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Resumo: A proposta consiste em um mapeamento parcial da controvérsia sobre a
dependéncia de videogames, em especial, de uma discussao sobre os seus distintos
modos de classificacdo, métodos de diagnostico e tratamento. Apoiando-se na teoria do
ator-rede de Bruno Latour, busca-se constituir um parlamento das coisas a fim de
descrever a variada semantica de nocdes de dependéncia e de vicio enunciadas e
praticadas pelos variados sujeitos envolvidos na controvérsia: os proprios jogadores;
pais, conjuges e demais pessoas proximas a estes jogadores; desenvolvedores de games;
cientistas de diversas areas (psiquiatria, psicoterapia) e teorias académicas. Junto a estes
diversos sujeitos, buscar-se-a mapear as préaticas investigando a maneira pela qual os
diversos saberes cientificos sobre a dependéncia de drogas associam-se a outros
elementos, como as dependéncias comportamentais, que incluem, principalmente, a
dependéncia de jogos de azar e as dependéncias tecnoldgicas, as quais se imbricam na
construcdo da ideia do jogador ‘“viciado” em videogames. Passaremos por uma
discussdo das principais correntes tedricas que abordam o assunto, tal como o modelo
cognitivo-comportamental, o modelo neuropsicoldgico, a teoria da compensacao e 0s
fatores situacionais, huma tentativa de desestabilizar os seus pressupostos e ressaltar os
elementos colocados em controvérsia entre os diferentes atores. Ao costurar este
cruzamento de perspectivas a partir das préaticas, discursos e classificacfes dos sujeitos,
buscaremos multiplicar as possibilidades de tracar o rastro destas intensas conexdes dos
homens com os videogames.
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Introducao

Neste artigo iremos nos debrucar sobre algumas formas cientificas de entendimento da
dependéncia de videogames. A maioria das teorias aqui tratadas € oriunda das areas da
Psiquiatria (subarea da Medicina) e da Psicologia, sendo estas muito diversas entre si,
em especial a Psicologia, que conta com diversas linhas de trabalho. Nosso esforgo aqui
sera entender estas controvérsias cientificas, primeiro entre elas mesmas, e depois em
relacdo a visdo dos proprios jogadores. Para tanto, de inicio apresentaremos as teorias
na forma que sdo entendidas por alguns cientistas que as adotam. A seguir, iremos
colocé-las em relagdo a partir de alguns questionamentos suscitados pelo cruzamento de

perspectivas e pelo trabalho etnografico com os jogadores.



Nossa principal questdo aqui é: quem determina se o jogador é viciado (ou nao) nos
jogos eletrénicos? A sua propria enuncia¢do? Um teste cientifico? A fala daqueles que o
cercam, como 0s pais, conjuges e demais familiares? Em muitos casos, terapeutas
tratam de jogadores que nédo identificariam a sua propria doenca e teimariam em nao
querer largar o jogo. Ao mesmo tempo, especialistas afirmam que muitos daqueles que
se dizem viciados, na verdade, ndo apresentam sintomas de dependéncia; enquanto
outros que ndo se acusariam viciados, apresentariam tais sintomas. E nessa encruzilhada
entre médicos e pacientes, jogadores e expectadores, autonomia e heteronomia entre

saberes e determinacdes que entrardo em debate estes modos de classificacao.

A incerteza sobre a determinacéo do vicio

N&o raro, ha consenso sobre se uma pessoa esta com problemas em sua relacdo com o0s
videogames. Ela mesma acredita que esta viciada e quer parar de jogar, as pessoas com
quem convive partilham da mesma opini&o, e os especialistas confirmam, por meio de
suas metodologias, que a pessoa vive uma relacdo de dependéncia negativa com 0s
jogos eletronicos. JA& em outros casos, ha jogadores que ndo se intitulam viciados,
ninguém ao seu redor reclama do seu modo de utilizacdo dos jogos eletronicos e 0s
cientistas ndo avaliam a relacdo como adictiva. No entanto, estes ndo sdo 0s casos mais
interessantes, mas sim aqueles que, ao contrario, sdo controversos. Ai aparece a disputa
de argumentos, a construcdo das associacGes, em suma, a feitura, a construcdo da

prépria ideia do que é ser um viciado em videogames.

O nosso principal objetivo aqui é fazer uma reflexao sobre as diversas classificacdes dos
modos cientificos de categorizacdo da dependéncia e de como elas se apoiam e se
afastam entre si. Nao nos interessa simplesmente mapear a disputa pelas determinacdes,
nem somente apresentar os critérios geralmente usados para classificar a dependéncia,
mas entender, sobretudo, o que a classificacdo cientifica de alguém como dependente
faz-fazer (LATOUR, 2000). Nesse sentido, as classificacbes sdo entendidas também
como actantes (LATOUR, 2000), pois participam e modificam as redes de relagdes.
Este tipo de categorizagdo pode ser utilizado como instrumento politico por uma

diversidade de atores para os fins mais variados possiveis.

Todas as teorias aqui analisadas foram extraidas do livro “Dependéncia de Internet:
Manual e Guia de Avaliacdo e Tratamento”, unica publicagdo em portugués sobre o

assunto. No entanto, isto traz um problema de antem&o: a maioria dos autores aqui



trabalhados encara a dependéncia de videogames como um subcaso especifico da
dependéncia de internet, sendo esta considerada mais abrangente. Esta se apresenta
como a forma mais destacada e influente de tratar o problema dentro do campo meédico.
Entretanto, esta ndo é a Unica forma possivel. Pensamos que diferentes agentes em
relacdo provocam interacdes especificas, e, portanto, 0 mero transporte de uma teoria
(no caso, de dependéncia de Internet) para outro contexto (videogames) seria uma
demasiada simplificacdo do problema, oposto ao trabalho que estamos propondo de
investigar a complexidade da controvérsia. Neste sentido, pretendemos apresentar como
se constroi a sobreposicdo e a articulagdo entre as teorias de dependéncia de drogas

quimicas, jogos de azar, internet e videogames.

Modos de classificacdo do jogador de videogames como dependente

A questdo sobre a dependéncia de videogames € tomada tal como uma controversia em
sentido estrito porque ndo h& consenso em como diagnosticar, tratar e mesmo sobre a
propria existéncia do dito vicio. Muitos cientistas (GRIFFITHS; DAVIES, 2005;
YOUNG, 2001) fazem questdo de insistir que o vicio em videogames (e em internet)
existe de forma universal e que é uma novidade a qual as pessoas ainda nao foram
conscientizadas. Como afirma Young (2011, p. 51): “a dependéncia de internet parece
ser um problema crescente, que independe de cultura, etnia ou género”. Smahel ¢ Blinka
também demonstram especial apreensdo no caso dos MMORPG’s (jogos multijogador
em massa de representacdo de papéis):
E praticamente certo, contudo, que a dependéncia de jogos online tem
aumentado nos Gltimos anos. Acreditamos que a realidade virtual como uma
forma de escape do mundo real sera cada vez mais comum — e 0s MMORPGs
ndo serdo excecdo. Se a fronteira entre a realidade concreta e a realidade virtual
continuar se tornando cada vez mais indistinta, seja pela melhora gréafica dos
jogos, qualidade dos monitores, seja pelo desenvolvimento de novas
ferramentas tecnolégicas como monitores em éculos, luvas com sensores, e
assim por diante, podemos esperar que esse fendbmeno se torne ainda mais
significativo e profundo. Sera cada vez mais dificil para o jogador distinguir o
mundo real do virtual, e sua imersdo no jogo sera ainda maior. A importancia de

se examinar os MMORPGs no contexto da dependéncia aumentara muito
(BLINKA; SMAHEL, 2011, p. 115).

Muito do conhecimento cientifico que circula na area de tratamento de drogas nas
disciplinas de Psiquiatria e em certas vertentes da Psicologia, todas elas ligadas ao
campo da saude, influenciam decisivamente o modo de conceber a relagéo intensa de
jogadores com os videogames. Mas isto ndo € nada 6bvio. Como se da esta ligagdo? O

gue videogames e o crack teriam em comum — passando pelos vicios associados como



0s jogos de azar, pornografia, internet; que justificaria a utilizacdo dos mesmos métodos

de diagndstico e de tratamento? Apresento um trecho sobre o vicio em MMORPGs, dos

mesmos autores acima citados, que abordam desta maneira o problema:
A dependéncia dos MMORPGs é especifica devido a presenga virtual do
jogador em uma comunidade, e também devido ao relacionamento com o
personagem virtual, mas aparentemente ndo é especial no que se refere aos
principios e procedimentos terapéuticos. A nossa recomendagdo aos terapeutas
de possiveis dependentes dos MMORPGs é que usem o0s procedimentos
comprovados que costumam usar para outros tipos de dependéncia ou problema

e, possivelmente, combina-los com as op¢bes fornecidas pelo mundo virtual
(BLINKA; SMAHEL, 2011).

