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“With the lights out, its less dangerous.
Here we are now, entertain us.

I feel stupid, and contagious.

Here we are now, entertain us.

A mulatto, an albino, a mosquito.

My libido.

Yeah!

Hey... Yay!”

Kurt Cobain



Modalidades de Expressao da Subjetividade dos Jovens Gamers nas Redes
Sociais: Um estudo Netnografico (Segundo o manual é assim mesmo)

RESUMO

A presente dissertagdo apresenta, enquanto tema, as modalidades de expressdo da
subjetividade dos jovens e gamers na esfera das redes sociais, com vistas a promog¢do da
saude. A atual versdo do Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (APA, 2013)
aponta para uma nova categoria nosologica que, para estudos futuros, tem o potencial de se
tornar o primeiro transtorno mental relacionado ao uso da internet, denominada de Infternet
Gaming Disorder. Desta forma, em uma concep¢do ampliada de saude, analisar as
particularidades dos jovens gamers dentro do ciberespago e suas implicagdes pode propiciar
um entendimento para além da logica psicopatoldgica e normalizadora. O presente estudo
teve por objetivo analisar as modalidades de expressdo da subjetividade e das singularidades
dos jovens gamers em sua relagdo com o ciberespaco e as redes sociais. Foi utilizado o
método netnografico de Kozinets (2014) para a coleta de dados, os quais foram levantados por
meio das interacdes comunais e de entrevistas semi-estruturadas. Nosso publico foi de jovens
entre 18 e 29 anos membros de uma comunidade de games na rede social Facebook. Para a
analise dos dados adotou-se a analise de conteudo de Bardin (2011). Discutimos os resultados
sob o referencial psicanalitico Lacaniano e sociologico de Lipovetsky. Foram extraidas as
categorias Escrita, Interesse Grupal, Agressividade, Valorizagdo da Imagem e Semblante e
Reflexdes Incipientes. Pudemos discutir que o recurso da escrita, enquanto forma de
comunicagdo, ganha sua primazia de forma evidente, possibilitando as formas diversas de
encontros neste universo. Conseguimos extrair que o ponto de unido dos jovens é permeado
por um tema em comum e ndo mais pela ideologia, assim como a disjunc¢ao entre eles se da
sem razdo fundamentada, ganhando tracos de agressividade inusitada. A valorizacdo da
imagem e do semblante denota como os jovens gamers demandam um reconhecimento de sua
identidade. Ja no ambito das reflexdes sobre o meio que ocupam, sua incipiéncia ¢ marcada.
Desta forma, em consondncia com as diretrizes da saide no Brasil, os resultados que
levantamos implicam aos atores das politicas e praticas encarar os desafios do universo
cibernético destes jovens os quais vém de encontro com os objetivos da politica nacional atual
(Brasil, 2014b) que propde praticas onde a cultura de paz, pois conseguimos entender que a
agressividade ndo ¢ alheia aos gamers nas redes sociais, vindo de encontro com a necessidade
de desenvolvimento de espagos saudaveis para o exercicio das singularidades, a qual s6 se
exercita pelo respeito as diferencas e a promocdo do empoderamento como elemento de
exercicio de uma satde tnica e singular.

PALAVRAS CHAVE: Midias sociais; Adulto Jovem; Netnografia; Promog¢ao da Satde.



Young Gamers modalities of Subjectivity expression on Social Networks: A
Netnographic study

