma (2015) adverte que as leis da realidade ndo se aplicam da mesma maneira
no mundo onde existe uma alternancia entre on-line e off-line. Conforme salienta, “discrepancias
muito grandes entre a imagem corporal offline e o personagem podem levar alguns individuos a
preferirem ou até se fixarem no prdprio avatar, resultando numa dominancia psiquica do virtual
sobre o ndo-virtual” (LEMMA, 2015, p. 577). Com essa fala, a autora revela a faldcia do jogo entre
telas, pois a partir do desamparo vivenciado pelo sujeito em sua realidade carnal, o ciberespaco
surge enquanto promessa de uma nova construcdo do lago social rompido. Ele se apresenta a partir
de uma roupagem singular para as fantasias narcisicas, assim, basta vocé escolher o seu avatar e
comegar a jogar, tudo a um clique na tela. Nesse espaco, como apresenta Lévy (1996), o écio perde
seu lugar, pois ha uma demanda de atualiza¢do e da constante busca pelo novo. Entretanto, como
adverte Barban e Tfouni (2019, p. 98-99),
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o virtual — como quando apresentado em demasia cria
uma demanda de atualizagdo e satisfagdo que busca o
preenchimento dessa mesma estrutura ausente, voltando-
se a sua caracteristica de vazio motor, que cria esse vazio ao
mesmo tempo em que aspira preenché-lo.

Observa-se novamente a estrutura da repeticdo, pois ao criar um vazio que se propde
preencher, o ciberespaco leva o sujeito a permanecer em torno da impossibilidade de reencontrar
o0 objeto perdido, a0 mesmo tempo em que se mostra com a capacidade de elaborar a epigrafe
para o desejo. Tal espaco possibilita que o sujeito vivencie uma satisfacdo imediata que mascara a
falta, o que faz o ato de repetigdo acontecer a partir dessa promessa de supressao de um mal-estar,
levando os sujeitos a buscarem no virtual um alivio imediato através de objetos compensatérios.
Paula Sibilia (2016) salienta que o ciberespago causa uma transferéncia entre o que outrora se
apresentava como uma ficgdo da realidade para uma realidade ficcional. De acordo com a autora,

espetacularizar o eu consiste precisamente nisso: transformar
as nossas personalidades e vidas (jd nem tdo) privadas em
realidades ficcionalizadas com recursos midiaticos. E isso que
se procura fazer ao performar a prépria extimidade nas telas
cada vez mais onipresentes e interconectadas (SIBILIA, 2016,
p. 249).

Assim, como enfatiza a autora, o virtual marca uma nova forma do Eu estar no mundo, espaco
onde a ldgica passa do “ser” para o “parecer”, ou como aponta Zizek (2020), a realidade do virtual
é vivenciada como uma realidade sem o ser. Dessa forma, como salientado por Barban e Tfouni
(2019), na ldgica do parecer hd uma tentativa de enderecamento ao Outro midiatico, entretanto,
ha um ponto de impossibilidade de ser como o Outro o que leva o sujeito a uma alienagdo na
incompletude do ciberespago. Assim, “a demanda de atengdo do Outro virtual, das redes sociais ao
sujeito, substitui seu desejo pela alienacdo pré-estabelecida da virtualidade, o sujeito alienado no
Outro virtual sabe que ele ndo é alvo real do seu desejo, mas, mesmo assim, ele o deseja” (BARBAN;
TFOUNI, 2019, p. 106). E necessario ent3o se questionar: o que resta a dimens3o do sujeito diante
do ilusério fascinio pela imagem? Para se pensar em tal problematica, a obra Genesis, do artista
multimidia Alexander Schubert, parece possibilitar novos contornos a tal inquietagao.