Quais seriam, entdo, estes conhecimentos cientificos comprovados que acabam por
tomar o status de porta-voz dos préprios jogadores? Somente poderemos ter a resposta a
esta questdo se considerarmos os variados atores a partir de sua articulagdo em redes
complexas — redes, estas, de saber e de poder. Entendendo as aliangas e as caixas-
pretas’ (LATOUR, 2000) que sustentam verdades bem estabilizadas entre os atores,
visualizaremos a influéncia de atores poderosos como a Associacdo Americana de
Psiquiatria e seu documento, o0 DSM, que leva a resolugdes tal qual: “De todas as
maneiras de avaliar a dependéncia de internet, os critérios baseados no DSM? (Manual
Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais) parecem ser a maneira mais aceita de

definir o transtorno”.

Desse modo, apesar da prevaléncia de atores como o DSM, os proprios cientistas das
vertentes aqui debatidas afirmam que as pesquisas sobre a dependéncia de videogames
tem sido problematicas. Segundo estes cientistas (YOUNG, 2011), muitos estudos
carecem da solidez empirica do planejamento experimental, baseando-se em dados de

levantamento e informacdes de populacdes autosselecionadas. Algumas pesquisas

! Para Latour (1994), uma caixa-preta é qualquer actante tio firmemente estabelecido que nds podemos
desconsiderar seu interior. As propriedades internas de uma caixa-preta ndo contam na medida em que
estivermos preocupados somente com seu input e output. Mas as caixas-pretas ndo sdo apenas aparatos,
sendo qualquer espécie de ator tdo consolidado que se torna quase que inquestionavel: por exemplo, uma
teoria cientifica ou uma certa “verdade social”.

2 Se aprofundarmos na rede que constitui 0 DSM veremos que 0 Sseu contexto politico é um tépico
controverso, incluindo seu uso por indlstrias farmacéuticas e seguradoras. O potencial conflito de
interesses tem surgido porque aproximadamente 50% dos autores que previamente selecionaram e
definiram as desordens psiquiatricas do DSM tiveram ou tém relacionamentos com industrias
farmacéuticas. Alguns argumentam que a expanséo dos transtornos no DSM foi influenciada por motivos
de lucro e representa um aumento da medicalizacdo dos seres humanos, enquanto outros argumentam que
problemas de salde mental s&o subestimados ou sub-tratados (KIRK, 2005).



também ndo usam adequadamente grupos de controle, e em alguns casos tiram

conclusBes baseadas em um nimero muito pequeno de estudos de caso e questionarios.

A disputa entre as defini¢cbes do proprio jogador e as defini¢des por meio de outros
agentes (ex: testes cientificos) estaria posta a partir de um suposto desconhecimento do
préprio jogador sobre a sua situacdo. A pergunta que os cientistas aqui referidos fazem é
a seguinte: em que extensdo alguém que se classifica como dependente realmente
apresenta um comportamento de dependéncia? O que significa, entdo, este
comportamento de dependéncia? A principio isso ndo seria algo que poderia ser
definido pelo usuario ele proprio, mas por um conceito tido como cientifico, pertencente
ao campo das ciéncias, articulado em rede entre cientistas e seus aliados (LATOUR,

2000). Vamos, a seqguir, colocar algumas questfes neste sentido.

Em um estudo quantitativo (SMAHEL; BLINKA; LEDABYL, 2007), encontrou-se
uma concordancia entre a autodefinicdo como dependente e o0 que estes autores
denominam como comportamento de dependéncia em aproximadamente 21% dos
jogadores; portanto, segundo 0s cientistas, essa é a proporcdo de jogadores que
apresentam sintomas de dependéncia e se consideram dependentes. Quase um quarto
dos jogadores diz ser dependente, mas ndo apresentaria sintomas de dependéncia. Isso
ocorre, segundo os cientistas, provavelmente devido ao uso popular exagerado da
palavra dependéncia — ou seja, caindo no senso comum, um termo tido como “seu’ ndo

estaria mais sobre seu total controle, tendo que disputa-lo com os demais atores.

Muitos jogadores baseiam seu julgamento sobre ser ou ndo ser dependente unicamente
na quantidade de tempo passada jogando. De um ponto de vista terapéutico, 6% dos
jogadores ndo se considerariam dependentes, mas apresentariam sintomas de
dependéncia. Esse grupo ndo reconheceria seu comportamento dependente, e isso
deveria ser trabalhado terapeuticamente. Os 49% restantes dos jogadores ndo se
consideram dependentes e ndo apresentariam sintomas de dependéncia. Em outro estudo
(BLINKA; SMAHEL, 2011, p. 113), um total de 27% dos jogadores de MMORPG
apresentaria todos os seis fatores de dependéncia (descritos mais adiante) — uma parcela
relativamente elevada, considerando-se o fato de que, por exemplo, o World of Warcraft

é jogado por mais de 11 milhdes de pessoas.

Tais cientistas argumentam que uma vez que o0s jogadores passam muito tempo no jogo,

€ comum que, sO por este critério, se classifiguem como dependentes. Outra pesquisa



aponta que cerca da metade dos jogadores acredita ser dependente do jogo (YEE, 2006).
Para explicar seus resultados, ela afirma que isso parece ser apenas uma tendéncia atual
causada pelo emprego excessivo da palavra dependéncia, pois uma grande parcela
desses jogadores ndo apresentariam sintomas de dependéncia do jogo. Por fim, outro
estudo afirma que aproximadamente um quarto dos jogadores de MMORPG apresenta
sintomas de dependéncia (SMAHEL, 2008, SMAHEL et al., 2008).

Um corpo partido: a dependéncia fisica e a dependéncia psicoldgica

Primeiramente, propomos definir os conceitos de dependéncia com 0s quais estes
cientistas estdo trabalhando. As dependéncias séo definidas por eles como uma
compulsdo habitual a realizar certas atividades ou utilizar alguma substancia, apesar das
consequéncias tidas como devastadoras sobre o bem-estar fisico, social, espiritual,
mental e financeiro do individuo. Em vez de lidar com os obstaculos da vida,
administrar o estresse do cotidiano e/ou enfrentar traumas passados ou presentes, 0
dependente responderia de forma desadaptativa, recorrendo a um mecanismo de

pseudomanejo.

Segundo eles, a dependéncia tipicamente apresenta caracteristicas psicologicas e fisicas.
A dependéncia fisica ocorreria quando o corpo da pessoa se tornaria dependente de
certa substancia e experienciaria sintomas de abstinéncia quando o consumo fosse
descontinuado, como acontece com drogas ou alcool. Embora a substancia adictiva
inicialmente induza ao prazer, seu consumo continuado seria mais instigado pela
necessidade de eliminar a ansiedade provocada por sua auséncia, o que levaria a pessoa

ao comportamento compulsivo.

A dependéncia psicoldgica se tornaria evidente quando a pessoa experiencia sintomas
de abstinéncia como depresséo, fissura, insonia e irritabilidade. Tanto a dependéncia
comportamental quanto a dependéncia de substancias geralmente originariam a
dependéncia psicolégica. Caplan (2002) considerou as dependéncias tecnoldgicas como
um subgrupo das dependéncias comportamentais; ja que a dependéncia de internet e de
videogames apresentariam 0s componentes centrais de dependéncia (isto é, saliéncia,

modificacdo do humor, tolerancia, abstinéncia, conflito e recaida).



Componentes Centrais da Dependéncia de Videogames

VI.

Saliéncia: quando a atividade passa a ser a coisa mais importante na vida da
pessoa, podendo ser dividida em cognitiva (quando a pessoa pensa
frequentemente sobre a atividade) e comportamental (por exemplo, quando ela
negligencia necessidades basicas como sono, alimentacdo ou higiene para
realizar a atividade).

Mudanca de humor: experiéncias subjetivas influenciadas pela atividade
executada.