ABSTRACT

This work presents, as it’s theme, the kinds of subjectivities expression of young gamers in
the sphere of social networks, with a view to promoting health. The current version of the
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (APA, 2013) points to a new category
nosologic that, for future studies, has the potential to become the first mental disorder related
to use of the Internet, called Internet Gaming Disorder. Therefore, in an expanded concept of
health, analyze the particularities of gamers young people within cyberspace and its
implications can provide an understanding beyond the psychopathological and normalizing
logic. This study aimed to analyze the modalities of subjective expression and the
peculiarities of young gamers in their relationship with cyberspace and social networks. We
used the method of netnographic Kozinets (2014) for data collection, which were raised
through communal interaction and semi-structured interviews. Our audience was young
people between 18 and 29 members of the gaming community in social network Facebook.
To analyze the data we adopted the Bardin content analysis (2011). Still, we discuss the
results with the reference Lacanian psychoanalytic and Lipovetsky’s sociological
understandings. Categories were extracted as Writing, Group Interest, Aggressiveness, Image
Enhancement and Semblant and Incipient Reflections. We argued that the feature writing as a
form of communication, wins its primacy in an obvious manner, enabling the various forms of
meetings in this universe. Could pull the young people joining point is permeated by a
common theme and not by ideology as well as the disjunction between them occurs without
reason founded, gaining unusual aggressive traits. The appreciation of the image and likeness
denotes how young gamers demand a recognition of their identity. Already under Reflections
on the environment they occupy, their incipient is marked. Thus, in line with the health
guidelines in Brazil, the results raise imply the actors of policies and practices meet the
challenges of cyber universe of these young people who come to meet the objectives of the
current national policy (Brazil, 2014b) that proposes practical where the culture of peace,
because we can understand that aggression is not unrelated to the gamers on social networks,
coming against the need for developing healthy spaces for the exercise of singularities, which
only exercise the respect for differences and promoting empowerment exercise as part of a
unique and singular health.

KEYWORDS: Social Media, Young Adult, Netnography, Health Promotion.
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1. INTRODUCAO

O jovem criado nos ideais da escolha, realiza¢do ¢ ganho da
era industrial encontra os cacos da industria. Onde havia
chaminé da fabrica apontando para o céu surge a telinha
virtual, jogo de multipla opgdo, Lego de adulto. (Forbes,
2003, p.25)

A presente dissertacdo abarca os jovens gamers e suas modalidades de expressdo da
subjetividade na esfera das redes sociais, com vistas a promoc¢do da saude. Partimos do
pressuposto que o ciberespago pode constituir, na relagdo com os sujeitos, um determinante
para o exercicio de sua saide. Dado que ha uma consistente mudanca paradigmatica em nossa
sociedade e que, logicamente, os jovens ndo estdo alheios a este preceito, e abordar esse
universo contemporaneo pode se mostrar proficuo. Em consondncia com estas delimitagoes,
propomos uma pesquisa de cunho interdisciplinar e netnografico, abrangendo as areas da
saude, psicanalise e sociologia.

E sabido, a partir de Freud (1905/1996), que a juventude ¢ um periodo marcado pelo
re-encontro com problemadticas da primeira infancia, ou em sua vertente: um retorno que
compreenderia as fases do desenvolvimento psicossexual. Contudo, ndo a abordaremos a
partir desse viés edipiano - ou seja, centrado na possibilidade vertical de referéncia na
constituicdo do sujeito, mas sob a perspectiva de que a juventude aponta novas possibilidades
de singularidade pautadas em um mundo horizontalizado; conectado em redes e, ndo obstante,
em novas formas de encontrar-se com o outro.

A concep¢do de sujeito desta pesquisa, basear-se-4 nas recentes formalizagdes de
Forbes (2012), das quais, em consonancia com as teorizagdes de Jacques Lacan em seu
vigésimo semindrio (1985), apresentam um sujeito que, ndo mais mortificado pela relagao
significante, ¢, em contraponto, vivificado pelas palavras que “tocam” seu corpo e, assim, 0
perpetrando desejante, convocando-o a ser responsavel pela sua singularidade. Em seu
contexto e periodo, do Sujeito, apontamos, ainda, a assercdo de que o jovem hodierno ¢ um
jovem mutante: ndo adota um referencial estanque (FORBES, 2003).

Sabemos que a tecnologia esta cada vez mais onipresente na vida cotidiana. O acesso a
Internet estd difundido e pode ser feito a partir de varios dispositivos, expandindo as
possibilidades de uso. Wellman (2001) compara o desenvolvimento da Internet com a captura
- ou controle - do fogo pelo homem, tamanha sua relevancia enquanto evento tecnologico.

Diminuindo as distancias com custos reduzidos propiciando a troca de saberes entre os
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sujeitos a partir de seus interesses em comum e promovendo encontros face-to-face a partir
dos telefones celulares e outros dispositivos.