Genesis — Uma obra entre o analdgico e o virtual

A obra Genesis, elaborada pelo compositor e artista multimidia alem3o Alexander Schubert,
traz em seu amago a singularidade da territorialidade do ciberespago, em que a vida analdgica
é misturada a esse mundo em poténcia, colocando em xeque a dicotomia entre realidade e
virtualidade. Nesse projeto, Schubert cria um jogo virtual utilizando um avatar humano. Dessa
forma, o artista une carne e imagem em uma tentativa de uma produ¢do de um novo mundo,
Genesis, o pavilhdo industrial construido como uma tentativa de recobrimento da fantasia sobre
a realidade insuportdvel de um mundo pandémico. A obra ocorreu durante sete dias, por vinte
e quatro horas ininterruptas, onde o publico era convidado a recriar seu espaco através de sua
imaginacdo. Todos os participantes deixam uma marca e todas as mudancas construidas formam a
obra. Schubert (2020) aponta que os jogadores podem fazer login de qualquer lugar do mundo, pois
os avatares humanos estardo no pavilhdo destinado ao jogo durante todo o tempo do projeto. Dessa
forma, os jogadores moldam Genesis, eles guiam os avatares humanos e recebem continuamente
a visdo deles sobre o0 novo mundo. O objetivo é que os jogadores possam operar sobre seu avatar
através do espaco fisico/virtual para que seja criada uma realidade social. De acordo com Schubert
(2020, s.p), “os avatares aparecem como vocé mesmo, através de cujos olhos se pode olhar e cujos
corpos podem ser instruidos”.

A obra Genesis vai ao encontro do pensamento de Pierre Lévy (1996), pois o autor defende
que o virtual ndo se apresenta como aquilo que se antagoniza ao real, mas ao atual. O que significa
compreender que o humano se encontra entrelagado pela rede em seu cotidiano, o que torna
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insustentdvel a tentativa de se separar virtual e real. Dessa forma, o autor aponta que o ciberespago
“especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicagdo digital, mas também o universo
oceanico de informagdes que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam
esse universo” (LEVY, 1996, p. 17). Observa-se que em Genesis ha uma tentativa de superagdo dos
limites entre o espaco carnal e o virtual. Ao criar avatares humanos, o artista parece apontar para
a transcendéncia desses limites, promovendo o imagindrio de um mundo a vir a existir. Na dire¢do
desse pensamento, observa-se que na obra, o ciberespago surge enquanto uma matriz produtora
da realidade, como apresenta Lévy (1996, p. 18),

a virtualizacdo fluidifica as distingOes instituidas, aumenta os
graus de liberdade, cria um vazio motor. Se a virtualizagdo
fosse apenas a passagem de uma realidade a um conjunto
de possiveis, seria desrealizante. Mas ela implica a mesma
quantidade de irreversibilidade em seus efeitos, de
indeterminacdo em seu processo e de invengdo em seu esfor¢o

N 7

quanto a atualizagdo. A virtualizagdo é um dos principais
vetores da criacdo da realidade.

A partir da fala Lévy observa-se que o virtual se apresenta como algo possivel de realizacao.
Assim, na relacdo entre o jogador e o avatar existem efeitos concretos, apresentados na fala e agGes
propostas para a criacdo do espaco social. Através da voz e do olhar as barreiras entre mundo real
e virtual sdo ultrapassadas. Como demarcado por Lévy (1996), tal desconstrucdo de fronteiras diz
da capacidade criativa e de expansdo da realidade promovida pelo ciberespaco. Portanto, ao se
possibilitar que qualquer pessoa se conecte ao jogo a qualquer momento, Schubert desvela tal
poténcia, promovendo um deslocamento do tempo e do espaco, representando um devir. Como
argumenta Barban e Tfouni (2019), a virtualidade representa uma nova roupagem sobre a fantasia,
pois “uma vez que permite a seus usudrios uma desterritorializacdo; ao se adentrar no espaco
virtual, o individuo deixa a realidade ‘em suspenso’. Essa supressao do tempo, da concretude
humana e do espago geografico é recriada nesse novo mundo, um mundo em poténcia” (BARBAN;
TFOUNI, 2019, p. 103).