Tolerancia: o processo de precisar de doses continuamente maiores da atividade
para obter as sensacdes iniciais. O jogador, portanto, precisa jogar sempre mais e
mais.

Sintomas de abstinéncia: sentimentos e sensagdes negativas acompanhando o
término da atividade ou a impossibilidade de realizar a atividade requerida.

Conflito: conflito interpessoal (normalmente com as pessoas do entorno mais
préximo, familia, parceiros) ou intrapessoal provocado pela atividade executada.
E frequentemente acompanhado por uma deterioracdo dos resultados
académicos ou profissionais, abandono de antigos passatempos, e assim por
diante.

Recaida e reinstalagdo: a tendéncia a retornar ao comportamento de
dependéncia mesmo apos periodos de relativo controle (SMAHEL; BLINKA,
2011, pp. 104-105).

Tabela 1.1 — Questionario sobre o Comportamento de Dependéncia do Jogo (id, p.112)

Fatores Perguntas

Saliéncia Vocé ja negligenciou suas necessidades (como comer ou dormir) para ficar

conectado a internet jogando?

Vocé as vezes imagina que esta no jogo quando nao esta?

Modificagdo Vocé ja se sentiu irrequieto ou irritado quando néo pode estar no jogo?

do humor Vocé se sente mais feliz e mais contente quando finalmente consegue jogar?

Tolerancia Vocé sente que esta passando cada vez mais tempo no jogo online?

Vocé se pega jogando sem estar realmente interessado?

Conflitos Vocé as vezes briga com as pessoas mais proximas (familia, amigos,

parceira/o) por causa do tempo que passa jogando?
Sua familia, amigos, trabalho e/ou passatempos sofrem por causa do tempo

gue vocé passa jogando na internet?

Restricbes de | Vocé ja fracassou ao tentar limitar o tempo que passa jogando?

tempo

Acontece de vocé ficar no jogo mais tempo do que planejara originalmente?




Dessa perspectiva, 0os dependentes de videogame apresentam saliéncia da atividade,
experienciando frequentemente fissura (desejo incontrolavel de usar) e preocupagdo
com o videogame quando desconectados. Também se sugere que usar 0s videogames
seria uma maneira de se escapar de sentimentos perturbadores, desenvolvendo uma
tolerancia ao videogame para chegar a satisfacao, experienciando abstinéncia quando se
reduz o uso, passando assim a ter mais conflitos com as pessoas por causa dessa
atividade e voltando a recair, ou seja, todos os sinais classicos de dependéncia. Esse
modelo tem sido replicado a comportamentos como sexo, consumo de alimentos e jogos
de azar (PEELE, 1985; VAILLANT, 1995) e seria util para examinar o uso patologico

(ou dependente) de videogames.

Como adiantado na secdo anterior, temos trés possibilidades de considerar a
dependéncia de games em relacdo a outras dependéncias: 1) como um subgrupo da
dependéncia de internet, 2) como um tipo especifico de jogo patoldgico e, por fim, 3)
como uma nova dependéncia, que junta aspectos de ambas. No primeiro caso, como ja
adiantado, o videogame é considerado como um subcaso da dependéncia de internet,
sendo esta mais geral. Aqui, portanto, ndo se considera a especificidade da atividade do
jogo, mas o uso do objeto: o computador (ou o console). Assim, o videogame € posto
em paralelo a supostos vicios como sexo virtual, compulsdo por comunicacédo online,
utilizacdo de redes sociais, entre outras atividades (cuja consideracdo enquanto vicio
também é controversa). Aqui ndo importa qual atividade se estd desempenhando no
computador, mas sim o seu uso efetivo, a sua dimensdo de “virtualidade”, além do
efeito fisico do contato propiciado pela proximidade a um objeto eletroeletrénico, a

entre outras motivacdes.

No segundo caso, 0 videogame é considerado um subcaso da dependéncia de jogos de
azar. E preciso lembrar que esta foi o primeiro tipo de dependéncia “inventada” apds a
dependéncia de drogas “quimicas”. Neste sentido, o vicio no jogo de azar foi
considerado a primeira dependéncia comportamental. Aqui se enfatiza o caréater ludico
da relagdo com os jogos, como a compulsdo por ganhar, vencer desafios, obter
recompensas, alcancar o éxtase. O jogo de azar tradicional, no entanto, envolve a
utilizacdo de moeda em espécie, que funciona como o elemento de media as apostas. No
caso do vicio em videogame, a ndo ser em exemplos especificos como online poker, que
unem os dois aspectos, ndo ha presente o0 componente financeiro das apostas: sdo outras

moedas que estdao em jogo.



No terceiro caso, 0 vicio em videogame € considerado uma dependéncia diferente da
dependéncia de Internet. As vezes, é agrupado em uma categoria chamada dependéncias
tecnoldgicas, que inclui o vicio em celulares, tablets, e outros gadgets. Aqui, por um
lado, se considera o aspecto virtual do uso dos games (além de outras caracteristicas
proprias ao que se considera como “tecnologico” no senso comum, que envolve a
criagdo de novas necessidades de consumo ou ma tenséo gerada pela popularizacéo de
novas midias), mas por outro considera seu aspecto ludico, presente nos jogos de azar.

VIDEOGAMES

[ )

JOGOS DE AZAR INTERNET

Figura 1 — Intersecgdo entre as dependéncias

A seguir, apresentamos as teorias explicativas mais utilizadas por um grupo especifico
de terapeutas psiquiatricos e psicélogos que trabalham com estas noc¢des de dependéncia
aplicada ao caso da internet e dos videogames: o modelo cognitivo comportamental, o

modelo neuropsicoldgico e a teoria da compensacao.
Modelo cognitivo-comportamental

Davis (2001) introduziu a teoria cognitivo-comportamental do uso patoldgico de
internet (UPI) que explica a etiologia, o desenvolvimento e as consequéncias associadas
ao UPI. Davis caracteriza o UPlI como algo que vai além de uma dependéncia
comportamental: ele conceitualiza o uso patoldgico de internet como um padréo distinto
de cognicBes e comportamentos relacionados a internet que resultam em consequéncias
negativas para a vida. Ele propde duas formas distintas de UPI: especifica e
generalizada. O UPI especifico envolveria uso exagerado ou abuso de funcdes de

conteddo especifico de internet (por exemplo, jogos de azar). Além disso, Davis



argumenta que esses transtornos comportamentais ligados a estimulos especificos
provavelmente se manifestariam de alguma maneira alternativa se o individuo néo
tivesse a possibilidade de acessar a internet. O UPI generalizado é conceitualizado como
um uso exagerado multidimensional da propria internet, que resulta em consequéncias
pessoais e profissionais negativas. Os sintomas de UPI generalizado incluem cognicoes
e comportamentos desadaptativos relacionados ao uso de internet que ndo estdo ligados
a nenhum contetdo especifico. O UPI generalizado ocorre quando a pessoa passa a ter
problemas devido ao contexto exclusivo de comunicacao virtual. Em outras palavras, a
pessoa seria levada a experiéncia de estar conectada por si e em si mesma, e
demonstraria preferéncia por comunicacdes interpessoais virtuais, em vez daquelas

estabelecidas face a face.

Nesse contexto, os pesquisadores afirmam que 0 uso moderado e controlado de internet
seria a forma mais adequada de tratar o dito transtorno (GREENFIELD, 2001;
ORZACK, 1999). A terapia cognitivo-comportamental seria 0 método preferido de
tratamento (YOUNG, 2007), visando um maior controle dos pensamentos, ja que esta

teoria se baseia na premissa de que 0s pensamentos determinariam os sentimentos.

O comportamento relacionado ao computador teria a ver com o uso “real” de internet, e
0 objetivo principal do tratamento seria a pessoa se abster das aplicacdes consideradas
probleméticas, ao mesmo tempo em que manteria um uso controlado do computador
por razdes classificadas como legitimas. Com relacdo aos comportamentos nao
relacionados ao computador, o cliente seria auxiliado a fazer mudancas entendidas
como positivas e permanentes em seu estilo de vida excluindo a internet. S&o
estimuladas atividades que ndo envolvem o computador, como passatempos fora da

internet, reunides sociais e atividades com a familia.