Os computadores ja podem ser elencados enquanto seres sociais (WELLMAN, 2001),
ultrapassando o primeiro modelo de Interagdo Humano-Computador. Assim posto, ha a
possibilidade de interface com os preceitos de Lipovetsky (2008), correlacionando a
horizontalizagdo dos lagos comunitarios, anteriormente hierarquizados, para lacos muito mais
permedaveis, que abrangem as diversidades do mundo contemporaneo. Assim, transitam dentre
multiplas redes e se constituem basicamente por serem “mais achatadas”, para tragar
modificacdo da forma vertical. Claramente, a este ponto, evidencia-se uma relagdo direta entre
tecnologia e o sujeito, suas singularidades e formas de expressdo das mesmas. A tecnologia,
neste caso a Internet, se apresenta como evento transformador e/ou transformado pelos
sujeitos (WELLMAN, 2001).

Aqui objeto e local fecundo de nossa pesquisa, a rede social Facebook conecta os
sujeitos, assim como os gamers, € possibilitam uma multiplicidade de encontros, que vao
desde mobilizagdes e protestos - vide Ocuppy Wall Street, aproximando os sujeitos em torno
de questdes em comum, compartilhando suas experiéncias pessoais. Estas relagdes sao
parciais, justo por englobar grupos diversos, simultdneos e globais. Destarte, as redes sociais
sdo um fendmeno que ja englobam, no caso do Facebook, mais de 1 bilhdo e meio de usuarios
nivel global (STATISTA, 2015). Os jovens gamers ou jogadores, ndo estdo alheios destas
plataformas das redes sociais. Podemos ver que apenas no Facebook (2015), em répida
pesquisa encontramos diversas comunidades e grupos fechados de fas de games. J& no
Youtube, canais de games com dicas sdo virais, alcangando em apenas um canal 4.115.119
inscritos e 1.299.754.060 visualizagdes (REZENDEEVIL, 2015).

Para melhor apresentarmos quem sdo os gamers, segundo Kowert, Kestl ¢ Quandt
(2014), estes sdo popularmente conhecidos pelos seus estereotipos: Impopulares, obesos,
socialmente inaptos e reclusos. Por conseguinte, sio comumente associados a representagdes
negativas, especialmente a partir de producdes mididticas recorrentes que acabam por
estabelecer um padrdo socialmente padronizado. Contudo, ndo apresenta suporte empirico,
evidenciando mais o preconceito do que efetivamente um conjunto de caracteristicas. Desta
maneira, as variadas formas de interpelagdes sdo possiveis, inclusive por parte da saude.

A versdo atual, a quinta, do Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders
(APA, 2013), aponta para uma nova categoria nosologica que, para estudos futuros, tem o
potencial de se tornar o primeiro transtorno mental relacionado ao uso da internet.

Entremeada na se¢do III deste, sob a insignia de Conditions for Further Study, esta nova
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categoria, nomeada Internet Gaming Disorder, ou Transtorno relacionado ao Jogar na
Internet', j4 é apresentada enquanto categoria com recomendacgdo de estudos por parte da
comunidade cientifica, encorajando os cientistas a empreenderem investigacdes sobre este
possivel transtorno ao nivel clinico. Todavia, sabemos que, conforme as diretrizes da
Promocao da Saude (BRASIL, 2014b), os sujeitos devem ser pensados para além da nogao
clinica tradicional, que aborda a saide como auséncia da doenca, indo de encontro ao
empoderamento dos sujeitos, ou seja, de decidir sobre sua forma de satisfagdo e
desenvolvimento de potencialidades.

Historicamente, ¢ a partir da Declaragdo de Jacarta (BRASIL, 2001) que se abre a
discussdo a respeito do impacto do uso das tecnologias da informacdo na saude dos sujeitos.
A época emergentes, estas comegavam a ganhar consisténcia no mundo todo e se mostravam
um campo fértil para a difusdo da informagao em saude. J& nos dias atuais, em que ndo habitar
o ciberespaco ¢ a excecdo, este se constitui territério para a satde dos sujeitos, dado que sua
estrutura possui igualmente uma dimensdo social, politica e relacional.