E preciso se pensar sobre aquilo que se modifica nas relacdes humanas ao se suspender
sua materialidade. As construcdes subjetivas parecem se produzir de uma maneira particular na
dindmica da rede, pois ainda que haja uma desconstrucdo de barreiras ha um desencontro entre
corpo e tela que parecem produzir novos modos de gozo. Paula Sibilia (2016) traz uma analise que
possibilita essa discussdo. A autora apresenta que o contemporaneo é marcado pelo imperativo do
g0z0 e por uma nova configuracdo nas dimensdes do publico e do privado. Sibilia (2016) demarca
gue ha um distanciamento do espago interno e uma ostentacdo do externo, apresentando que
a partir da dindmica das redes, o intimo se torna éxtimo. Nesta transformacdo, o sujeito se
coloca simultaneamente em uma relagdo de voyeurismo e exibicionismo. Como aponta a autora,
“abandonando o espaco interior dos abismos da alma ou dos sombrios conflitos psiquicos, o eu
passa a se estruturar em torno do corpo. Ou mais precisamente, da imagem visivel do que cada um
é” (SIBILIA, 2016, p.111).

Para além, Sibilia (2016) demonstra que através da relagdo com o virtual a prépria nocdo de
corporeidade é repensada. Retomando novamente o pensamento de Lévy (1996), na sociedade
informacional o corpo ndo se encontra atrelado apenas ao campo do real, mas ao lugar simbdlico
do virtual ao qual o sujeito encontra-se inserido. Assim, ele ganha uma nova materialidade que
se apresenta na dindmica da rede. Dessa forma, ao se construir um mundo que integra ambos
espacos, Schubert demonstra essa nova materialidade. O avatar se parece com o jogador e através
de seu olhar, transmitido pelos 6culos VG ao jogador, hd um redesenhar de uma realidade. Em um
gozo de voyer, o usuario vislumbra através da tela a construcdo de um novo laco social que busca
tecer o véu da fantasia sobre a falta. Dessa forma, nessa transmissao, entre o éculos e o olhar, ha
uma producdo de uma presenca. Assim, como apresenta Lévy (1996, p. 22),

0 corpo sai de si mesmo, adquire novas velocidades, conquista
novos espacos. Verte-se no exterior e reveste a exterioridade
técnica ou alteridade bioldgica em subjetividade concreta. Ao
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se virtualizar o corpo multiplica. (...) A virtualizagdo do corpo
ndo &, portanto, uma desencarnagdo, mas uma reinvengao.

Entretanto, é preciso compreender o que seria tal processo de reinvengdo. Seria uma
produgdo fantasmatica ou uma desconstrugdo do invélucro imaginario? Dessa forma, é preciso
problematizar sobre o que sobra ao corpo no ciberespaco, ou seja, seria a virtualidade uma
saida para o sofrimento pandémico ou uma nova forma de producdo da angustia? Sobre tais
questbes, José Braganga de Miranda apresenta a tese de que o corpo na contemporaneidade
perdeu sua inteireza. Neste novo contexto, o corpo passa a ser destituido de uma subjetividade
singular, se transformando em um objeto a ser aperfeicoado. De acordo com o autor, “o corpo
como propriedade propulsou as tendéncias a intervir nele (...). Perversamente o proprietario esta
a ficar sem propriedade. Fazendo com que o ‘corpo’ mal consiga sobreviver as forcas a solta na
modernidade terminal que é a nossa” (Miranda, 2011, p. 257). Através de tal fala é possivel se
constatar que o corpo, no tempo do virtual, se torna um campo de experimentagdo. H3, portanto,
um jogo marcado pela construcdo e desconstrucdo do invélucro da imagem.