Da perspectiva cognitiva, a pessoa que pensaria de modo adictivo se sentiria apreensiva,
sem aparentemente nenhum motivo légico, ao antecipar desastres (HALL; PARSONS,
2001). Embora os dependentes ndo fossem as Unicas pessoas que Se preocupam e
antecipam acontecimentos negativos, eles tenderiam a fazer isso mais frequentemente
gue as outras pessoas. Young sugeriu que esse tipo de pensamento catastréfico poderia
contribuir para o uso compulsivo de internet, ao fornecer um mecanismo de escape
psicologico para evitar problemas reais ou percebidos. Estudos subsequentes

hipotetizaram que outras cogni¢des mal adaptativas, como a supergeneralizacdo ou



catastrofizacdo e as crencas centrais negativas também contribuiriam para 0 uso
compulsivo de internet (CAPLAN, 2002; CAPLAN; HIGH, 2007; DAVIS, 2001). As
pessoas que sofreriam do tal pensamento negativo geralmente teriam baixa autoestima e
apresentariam atitudes pessimistas. Elas poderiam ser atraidas para o potencial
interativo anénimo da internet, na tentativa de superar essa inadequacéo percebida. O
modelo cognitivo ajudaria a explicar por que 0s usuérios de internet criariam um habito
de uso compulsivo e como 0s pensamentos negativos sobre si mesmo manteriam

padrdes de comportamento compulsivo.
Discutindo o modelo cognitivo-comportamental

Primeiramente, este modelo aborda, de forma que pode parecer 6bvia, a utilizacdo da
internet e dos videogames a partir de uma analogia feita ao uso de drogas. Ao
transportar critérios previamente estabelecidos para outro contexto, neste caso o virtual,
e vislumbrando que estas métricas podem ser aplicadas sem grandes modificacdes
(nenhuma significativa, no caso), termina-se por simplificar demais a questdo e a
limitar-se a entender o uso dos games a partir de uma gramatica cientifica da
dependéncia que nao leva em conta a propria experiéncia dos jogadores. A partir de sua
propria régua e de seus mecanismos de referéncia circular (a classificagdo do
dependente criaria 0 comportamento dependente e vice-versa) esta gramatica pode
abarcar em sua estrutura légica tudo o que € considerado socialmente como negativo,

revelando-se, ao final, uma méaquina de criar dependéncias.

O modelo cognitivo, ao mesmo tempo em que renega a segundo plano a influéncia do
social® em sua teorizagdo da dependéncia, se baseia numa oposicdo estanque entre
razGes legitimas e ilegitimas do uso do computador para distinguir qual seria uso
recomendavel e o uso problematico, sendo este Gltimo o Unico passivel de ser
classificado como potencialmente adictivo. Nessa oposicdo, as atividades classificadas
como legitimas seriam somente as que estariam relacionadas ao trabalho e ao estudo, e

as ilegitimas aquelas ligadas ao lazer — eu ndo precisaria reafirmar que tais conceitos sao

¥ Chama-se sociedade ou mundo social & metade da velha Constituicio que deve unificar os sujeitos
separados dos objetos, e sempre submissa a ameaca da unificacdo pela natureza; é um todo jé constituido
que explica as condutas humanas e permite, entdo, abreviar o papel politico da composic¢éo; faz 0 mesmo
papel paralisante que a natureza, e pelas mesmas razdes. O adjetivo “social” (em inferno do social, ou
representacdo social, ou construtivismo social) é, entdo, sempre pejorativo, pois designa o esfor¢co sem
esperanca dos prisioneiros da Caverna para articular a realidade sem ter os meios (LATOUR, 2004).



fruto das associagdes entre os atores sociais pela qual a pesquisa é composta. Os jogos,
neste caso, ndo teriam espacgo, pois nédo teria, em tese, nenhuma finalidade produtiva,

mas somente recreativa. Sdo somente classificados, pois, como atividades ilegitimas.

Como uma forma de caracterizar o comportamento dito patoldgico, a teoria também
aponta o que eles chamam de consequéncias negativas para o individuo. No entanto, o
negativo aqui é classificado por quem? Pelos cientistas. Isto é problematico, pois nédo
considera a fala da propria pessoa que estd sendo diagnosticada. A determinagdo
heterdbnoma aplicada via métodos cientificos que carregam consigo diversas associa¢des
do que seja o positivo e 0 negativo, sdo escondidas em nome da neutralidade; a ponto de

expulsar do parlamento das coisas as demais explicacdes dos atores.

Este modelo também trabalha com uma valorizacdo problematica da comunicacgéo face
a face em detrimento da comunicacdo virtual. Ela ndo baseia seu argumento de uma
maneira convincente para desqualificar este Gltimo, de modo que toma o virtual de
forma preconceituosa como um ambiente menos “real” ou menos “natural”, e deixa a
impressdo de que este tipo de comunicacdo ndo levaria em conta a plena utilizacdo de

todos os sentidos do corpo humano.

Eu acho pelo contréario, eu acho que a comunicagdo virtual é sublimada de varios
blogueios e varias questdes que a gente tem da nossa dificuldade de relagéo face-a-face.
Pela criacdo de um ambiente neutro, vocé inventa e cria uma imagem de si ali, podendo
expressar seus desejos mais profundos, suas alucinagdes, enfim, suas criatividades. E
um espaco liberado, um espaco criativo, onde o desejo humano ele se realiza ali, tirando
algumas amarras. Logico que tem implicacdo disso, da pessoa acreditar que a imagem
que a pessoa ta transmitindo ¢ de fato “real”. Ela é real porque ela é fruto de um desejo,
mas ela ndo estd necessariamente acoplada a vida daguela pessoa. Ela existe em outro
plano. Fora do jogo, do chat, do plano da Internet (Gamer em Entrevista).

O modelo cognitivo-comportamental também trabalha com a ideia de que a pessoa usa
0 videogame como um escape psicoldgico. Mas, nos perguntamos, escape do qué? Esta
implicito que seria da chamada vida real, a vida para o trabalho e para o estudo
realizados offline. A interacdo com o videogame mais uma vez aparece como parte da
vida irreal ou ilusoria. Esta visdo do escape nao considera que as pessoas poderiam se
envolver mais com os videogames porque, na comparagcdo com as suas possibilidades
de atividades, a escola e o trabalho parecem pouco interessantes, ndo apresentam
componentes ludicos bem desenvolvidos que atraiam a sua atencdo e acabam por ser
macantes, entediantes e repetitivos. Em contrapartida, estas pessoas Vvivenciam

experiéncias relatadas como mais interessantes com os videogames, com 0s quais teriam



a possibilidade de vencer desafios e desenvolver aprendizados de uma forma mais
engajada, mais imersa, exatamente o que aparece como sinal de dependéncia para este
grupo de cientistas.
E um mundo real porque é um mundo criado, concebido. E vocé pode criar a partir dele
também. E uma realidade, s6 que ela é em outra dimensdo. Ela é uma dimensao
interativa, como a gente ta vivendo num contato fisico, mas € um contato virtual. Isso

ndo constitui como falso, ou fora da realidade, é como se fosse um plano de interagéo,
como a gente tem varios planos de interacdo durante a vida (Gamer em Entrevista).

N&o trabalhamos aqui com a ideia de que o usuario do videogame tem pleno controle
sobre o objeto “jogo”, mas sim com a ideia das multiplas agéncias humanas e néo-
humanas. O facil acesso e a disponibilidade do videogame também fazem-fazer o
jogador jogar. Ele ndo estd controlando tudo o que faz, assim como ninguém (ou

nenhuma coisa) o faz. Todos sdo superados pelos acontecimentos (LATOUR, 2002).

Este tratamento cognitivo-comportamental visa, sobretudo, mudar o pensamento das
pessoas para que elas ndo pensem negativamente e assim, livrarem-se da utilizacdo dos
jogos de forma classificada como compulsiva nestes métodos. Ele concebe, portanto, o
pessimismo como o principal fator adictivo. Isto pode ser questionado: uma pessoa pode
estar com baixas expectativas sobre a sua relagdo com as coisas e pessoas no futuro,
mas isto ndo significa que ela deixaria de se envolver com as mesmas. Pessimismo nédo
seria 0 mesmo que negar o convivio e deixar de participar das relacdes, e por isso ndo
seria uma fuga do que se entende por real. Esta visdo catastrofista ou premonitéria
parece estranha, jA que de algum modo uma habilidade de prever acontecimentos

negativos seria algcada a um componente causador do vicio.