Desta forma, o sujeito deve ser conjeturado dentro de seu contexto, considerando seu
local e seus aspectos singulares (BRASIL, 2014b). Decorrente da acepgdo, propde-se praticas
ampliadas, sem muros e paredes com énfase na producdo e nos efeitos das relagdes sujeito,
coletivo ¢ Estado. Quando consideramos estes fatores, elevamos a saude, ndo a nomeando
somente como auséncia de doenga, mas sim como forma de promocao da satide, considerando
o empoderamento do sujeito como meio fértil ao seu bem-estar (BUSS, 2001; COSTA &
PAULON, 2012) e criando ambientes uberes ao desenvolvimento humano (BRASIL, 2014b).

Deste campo ampliado e descentrado dos critérios nosoldgicos individualizantes,
podemos nos aproximar dos dominios das politicas publicas. No Brasil, em abril de 2014, foi
aprovado o marco civil da Internet, que estabelece o direito a liberdade de expressdo, a
garantia ao exercicio da cidadania e o sigilo dos conteudos privados aos sujeitos no
ciberespaco (BRASIL, 2014a). O exercicio destes direitos vem de encontro com nosso recorte
de pesquisa, pois seu rompimento facilmente pode ser hipotetizado como antagénico as
nogdes de producao de satide (BRASIL, 2014b) dos sujeitos e suas coletividades que habitam
o territorio que abordamos.

Propomos, em breve exemplo, um olhar atento a seu principal campo de entrada de
dados da rede social Facebook: o status. Atina a este a seguinte pergunta: “No que vocé esta

pensando?”. E 16gico influir que a entrada esperada de dados compreenda aquilo que é do

! Traduco livre.
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sujeito e, por decorréncia, de sua singularidade, e esta livre expressao lhes ¢ assegurada. Deste
ponto, procuramos trazer a tona suas modalidades de expressdao da subjetividade dentre as
varias possibilidades de singularidade dos jovens gamers inseridos nas redes sociais. Para
tanto, dentre o universo do ciberespago, nos alocamos na rede social Facebook como ponto de
partida para entrada em comunidade especifica - a dos gamers - abrangendo nossos objetivos
em busca de contribuir para melhor compreensdo das expressdes subjetivas no campo
cibernético, fomentando sua problematiza¢do ante a satde e sua promogao.

Como produto destas inquitacdes que originaram esta pesquisa, elaboramos dois
artigos cientificos inéditos. O primeiro, de cunho temadtico, onde problematizamos a
psicopatologizacdao dos jovens gamers, aproximamos a logica Forbeseana (2012) dos modos
de sofrimento socialmente padronizados e a passagem ao mundo da singularidade do sujeito
com o conceito de empoderamento. O segundo, produto de pesquisa de campo netnografica,
onde levantamos os recursos ¢ as modalidades de relacdo dos gamers a luz da psicanalise

Lacaniana.

1.1 Objetivo Geral
Analisar as modalidades de expressdo da subjetividade e das singularidades dos jovens

gamers em sua relacdo com o ciberespaco e as redes sociais.

1.2 Objetivos Especificos

Reunir arcaboucgo tedrico para subsidiar os elementos de discussdo da pesquisa sobre
ciberespaco, subjetividade e singularidade;

Descrever os recursos das redes sociais que os jovens utilizam para expressar sua
singularidade;

Desvelar as modalidades de relacdo dos jovens com as redes sociais, segundo o

referencial psicanalitico e socioldgico.
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2. REVISAO DE LITERATURA

Nesta revisdo de literatura serdo considerados os elementos chaves para a apreciacdo
da dissertagdo e seus produtos cientificos, com o resgate das obras bibliograficas que serviram
de norteamento tedrico e conceitual para sua elaboragdo. Todos os conceitos serdo abordados
dentro de seu contexto historico com vistas para a hodierna hipermodernidade.

Com o foco direcionado ao contexto sociologico, vamos apresentar algumas
consideragdes enquanto ponto de partida. O mundo j4 ndo se encontra mais em uma
organizacdo vertical e a globalizagdo se insere em um mundo horizontalizado organizado pelo
consumo (LIPOVETSKI & SERROQOY, 2009). Para tanto, os argumentos vao desde a queda
dos ideais calcados na patria, na religido até as novas formas de configuragdo familiar. Assim,
pode-se inferir que os jovens, diferentemente de seus pais, encontram novos desafios,
principalmente na sua constitui¢do e no seu viver. O entendimento ¢ de que com o declinio
das estruturas macro, had também a derrocada da verticalidade na sociedade, propiciando o

entendimento de que o singular se faz presente e viavel ao sujeito (FORBES, 2012).