Nessa direcdo, Lacan no trabalho O Estdgio do Espelho como formador da fungdo do Eu tal
como nos é revelado pela experiéncia psicanalitica, traz uma discussdo que busca compreender os
processos gue subjazem a constituicdo do eu e do corpo. A partir de pesquisas etioldgicas e do
estudo de Henri Wallon, Prova do Espelho e a Nogdo do Corpo Préprio de 1931, Lacan atribui um
papel central a imagem no processo de constituicdo do Eu. Ele teoriza sobre o momento em que o
infante se torna capaz de discernir sua imagem no espelho mediante o processo de identificacdo
com a imagem do outro, definido pela “transformagdo produzida no sujeito quando assume uma
imagem” (Lacan, 1949, p. 97). Assim, o psicanalista demonstra que o Outro seria uma espécie
de “escudo narcisico” que permitiria a inser¢cdo de uma alteridade e separaria o sujeito do real.
Como aponta Greco (2011, p. 6) “a presenca do Outro vem marcar indelevelmente o sujeito pelo
significante, descorporificando o eu — ou eu (moi) -, entra no discurso como forma de dar substancia
a0 sujeito- ou ao Eu (je)". Lacan sustenta que o estadio do espelho seria 0 momento inicial para a
constituicdo de uma subjetividade, ou como aponta Quinet (2012, p. 14), como “um momento
de insight configurador”. Neste processo, o olho surge como o primeiro aparelho de organizacdo
do sujeito no mundo. O olho seria aquilo que inicialmente forneceria ao infante a possibilidade
de se relacionar com seu espago representacional. Dessa forma, o espelho ndo seria apenas um
simples objeto refletor, mas a base para o processo de identificacdo. Dessa forma, retomando
Genesis, é possivel se perceber que o olho do avatar seria aquilo que promoveria essa primeira
identificagdo para o jogador, abrindo espaco para a produgdo de sentido e configuragdo do novo
mundo. Entretanto, na transmissdo produzida pela tela algo se perde, pois existe um ponto obscuro
ao olhar que permanece de impossivel apreensdo. A partir da promessa de constru¢do de um novo
lago, a realidade virtual ndo deixa espago para esse ponto inapreensivel. Retomando a légica do
parecer, proposta por Sibilia (2016), é possivel perceber que diante dos espelhos virtuais ha uma
impossibilidade de sustentacdo do olhar, pois o sujeito volta-se a um Outro sem conseguir receber
um olhar que o ampare, o que acaba produzindo arranjos provisdrios como forma de existéncia,
como salienta Barban e Tfouni (2019, p. 102),

a oferta excessiva e objetos de satisfacdo atrapalha a
metaforizagdo da falta, que se da a partir de uma realizagdo
pelo sujeito de sua impoténcia diante do desejo, uma vez que
esses aparelhos possibilitam uma dominagdo das imagens e
do conteddo de uma realidade ali apresentada, sendo que
na verdade é o sujeito que é dominado por uma realidade
virtual sedutora. O objeto virtual, como objeto de necessidade
voltado para satisfagdo, gera um movimento de demanda
infinita, consumista, que - quando satisfeita - gera novas
demandas.

Diante da desconstrugdo do engodo da imagem, o sujeito é langado em um abismo marcado
pela produgdo da angustia. Assim, a promessa de Genesis se mostra pela tessitura de um véu da
fantasia que permita uma sustentacdo do sujeito diante do desamparo vivenciado pelo Estado.
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Entretanto, ela permanece falha, fazendo com que sempre haja um distanciamento entre avatar e
jogador, o que demonstra o carater ambivalente da producao do lago pela via do virtual.