E compreensivel, sim, que se relacione a maior utilizacdo dos jogos com a baixa
autoestima em ambientes fora do jogo, apesar dos problemas de medicdo que isto possa
acarretar. Mas se pode entender também que a pessoa possa alcancar uma melhora da
autoestima via jogos e que a mesma desempenhe habilidades sociais melhores no jogo
em comparagdo com outras atividades “fora da tela” — 0 que lhe geraria aumento de
status, reconhecimento e realizacdo. No entanto, porque isto tem de ser visto como

falso?

Outro problema desta andlise é tratar o ciberespaco como espa¢o da anonimidade.
Muitas pesquisas (CASTELLS, 2003) ja realizadas apontam que as pessoas, na maior

parte, se relacionam no ciberespago com pessoas previamente conhecidas em contextos



fora da internet. No jogo, haveria um espa¢o maior para o contato com o desconhecido,
mas ainda ndo seria o local da pura anonimidade — vide a popularizacdo dos jogos
sociais em plataformas como o Facebook, plataforma esta que favorece a uma
aproximacdo muito forte entre a representacéo online da pessoa com a virtual e ao jogo

entre pessoas que ja sdo amigas fora da tela.

O problema desta andlise € que ela ainda continua operando numa divisdo completa
entre online e offline como se fossem dois mundos incomunicéveis, enquanto hoje, com
a expansdo do uso da internet e dos videogames, isto torna estas duas formas de

interacdo quase sempre necessariamente ligadas.
Modelo Neuropsicoldgico

A China Youth Association for Network Development apresentou um padrdo para
avaliar a dependéncia de internet incluindo um pré-requisito e trés condi¢cdes (CYAND,
2005). O pré-requisito é que a dependéncia de internet deve prejudicar gravemente o
funcionamento social e a comunicacao interpessoal. Um individuo seria classificado

como dependente ao satisfazer qualquer uma das trés seguintes condicdes:

1. Sentir que é mais facil se autorrealizar virtualmente que na vida real;

2. Experienciar disforia ou depressdo sempre que 0 acesso a internet for
interrompido ou deixar de funcionar;

3. Finalmente, tentar esconder dos membros da familia o tempo real de uso.

Um dos cientistas dessa associac¢do, Ying, propde um modelo neuropsicologico de
encadeamento para explicar o comportamento virtual dependente. (TAO, YING, YUE;
HAO, 2007). Este modelo, ao examinar o que é entendido por impulso primitivo
associado a dependéncia, parte de uma construcdo sobre o que seria 0 comportamento
cerebral e cria uma associacdo direta a dependéncia quimica. Nesta perspectiva, a
ativacdo farmacoldgica dos sistemas de recompensa do cérebro seria o grande
responsavel pela producdo das potentes propriedades adictivas das drogas. A
personalidade, o social e a genética entrariam como fatores secundarios, que
explicariam o envolvimento inicial e a velocidade do desenvolvimento da dependéncia,
mas ndo como fatores determinantes. Este seria o efeito da droga sobre o sistema
nervoso central. Ainda sim, no caso de algumas substéancias, alguns fatores néo-
farmacoldgicos poderiam interagir com a agdo farmacologica da droga e provocar o uso
compulsivo da substancia, envolvendo assim o0 uso de substancias que geralmente nédo

sdo consideradas adictivas.
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Figura 2 — Modelo neuropsicol6gico de encadeamento da dependéncia de videogames

TABELA 1 - Explicacdo da cadeia neuropsicoldgica da dependéncia de videogames

Conceito principal

Explicacdo especifica

Impulso primitivo

O instinto do individuo de buscar o prazer e evitar a dor, que é
representativo de varios motivos e impulsos de usar o videogame.

Experiéncia eufdrica

As atividades virtuais estimulam o sistema nervoso central do
individuo, que se sente feliz e satisfeito. O sentimento impulsionara
a pessoa a usar continuamente o videogame e prolongar a euforia.
Depois de estabelecida a dependéncia, a experiéncia euférica logo se
transforma em habito e em estado de entorpecimento.

Tolerancia

Devido ao uso repetido de videogame, o limiar sensorial do
individuo diminui; a fim de atingir a mesma experiéncia de
felicidade, o usuério precisa aumentar 0 tempo e 0 apego ao
videogame. A tolerancia de nivel elevado é o trampolim para a
dependéncia de videogame e o resultado do esforco da experiéncia
euforica referente ao videogame.

Reacdo de abstinéncia

As sindromes fisica e psicolégica acontecem quando o individuo
interrompe ou diminui o uso de videogames, e incluem
principalmente  disforia, insbnia, instabilidade  emocional,
irritabilidade, e assim por diante.

Enfrentamento passivo

Quando o individuo se confronta com frustracdes ou sofre efeitos
prejudiciais do mundo exterior, surgem comportamentos passivos de
acomodagdo ao ambiente, comportamentos que incluem imputagdo
adversa de eventos, falsificacdo de cognicGes, supressdo, escape e
agressao.

Efeito avalanche

O efeito avalanche inclui experiéncias passivas que consistem em
reacdo de tolerancia e abstinéncia, e impulso combinado consistindo
em estilos de enfrentamento passivos com base no impulso primitivo
do individuo.




Nesta teoria, a dopamina, um dos neurotransmissores encontrados no sistema nervoso
central, teria uma funcdo aparentemente importante na regulacdo do humor e do afeto e
por causa de seu papel nos processos de motivacdo e recompensa. Dentre os diversos
sistemas de dopamina no cérebro, o sistema mesolimbico de dopamina aparentaria ser o
mais importante nos processos motivacionais. Algumas drogas adictivas produziriam
seus potentes efeitos sobre o comportamento ao aumentar a atividade de dopamina
mesolimbica (DI CHIARA, 2000). A ligacdo neuroquimica com dependéncias
comportamentais, como 0 jogo patolégico ou a comida, ainda precisaria ser
confirmada, mas alguns estudos sugerem que 0S Processos neurogquimicos
desempenham um papel central em todas as dependéncias, quer de substancias, quer de
comportamento (DI CHIARA, 2000).

O modelo proposto de circuito cerebral de recompensas na dependéncia envolve o
aumento de dopamina quando certas areas do cérebro seriam estimuladas. Para isso, 0
cérebro possuiria trajetdrias especializadas que mediariam a recompensa e a motivacao.
A estimulacdo elétrica direta do feixe medial do prosencéfalo produziria efeitos
intensamente gratificantes de recompensa por sua acdo farmacoldgica sobre o nucleo
accumbens e a area tegmental ventral, respectivamente. A acdo ventral tegmental dos
opiaceos provavelmente envolveria um sistema enddgeno de peptideos opioides, mas a
localizacdo anatbmica desse sistema jamais foi identificada. Recompensas chamadas
“naturais” (como comida e sexo) e outras substancias (como cafeina, alcool e nicotina)

também ativariam esse sistema cerebral de recompensas (DI CHIARA, 2000).

Pesquisadores ha muito tempo associam a dependéncia a mudangas em
neurotransmissores no cérebro e alguns deles argumentam que toda dependéncia pode
ser desencadeada por mudancas semelhantes no cérebro. Pesquisas farmacoldgicas
buscaram construir o0 argumento cientifico do impacto positivo do tratamento
medicamentoso nesse dito transtorno em testes de laboratorio, como por exemplo, 0 uso
do antidepressivo escitalopram (DELL’OSSO, 2008), utilizando-se de uma serie de
técnicas como a selecdo prévia de candidatos classificados como dependentes conforme
a métrica cientifica utilizada, separacdo do grupo que “respondeu” daqueles que nédo

reagiram ao medicamento, uso de grupo de controle e de placebo controlado.



Problematizando o modelo neuropsicologico

A teoria neuropsicoldgica trata o videogame como uma substancia que fabrica um efeito
sobre o corpo, de forma anéaloga a narrativa sobre as drogas. Trata, pois, da interacdo
(de um sé vetor) da substancia entendida como videogame com o corpo entendido como
humano. Esta abordagem tem um carater universalista, que serviria para todos 0s casos,
independendo de cultura, idade, sexo, ou qualquer outro “fator”. O argumento central
desta teoria recorre a uma serie de invisiveis — ou seres dificeis de visualizar por um
ndo-expert. Estes atores, como a dopamina, o sistema mesolimbico, o sistema de afetos
e recompensas do cérebro, as trajetdrias especializadas do cérebro; entram como atores
poderosos, que mobilizam muitos outros a partir de associacdes bem estabilizadas que
as sustentam. Sob um aparente mistério justifica-se a teoria, e ajuda-se a amarrar e
fortalecer outros agentes em caixas-pretas de dificil abertura, a ndo ser com o exame

minucioso da complexidade de sua linguagem.