2.1 NOCAO DE SUJEITO E SINGULARIDADE

A respeito disto a psicanalise tem um valor de revolugéo
copernicana. A relagdo toda do homem consigo mesmo
muda de perspectiva com a descoberta freudiana, e €
disto que se trata na pratica, tal qual a exercemos todos
os dias (LACAN, 1954- 1955/1985, p. 23).

Partiremos das nogdes de sujeito pensadas dentro da psicanalise e mais precisamente
das noc¢des de sujeito de Lacan. Conforme estabelecido na introdugdo desta dissertagdo, nosso
olhar basear-se-4 no desenvolvimento proposto por Forbes, psicanalista de orientagdo
Lacaniana, que ¢ referéncia na matéria e vem contribuindo para sua viruléncia nos dias atuais.

Para iniciarmos a abordagem ao sujeito de Lacan, devemos inicialmente fazer uma
breve introducdo ao que seria a psicandlise - na acepc¢ao geral Freudiana. Esta ¢ delimitada
basicamente em dois tempos, ou seja, se ocupa da investigacdo dos processos mentais
nomeados como inconscientes ¢ se vale dos resultados desta, enquanto método, para o
tratamento das enfermidades psicopatoldgicas. Seu resultado ¢ um conjunto de saberes que
constituem uma disciplina, a época enfocada pelo préprio Freud (1905/1996), calcada na

cientificidade.
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Partindo do conceito de inconsciente, o qual, em um ponto de vista topico - a titulo de
ilustracdo -, corresponderia a um “lugar” que, abarcando os conteudos reprimidos, estes
seriam o objeto de desvelamento a ser significado pelo trabalho psicanalitico. Ou seja, o
sujeito se constitui a partir da referéncia de que o objeto desejado na tenra infincia ¢ a ele
proibido, a partir da sustentac¢do exercida pela func¢ao paterna. Este ¢ o entendimento edipiano
- aqui sintético pois ndo corresponde a nossa abordagem -, de uma primeira nog¢do em
psicanalise do individuo em Freud e do sujeito de Lacan (FREUD, 1996, V. XVIII; FORBES,
2012).

Um interessante desdobramento desta no¢ao acima ¢ apontado por Forbes (2012), que
encara a tragédia edipiana enquanto uma moral centrada e avalizada pela culpa. Melhor
dizendo, o sujeito estaria sempre em vias de viver seu desfecho traumatico/tragico - conforme
Edipo Rei de Séfocles -, seja por meio dos sintomas, dos sonhos; da vida cotidiana. Neste
viés, o autor aponta uma consequéncia logica: se o mesmo ¢ fadado a um final pré-
determinado, ndo poderia ser responsabilizado por aquilo que lhe € unico.

Poderiamos entdo, com Forbes (2012), delimitar que dentro da psicanalise de Lacan
existem dois periodos de abordagem do sujeito. O primeiro, caracteristico do século XX,
poderia ser denominado de traumatizado, assim apresentado acima; ja o segundo,
caracteristico do século XXI, pode ser enunciado enquanto desbussolado. Iremos nos deter
neste segundo argumento de sujeito.

O sujeito desbussolado ¢ pensado a partir da multiplicidade de referenciais. Se valendo
da elucubracdo de long tail de Anderson (2006), Forbes (2012) resgata de Lacan (2005) a
multiplicidade de Nomes-do-Pai” - Significante que organiza o discurso do sujeito (LACAN,
1998) -, para teorizar que o que marca o sujeito neste século ndo ¢ o trauma de ndo poder
alcangar o objeto de desejo e por conseguinte a culpa desencadeada, mas sim “estar perdido”
para com uma infinidade de possiveis caminhos a seguir. O sujeito, aqui, ndo apenas sofre por
ndo encontrar seu norte, mas sim por sua multiplicidade.