Consideragoes Finais

A pandemia da Covid-19 trouxe transformagdes fulcrais na relagdo entre sujeito com o
social. As producdes subjetivas que surgem desse processo traumatico ainda se apresentam como
enigmas, mas como foi possivel se perceber nessa discussao, a falta de uma ancoragem produzida
pela supressao do Estado leva o sujeito rumo a catdstrofe. Observa-se que o desamparo produzido
pela falta de politicas de cuidado ocasiona o panico generalizado na populagdo. Dessa forma, o
cendrio pandémico desvela a perversidade do Mestre, pois diante da violéncia produzida pelo
o Outro politico, os corpos tornam-se apenas objetos facilmente substituiveis. Neste contexto,
0 sujeito passa a ser visto como uma engrenagem que move a maquina capitalista, assim, se o
mecanismo falha, é necessario apenas se trocar o instrumento. Essa redugdo da condi¢do humana
pode ser observada nos processos de demissao em massa de trabalhadores. Nessa dire¢ao, pode-
se evocar novamente a discussdo de Birman (2020) sobre a relagdo entre a bolsa e a vida. A partir
da proposta do autor, percebe-se que no jogo dos tronos a maxima “tempo é dinheiro” torna-se
a marca de governos que definem o valor de uma existéncia. Dessa forma, ao se atentar para as
transformagGes da subjetividade da época, percebe-se que o desamparo produzido pelo Estado se
ancora e produz o discurso necropolitico. Como apresenta Mbembe (2016), tal discurso coisifica e
transforma o humano em uma mercadoria, assim, “o estado de excegdo e a relagao de inimizade
tornaram-se a base normativa do direito de matar” (MBEMBE, 2016, p. 126). A partir do percurso
aqui analisado, é possivel se concluir que a perversidade do Estado escancara a falta primordial,
langando o sujeito em um abismo sem possibilidade de sustentagdo simbdlica.

Frente a experiéncia primordial do desamparo, o sujeito busca por alternativas que
favorecam a reconstrugdo de sua realidade. Nesta tentativa, o ciberespago se apresenta como o
novo local de promogdo do lago social. Ele surge como o lugar que tece um novo véu da fantasia
para a insustentabilidade do ser. E com essa promessa que surge Genesis, 0 novo mundo que busca
desconstruir os limites entre o espago analdgico e o virtual. Aqui o olhar se materializa a partir da
miragem produzida pela lente do avatar que contorna uma nova realidade social. Entretanto, hd um
descompasso entre a realidade carnal e a virtual que se mostra no incognito da imagem, esse ponto
em que a linguagem ndo consegue abarcar. Para além, é possivel se questionar se o novo mundo
proposto pela unido da realidade virtual com a analdgica se mostraria como uma nova forma de
ancoragem para O Ser ou seria apenas uma nova roupagem para o discurso necropolitico, pois
aquele que governa o avatar tem o poder sobre sua vida. Assim, apesar da promessa de acesso a
todos, o ciberespago continua marcado pela politica da segregagdo dos corpos, pois ao se promover
semblantes de igualdade, acaba-se por favorecer a rejeigdo da diferenga. Portanto, é possivel se
questionar se Genesis abre caminhos para uma nova realidade ou apenas desvela a fragilidade do
lago social.

Através do percurso deste trabalho é possivel perceber que o processo pandémico escancara
a fragilidade carnal e a perversidade do Outro politico. Como promessa de reconstru¢do do lago, o
ciberespago surge como um novo espaco social que busca suturar o furo da imagem, entretanto,
ele permanece a repetir a histdria anterior. Neste mundo, onde o sujeito pode assumir varias
mascaras, 0 corpo se torna apenas um suporte para o humano. Freud em seu texto O Infamiliar (Das
Unheimliche), apresenta que ha algo no corpdreo que se mostra como aquilo de mais elementar
para o sujeito e que causa uma inquietude entre o olhar e imagem, o pai da psicandlise apresenta
que o Infamiliar “relaciona-se indubitavelmente com o que é assustador —com o que provoca medo
e horror” (FREUD, 1919, p. 237). Dessa forma, esse estrangeiro é aquilo que o discurso necropolitico
busca segregar, ele revela a perversidade de soberania do Estado. Entretanto, como o pai da
psicandlise demarca, ha um estranho que habita o ser e que permanece de impossivel apreensao
seja nos discursos de morte ou no jogo entre telas, o real que nao cessa de ndo se inscrever, 0 eco
no corpo que persiste enquanto um dizer.
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