O modelo neuropsicolégico desconsidera o social como mediador, mas o toma como
mero intermediario, ou como dizem, fator secundario. O caminho para a cura também o
desconsidera e a tentativa de tratamento passaria entdo pela medicalizacdo, pela
ingestdo de outras substancias farmacoldgicas que alterariam a dindmica dos atores
considerados (vide as pesquisas acima citadas). Todos o0s outros agentes
desconsiderados — o proprio social — se reuniriam entdo num plano oficioso, ao
contrario da dopamina, do sistema nervoso, das recompensas — estes sim entendidos

como agentes naturais, objetivos, dos fatos cientificos, que ocupam o plano oficial.

O tema dos sistemas de motivacdo e recompensa, que aparece na voz dos atores do
modelo neuropsicoldgico, parece ser rico para a continuidade da pesquisa, pois encontra
um canal de dialogo com os game designers, profissionais que criam os videogames.
Estes também trabalham com o termo sistemas de recompensas, mas talvez com um
objetivo contrario ao dos agentes de salde: como uma forma de investigar como
poderiam fabricar jogos que mantenham a atencdo e a motivacdo dos jogadores de
forma continua, sem que eles percam o interesse no jogo, e, portanto, ndo parem de
jogar. Para isso, 0s game designers criam um sistema de cumprimento de metas e de
balanceamento de uma série de variaveis, tais como a relacdo de risco-recompensa que
um jogador vivencia em uma situacdo de jogo, a curva de aprendizagem do jogo

(aumento de dificuldade do nivel do jogo em relacdo ao aumento da habilidade



decorrente da experiéncia do jogador), posicionamento de certos momentos de climax
no roteiro. Estas recompensas poderiam vir de diversas formas, como a descoberta de
novos espagos e/ou de novas fases, evolucdo do personagem, ganho de novas
habilidades ou equipamentos, pontuacdo, aumento de status entre outros jogadores e até
mesmo animacdes, sons ou imagens. Mas é um assunto que trataremos mais adiante em

outro trabalho, a partir de uma etnografia com os desenvolvedores de jogos.
Teoria da compensacao

A teoria da compensacao trabalha basicamente com a ideia do uso de videogames como
um meio de compensar ou lidar com déficits de autoestima, identidade e
relacionamentos. Argumenta-se que foram encontrados niveis mais elevados de soliddo

entre os considerados usuarios patoldgicos.

Em geral, os considerados dependentes de videogame teriam dificuldade em formar
relacionamentos intimos com o0s outros e se esconderiam na anonimidade do
ciberespago para se conectar com pessoas de maneira ndo ameagadora. Virtualmente, o
individuo poderia criar uma rede social de novos relacionamentos. Com visitas
rotineiras a um determinado grupo, ele estabeleceria um alto grau de familiaridade com
outros membros do grupo, criando assim um sentimento de comunidade. O usuario se
adaptaria, assim, as normas correntes do grupo. Existindo supostamente apenas
virtualmente, o grupo existiria em um tempo e espaco paralelos, desconsideraria as
convengdes normais relativas a privacidade e se manteria vivo somente por meio da

intermediacdo do computador.

Uma vez estabelecido o senso de pertencimento a um determinado grupo, 0s
dependentes de internet dependeriam do intercambio pela conversacdo para obter
companhia, conselhos, entendimentos e, inclusive, romance. A capacidade de criar uma
comunidade virtual deixaria para tras 0 mundo fisico — as pessoas conhecidas, fixas e
visuais deixariam de existir — e 0s usuarios anénimos criariam um encontro de mentes
que viveriam em uma sociedade baseada puramente em textos. Assim, 0S USUArios

compensariam o que lhes falta na chamada vida real (CAPLAN; HIGH, 2007).

Eles poderiam usar os jogos para encontrar significado psicoldgico e conexdes, formar
vinculos intimos e se sentirem emocionalmente préximos uns dos outros. A formagéo

dessas arenas virtuais criaria uma dindmica de grupo de apoio social que atenderia a



uma necessidade profunda em pessoas cuja suposta vida real seria empobrecida e
careceria de intimidade em termos interpessoais. Em algumas circunstancias da vida
consideradas limitadoras do acesso da pessoa aos outros, seria mais provavel que o
individuo utilizasse os games como um meio alternativo para estabelecer os alicerces
sociais que faltaria em seu, assim chamado, ambiente imediato. Em outros casos, quem
se sentiria socialmente pouco héabil ou teria dificuldade em criar relacionamentos
entendidos como sadios na suposta vida real descobriria que conseguiria se expressar

mais livremente e encontraria 0 companheirismo e a aceitacao ausentes em sua vida.

Ha estudos (KRANT, 1997) que apontam uma correlacdo entre o isolamento social, a
depressdo e o uso de jogos eletrénicos. Outros, que investigam o impacto psicolégico,
associam 0 jogo a diminuicdo da comunicacdo familiar e a reducdo do circulo social
local; a um aumento na soliddo e depressdo — mesmo no uso considerado modesto,
pronunciados no caso dos jovens. Ha pesquisadores que afirmam que descobriram que
guanto mais os usuarios eram dependentes, mais eles usariam 0s jogos como fuga
(YOUNG; ROGERS, 1997). Quanto mais estressados pelo trabalho ou deprimidos, os
dependentes tenderiam a usar mais 0s jogos e relatariam graus mais elevados de solidao,
humor deprimido e compulsividade quando comparado a outros grupos. A depressao
aparece ligada ao uso excessivo dos jogos, mas nao foi demonstrado nestas pesquisas se
a depressdo causa dependéncia ou, inversamente, se ser dependente causa depressao;
limitando-se a constatar uma correlacdo entre estas duas variaveis, que segundo 0s

estudos, se reforcariam mutuamente.

A teoria recomenda que 0s terapeutas atentem para como 0S usuarios poderiam
compensar o que falta em sua vida supostamente real usando os videogames,
destacando que estes podem se tornar extremamente reforcadores na superacdo da baixa
autoestima, falta de habilidade social, soliddo e depressdo. Ao mesmo tempo, comenta
que quem sofre desses problemas pode estar mais vulneravel e corre maior risco de
desenvolver tal transtorno. Enfim, recomenda que os terapeutas precisam examinar
outros fatores considerados comdérbidos com os quais o cliente estaria lidando (somente
aqui entraria o “social”). Ao final, sugere perguntas, como: O cliente estd usando o
videogame para satisfazer necessidades sociais? Estabelece relacionamentos virtuais
para fazer amigos devido a fobia social? Ele usa o jogo online para se sentir poderoso

guando sofre de baixa-estima? Ele usa o jogo para lidar com uma depressao clinica?



Questionamentos sobre a teoria da compensacao

Poderia parecer que, ao contrario do modelo neuropsicoldgico, a teoria da compensacao
levaria em conta o “social”. Sim, isto acontece, no entanto de forma especifica. O
social, ou a sociedade, aqui aparece como 0 mundo exclusivo dos humanos. A visdo de
que as pessoas recorrem a Internet por estarem sozinhas, ou por terem baixa autoestima,
deriva de uma concepcdo de soliddo que somente leva em conta as relacdes
estabelecidas entre seres humanos. A Unica auséncia aqui somente poderia ser a de
relagdes com humanos em ambiente offline. Os outros seres, como o0s animais, plantas,
divindades, ou objetos pertencentes ao reino da tecnologia, tais quais os videogames,

estariam fora da “sociedade”. E assim, fora das rela¢des entendidas como verdadeiras.