Nao menos importante e complementar a esta no¢cdo de que o sujeito apresenta um
desbussolamento hodierno, complementa-se no resgate de Lacan (1985), que hd uma mudancga

no enfoque de seus registros. Lacan (1998) abarca em sua teoria trés registros, calcados no

2 Para melhor entendimento do que expomos, convocamos o leitor para uma curta conceituacdo. Na psicanalise Lacaniana, ha
dois termos que, com seu acurado entendimento, pode favorecer a compreensao do sujeitos que alentamos aqui. De inicio,
atenta-se para que o Significante corresponde a materialidade vocalica, e o0 Nome-do-Pai seria 0 significante que organiza o
discurso do sujeito dentro da logica da realidade. Ou seja, quando usarmos o termo significante, estamos nos referindo a
palavra na sua forma material e Nome-do-pai, sendo um significante que permite o estabelecimento de uma referéncia ao
sujeito (LACAN, 1998).
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estruturalismo de Levy-Strauss, Imagindrio; Simbdlico e Real. Nos primérdios de suas
teorizacdes, o imagindrio ganha sua relevancia, pode-se demonstrar pela sua teorizacdo do
estadio do espelho, na qual o sujeito se constitui pela relacdo especular e sua relagdo com o
ideal de eu. Ja no desenvolvimento subsequente, ele se ampara no Simbdlico.

A célebre frase: “O inconsciente se estrutura como uma linguagem” (LACAN, 1985,
p. 65), denota que h4a uma primazia do significante ante o significado, ou melhor dizendo, a
materialidade vocélica marca o corpo do sujeito, bordeando com as palavras, e assim sendo
marcas da incisdo denotam um sujeito traumatizado; paralisado na busca errante pelo objeto
de desejo perdido. Acerca Lacan (1998, p.323): “A experiéncia psicanalitica descobriu no
homem o imperativo do verbo e a lei que o formou a sua imagem. Ela maneja a funcao
poética da linguagem para dar ao desejo dele sua mediagao simbolica”.

No ultimo ensino de Lacan (1985), ele d4 prioridade ao inconsciente enquanto Real.
Nesta seara, a primazia ¢ dada ao corpo, onde seria impossivel com as palavras dar
significagdo a sua totalidade. O sujeito aqui sofre ndo mais por estar em dissonancia com sua
imagem especular e tampouco com sua culpa de seu desejo incestuoso, ele ¢ marcado pela
impossibilidade de dizer toda a verdade de seu corpo. Sendo assim o seu traumatismo ¢
decorrente da lingua, que no distanciamento entre seu Saber e sua Verdade, ndo pode dizer
tudo sobre seu corpo. Melhor apontando: ha sempre algo do corpo que ndo pode ser
simbolizado.

Portanto, retomando o conceito de responsabilidade frente ao inconsciente, nesta
segunda leitura do sofrimento humano, Forbes abarca com Lacan a possibilidade de um viés
em que o sujeito deseja um objeto singular a partir da relacdo significante, ou seja, o
inconsciente ¢ tomado enquanto causa para, em vias de, propiciar uma maneira Unica e
singular de viver sua historia. Para tanto, vamos melhor expor a intersecdo sujeito e
singularidade. Podemos, com Forbes (2012), dizer que a singularidade ¢ uma resposta da
pessoa ao registro do Real.

Como vivemos nossas vidas pode expressar as maneiras e solucdes das quais
enfrentamos, seja o trauma do pai, seja o trauma que a linguagem nos envereda. Essas saidas,
podem tanto ser abordadas enquanto singulares, mas, também podem se apresentarem prét-a-
porter. Diferenciemos. Quando langamos mao do recurso, por exemplo, da identificag¢do, ou
ainda, apropriagdo de maneiras pré-estabelecidas de lidar com os percalgos inerentes ao acaso,
deixamos de inventar nosso futuro. Deixamos de usar aquilo que nos ¢ unico para uma

aproximag¢do com um sofrimento padrdo - leiam-se as diversas modalidades de sofrimento
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psiquico e suas classificagdes nosologias. E incidéncia e evidéncia de uma apropriagio e nio
de uma invencao singular (FORBES, 2012).