Operando na visdo da falta — de autoestima, relacionamentos, de identidade, e em Gltimo
caso, de realidade, esta teoria ndo chega a atentar para o que efetivamente esta
acontecendo com os jogadores. Podemos argumentar que ela trabalha com uma ideia de
uma dependéncia da troca: as multiplas trocas realizadas em um ambiente falso se
reforcariam a tal ponto que ndo permitiria mais o individuo sair dessa rede perigosa de
prestacfes multiplas. Mas se tudo o que o homem faz o ultrapassa e esta além de seu
controle, em qualquer tipo de relacdo, porque esta seria classificada como doentia? N&o
estaria ai novamente a tentativa do homem moderno, convencido de ser o senhor de si e
do mundo, de controlar a natureza e a todos os demais atores com quem convive (mas
que ao mesmo tempo desconsidera)? Os terapeutas, neste sentido, tentariam em véo
reestabelecer a imagem do homem senhor de si por meio do tratamento, que assim que
curado passaria a controlar seu uso de forma plena, tal como um sébio distintor daquilo
que faz o bem e 0 mal.
A hipbtese é muito mais simples, e os modernos, na verdade, nunca a
abandonaram. Aquele que age ndo tem o dominio daquilo que faz; outros, que o
superam, passam a acdo. Nada que autorize, contudo, a afogar o sujeito no mar
do desespero. N&o existe em lugar algum um &cido capaz de dissolver o sujeito.
Este ultimo ganha autonomia, ao conceder a autonomia que ndo possui aos seres
que advém gracas a ele. Ele aprende a mediacdo. Ele provém dos fe(i)tiches. Ele
morreria sem eles. Se a expressdo parece dificil, que ela seja comparada a
aparelhagem inverossimil, como todos seus maquinismos, engrenagens,
contradicbes, feedbacks, reparos, epiciclos, dialéticas e contorcdes destes
marionetes-marionetistas, enredados em seus fios, as vezes visiveis e invisiveis,
mergulhando na crenga, a ma consciéncia, a ma fé, a virtualidade e o illusio...
Ao querer fazer mais simples que os fe(i)tiches, os modernos fizeram mais

complicado. Ao querer fazer mais luminoso, fizeram mais obscuro. Quem quer
fazer o anjo, faz 0 homem (LATOUR, 2002, p. 102).



Assim como o modelo cognitivo-comportamental, esta teoria também apresenta o
ciberespaco como o local da anonimidade. O ciberespago, anunciado como um
ambiente ndo-ameacador, se mostra, ao contrario do que pensam estes cientistas, um
local perigoso ao passo que a pessoa mantém relacionamentos profundos nos jogos e
cria uma reputacdo online. Para ndo mencionar o0 argumento ja citado de que esses
mundos — online e offline — estdo intrinsecamente conectados e de que as pessoas
conhecidas em ambientes offline em geral sdo as mesmas daquelas com quem as
pessoas mantém contato via online. Desse modo, fica dificil sustentar a ideia postulada
por esta teoria de que relacionamentos intimos seriam impossiveis na internet, sem levar

em conta a sobreposi¢do destes “dois mundos” tomados como separados.

A acusagdo de que estes grupos existiriam apenas virtualmente, de que se manteria vivo
somente por meio da intermediacdo do computador, mais uma vez parte de uma
aproximacdo dicotémica real-virtual, mesmo que a agéncia do objeto computador aqui
seja considerada importante para a construcio e transformacdo destas relacdes. E
cabivel afirmar que estes grupos existam em um tempo e espaco diferentes das
convencdes ditas como normais, e talvez seja exatamente por conta disso que aparegam
como tdo ameacadores.
O mundo virtual é real. O mundo virtual é tdo real quanto o mundo que a gente vive. Eu
ndo tenho a menor davida disso porque as minhas sensagdes sao reais. A sensacao de
lideranca, a sensagdo de batalha, a adrenalina... Se as sensacOes sdo reais porque que
ndo é real? E real, é totalmente real. Eu sou o0 cara que eu acredito que gente vive
atualmente numa simulacdo, eu tenho essa teoria que a gente vive na Matrix e tudo
mais. E isso aqui € real. Entdo eu ndo vejo motivos pra ndo crer gque um jogo que seja
extremamente imersivo... Ele passa a sensagdo de ser real, entdo porque que ele néo é
real? Se vocé discutir assim: “ah, ndo, mas realidade realidade?” Bom, realidade
realidade s6 existe essa. Mas que é real entre aspas, outro tipo de real, é. Porque as
sensacdes sdo reais. Entdo é real. Entende meu ponto de vista? Tem gente que acha
diferente, que fala “ndo, mas, ndo é real”. No jogo vocé age de forma ativa e tem as
sensacdes. VVocé esta atuando, vocé ndo ta so recebendo coisas. VVocé ta agindo e vocé ta

sofrendo com as consequéncias dos seus atos da mesma maneira que vocé sofre na vida
real. Entdo é real. (R.M.P — Entrevista)

O mais curioso é que esta teoria trabalha com uma contradigéo inerente ao seu proprio
argumento: ao mesmo tempo em que afirma que os videogames contribuem para formar
vinculos intimos e superar a soliddo (entre humanos), diz, ao contrario, que estas
relacfes sdo falsas e que as pessoas que fazem uso dos jogos sdo mais solitarias e
depressivas. A vida vivida no virtual é novamente entendida como néo-real, ja que ndo
estaria dentro do que os cientistas chamam de ambiente imediato — concep¢do que

trabalha com uma concepcao naturalista de espaco derivada das ciéncias biologicas.



Constroi-se, entdo, uma referéncia circular: os mais dependentes €, nesta teoria, 0s que
mais fogem da vida “real”; ao passo que as pessoas que passam mais tempo no virtual,
logo no “ndo-real”, sdo classificados como dependentes. Tomados por esta maquina de
criar dependéncias, devemos entdo problematizar a controvérsia no seguinte sentido:
Quem é que criou as réguas para definir o que é a soliddo; a compulsividade, o
adequado ou ndo para uso? Encontramos uma multiplicidade de concepgdes se sairmos
deste reduto cientifico (ja multiplo em si mesmo) e partirmos para a pratica dos demais

atores envolvidos.
Reflexdo sobre o culto moderno da Ciéncia Moderna

Buscamos nesta secdo propor uma discussdo sobre as teorias cientificas que buscam
determinar critérios objetivos para definir a dependéncia, intervindo a partir de uma
perspectiva antropologica especifica, proveniente da Antropologia da Ciéncia e da
Tecnologia, sobre as pesquisas que tratam deste tema, geralmente dominadas pela
Psiquiatria e por certas vertentes da Psicologia. A discussdo ainda € pobre, pois carece
de dados etnograficos que os demais agentes trazem para esta controvérsia. Mas, ainda

sim, o material coletado nos permite tecer algumas conclusdes.

Ao tratar o humano como sujeito e videogame como objeto (ou, do mesmo modo, como
uma substancia), as teorias da dependéncia aqui apresentadas acabam por inventar dois
mundos separados: um mundo verdadeiro, a sociedade dos humanos, e um mundo falso,
0 da tecnologia e dos videogames. Erigi-se, assim, uma barreira (pensada como)
intransponivel entre estes mundos, apesar dos agentes circularem oficiosamente de um
plano para o outro, causando efeitos uns sobre os outros, ou fazendo-fazer, de forma
generalizada. Latour faz uma reflexdo semelhante em “Reflex&o sobre o culto moderno
dos deuses fe(i)tiches”, que tomaremos aqui como aliada para discutir estas questdes,
que parecem seguir no mesmo sentido.
De fato, ndo podendo mais situar as inumeraveis entidades com as quais
misturamos nossas vidas (ja que a imagem tradicional da ciéncia nos descrevera
este baixo mundo repleto de causalidades eficazes), e ndo podendo tampouco
nos resignarmos em aloja-las no @&mago do nosso eu, transformando-as em
fantasias, complexos ou jogos de significantes, sé tinhamos como recurso

inventar um outro mundo [...] Nao existe outro mundo sendo o baixo mundo.
N&o se tem tampouco que sucumbir as fantasias do eu. (LATOUR, 2002, p.88).

O que Latour toma aqui como baixo mundo seria 0 plano oficioso onde circulam as

diversas entidades separadas pela taxonomia moderna, que divide o mundo entre



natureza e sociedade, objeto e sujeito, real ¢ fabricado, fato ¢ fetiche. O “alto” mundo,
situado no plano oficial, por sua vez, seria este da Ciéncia, autorizada a produzir
verdades sobre ambos 0s polos, natureza e sociedade, com as suas ciéncias naturais e
sociais, bem separadas em seus respectivos dominios. Com estas duas esferas apartadas,
deve-se produzir um conhecimento especifico para cada uma delas. Os homens, no
reino da Sociedade, seriam 0s Unicos sujeitos — seriam individuos, dotados de um “eu”,
que deve ter controle de si e também da Natureza. Psicologiza-se, assim, 0 humano. As
coisas, situadas no reino da Natureza, seriam 0s objetos cujas verdades, Unicas e prontas
desde sempre, devem ser somente “descobertas” pelos cientistas. Epistemologiza-se, da
mesma forma, todos 0s ndo-humanos.
Se 0 antigo sujeito da psicologia podia acumular sobre si mesmo, no seio de sua
interioridade, a totalidade de seu ser, aquele que aqui aparece, quase-sujeito
misturado aos quase-objetos, assemelha-se antes com algo disposto em
camadas, como uma massa folhada, atravessado por diferentes veiculos onde
cada um o define em parte, mas, sem jamais ali se deter completamente. Como
se pode perceber, a0 menos eu espero, abandonar as diferencas entre as
interioridades da psicologia e as exterioridades da epistemologia ndo torna a
misturar tudo. Ao se perder a distin¢do entre as representagdes e os fatos, ndo se
mergulha de forma alguma no indiferenciado. Seguir os diversos veiculos
permite, ao contrario, retracar outras distingdes além das duas Unicas impostas

pela cenografia moderna, e nos convida a registrar outros contrastes.
(LATOUR, 2002, p. 94)

O que fazer, entdo, quando as coisas e 0s humanos aparecem tdo intrinsecamente
conectados, como os jogadores e 0s videogames? Como dar conta da explicacdo pura,
sem produzir inimeros hibridos? Como negar o ciborgue (HARAWAY, 2009), esta
entidade construida por bits e células, que circulam por entre corpos humano-elétricos?
Como “descobrir” o efeito “puro” do videogame sobre uma pessoa; sem saber se
estamos tratando de qual jogo especifico, qual pessoa especifica, e tudo o mais a que
ambas estdo relacionadas? Curiosamente, operando de uma forma especial para
contornar estas questdes, € que alguns psiquiatras prosseguem.
O tedrico da etnopsiquiatria nos interessa pois, menos que o pratico. O que este
faz? Ele trata o doente, por meio de gestos, no interior de um dispositivo
experimental artificial, que revela um tipo particular de energia cuja existéncia
haviamos esquecido, de tanto epistemologizar nossos objetos e de psicologizar
nossos sujeitos. Ele ¢ um grande “charlatdo”, e eu ndo teria compreendido o que

ele faz antes de ter restituido um sentido positivo a esta palavra que serve
comumente para estigmatizar o mal médico’ (LATOUR, 2002, p. 92).

* Ao aplicar aos humanos um modelo epistemoldgico que nenhum cientista jamais aplicara aos objetos, 0s
psiquiatras ndo teriam conseguido compreender, por imitagdo de um modelo inexistente da ciéncia, a



Somente trabalhando a partir destas oposi¢cGes fundadoras — sociedade e natureza;
sujeito e objeto — é que se pode inventar estes dois mundos: o chamado “real” ¢ o
“virtual”. O mundo real seria somente composto por certos humanos e certos objetos;
humanos que viveriam somente na sociedade, e objetos que pertenceriam
exclusivamente a0 mundo das coisas. Deixem-me explicar melhor: Latour (2002)
afirma que os objetos reais, para 0s modernos, seriam aqueles pensados como nao-feitos
pelos humanos; e que os humanos reais seriam aqueles pensados como ndo-fabricados
pelos objetos. Concebe-se assim que 0s humanos somente seriam construidos e afetados
por outros humanos; e que 0s objetos reais ndo seriam produzidos de forma alguma,
pois estariam ai desde sempre, de outra forma seriam irreais.
Sob pretexto de que ajudamos a fabricar os seres nos quais acreditamos, tal
pensamento esvaziava todos os objetos-encantados, expulsando-os do mundo
real, para transforma-los, uns apds os outros, em fantasias, em imagens, em
ideias. [...] Sob o pretexto de que os objetos-feitos, uma vez elaborados no

laboratorio, parecem existir sem a nossa presenca, ele alinhava os fatos em
batalhdes compactos, compondo um “mundo real”, continuo, sem lacuna, sem

vazio, sem humano (LATOUR, 2002, p.75).
Desse modo, doente seria 0 homem que ndo viveria na sociedade, isto &, entre relacfes
humanas; mas que passa para o outro lado, que vive no mundo “irreal” dos objetos.
Neste sentido, o jogador que perde o controle da relacdo com o videogame seria
capturado pelas maquinas, sendo destituido da esséncia de sua humanidade. Por isso,
esta pessoa precisaria de ajuda terapéutica para “voltar” ao mundo dos humanos e
reestabelecer suas relagdes “verdadeiras”. Latour comenta que “sdo feitos esforgos, por
intermédio da cura, para dotar os doentes uma identidade, para congrega-los novamente,
para reinseri-los em um territorio (LATOUR, 2002, p.90)”. Cria-se assim uma
identidade doentia a partir de concepgdes de “real” e “virtual” que distinguem

radicalmente o que é o humano e o0 ndo-humano.

A virtualidade, via de regra, € associada a uma "nédo-realidade", concepcao que
ndo é das mais adequadas para se pensar o Ciberespaco. VArios pensadores
argumentam que o virtual ndo se opde ao real, mas sim que o complementa e
transforma, ao subverter as limitacGes espago-temporais que este apresenta.
Desta forma, o virtual ndo é o oposto do real, mas sim uma esfera singular da
prépria realidade, onde as categorias de espaco e tempo estdo submetidas a um
regime diferenciado. Esta forma de conceber o virtual (o “real virtual”) ¢

originalidade propria da cura. Paradoxalmente, é preciso tratar os humanos como Pasteur trata o fermento
de seu &cido latico, a fim de comegar a “fazé-los falar” de maneira interessante. Sobre toda esta confusdo
dos modelos de dominagdo, ver Stengers (2003).



fundamental para se tratar de uma das dicotomias problematicas dentro do
campo da Cibercultura - a oposic¢do entre o on-line e o off-line (SILVA, p.3).

De acordo com Marcio Goldman (comunicacao oral, 2013), ndo ha ponto de vista que
permita julgar qual realidade é mais real que as outras. Entdo, segundo ele, todas as
realidades séo igualmente reais. O perspectivismo proposto por ele, Viveiros de Castro
e outros atores, quer dizer basicamente essa inexisténcia de uma transcendéncia, a
inexisténcia de um fora, de um ponto de vista de um todo, de um geometral. Se ndo ha
ponto de vista extrinseco, portanto, ha de se descrever o mundo dos outros como

ontologicamente verdadeiro.

Nossa proposta, enfim, é que ndo trabalhemos exclusivamente com a concepcao
moderna, esta da separacdo estanque entre o real e virtual, utilizada aqui pelos cientistas
citados para debater a controvérsia sobre o uso dos jogos eletrdnicos; mas que
congreguemos as diversas perspectivas dos atores envolvidos na questdo,
principalmente os proprios jogadores, que ndo trazem, em suas praticas, estas divisoes
tdo impenetraveis. E preciso adentrar estes chamados “mundos virtuais”, os ambientes
dos jogos, e ver o que eles ttm a nos dizer. Somente assim, 0s invisiveis (para 0s
modernos) se tornardo visiveis, para que possamos visualizar uma rede mais complexa
de agéncias e causalidades.
Apenas escolho com cuidado os termos, para que eles possam passar de um
lado a outro da antiga “grande divisdo”, varrendo um tipo de fendmeno que nem
a psicologia — sem objeto — nem a epistemologia — sem sujeito — parecem-me
capazes de abrigar. Interessam-me somente as questdes que essa reformulacéo
permite colocar, agora que dispomos de uma base comparativa mais simétrica e
mais vasta: ja que eles ndo tém mais psicologia que os outros [...] Quais sdo 0s
invisiveis indispensaveis a construcdo provisoria e fragil de seus involucros e de
seus guase-sujeitos? Como fazem para afastar os pavores e para transferi-los

para outro lugar? Por meio de quais dispositivos? Quem sdo seus curandeiros?
Quem sdo seus etnopsiquiatras? (LATOUR, 2002, p. 100).

Por fim, encontramos uma afirmacao dos mesmos autores que enfrentamos durante esta
reflexdo, que parece sintetizar 0 pensamento que estamos tentando trabalhar (evitaria,
no entanto, a separagdo entre dois mundos apartados) e com isso fecho este artigo: “Nao
subestimem o0s mundos virtuais e ndo os demonizem. Os mundos virtuais, primeiro
lugar e antes de mais nada, sd@o simplesmente um outro lugar para as pessoas se
realizarem, para o melhor ou para o pior (BLINKA; SMAHEL, 2011, p. 115)”.
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