Forbes argumenta que ¢ possivel passar sua singularidade ao mundo. Partindo da
concep¢do de que todos noés somos sintomaticos - efeitos de uma causa -, e que esta
sintomatica pode ser tanto singular quanto “pronta-para-uso”, aquilo que nos torna tinico pode
ser uma das saidas éticas para a insercdo e inven¢do de um futuro. Como axioma, a
inconsisténcia da verdade ¢ aquilo que se deve suportar a fim de exprimir e confirmar aquilo
que ¢ unico e singular. “A diferenga entre si mesmo e o mundo” (FORBES, 2012, p. 39).
Colocar ao mundo a singularidade pressupde suportar aquilo que ¢ da radical diferenga e
unico seu e assim assumir enquanto querer do desejo de cada um.

Nao tentamos, aqui, fazer um resgate pormenorizado da nogdo de sujeito em Lacan,
mas sim, apenas realocar o sujeito que iremos abordar frente as conceituacdes diversas. Esta,
neste momento, serve para orientar o leitor desta dissertacdo quanto a que enfoque foi dado
aos sujeitos desta pesquisa. Essa ressalva se faz necessaria, pois permitira delimitar o alcance
dos objetivos e adequagdo aos preceitos metodoldgicos a partir da episteme do referencial.
Explicamos: aquilo que nos norteara sera uma das possiveis visdes de ser humano, nao
tentando compreendé-lo sem um prisma bem recortado, o que nos permite estabelecer, dentro
da ética da psicandlise, um saber sem pretensao de verdade absoluta. Tendo em vista o sujeito,

partimos para nosso publico alvo: os jovens.

2.2 NOCAO DE JUVENTUDE E SUAS INTERPELACOES DA SINGULARIDADE.

Em consonancia com o entendimento de sujeito, iremos abordar consideracdes
pertinentes aos contructos tedricos do jovem inseridos na hipermodernidade. Nesta
dissertacdo de mestrado, nossa delimitacdo, conforme serd enaltecida na metodologia, se
baseia no recorte etario do Estatuto da Juventude (BRASIL, 2013), compreendendo dos 15
aos 29 anos de idade seu periodo. Isto se d4, pois, enquanto politica publica de prote¢ao
social, estd diretamente ligada as praticas de promocdo da satde. Adicionalmente, nao
excluiremos sua possivel abrangéncia dentro da cultura (PEREIRA & GURSKI, 2014).

Sena e Horta (2010) denotam que, no que diz respeito a delimitagdo do jovem, estaria
correlacionado essencialmente a sua idade cronoldgica, abrangendo o periodo dos 15 aos 24
anos, o que exclui essencialmente seu carater plural. Ou seja, neste viés o jovem ¢é recortado

dentro do olhar de maturacdo corporal e ndo de suas vivéncias e subjetividade - e por qué nao



19

em sua singularidade?, o que denota claramente um viés biologizante. Partiremos para além
deste, mas nao sem o levar em consideragao.

Mas quem seriam esses jovens, hodiernamente? Historicamente, ndo hd marco
inaugural de inser¢do do termo juventude. Contudo, uma nogdo cultural se firmou no fim da
modernidade e seu desenvolvimento culmina com o fim da Segunda Guerra Mundial, onde a
juventude americana se tornou padrdo e norma para o mundo e a dissemina¢do dos verbos de
acdo, tais como: viver o agora, consumir ¢ buscar o prazer incessantemente, se tornaram
motes referenciais para a juventude (SAVAGE, 2008). Nesse sentido, a juventude inventada
adquire as marcas culturais de sua época e perpassa os aspectos desenvolvimentais e
bioldgicos como seus Unicos balizadores.

Anterior a elevacdo da juventude a um marco, na psicandlise, Freud (1905/1967), que
ndo fala em juventude, mas, sim, em puberdade, descreve esse momento do sujeito como
permeado pelo re-encontro com problemadticas da primeira infincia ou, melhor dizendo, um
retorno que compreenderia a repeticdo atualizada das marcas deixadas pelas fases do
desenvolvimento psicossexual. O viés edipiano, ou seja, centrado na possibilidade vertical de
referéncia na constitui¢do do sujeito, ndo pode tdo somente ser tomado para contemplar a
juventude do Século XXI, pois seus imperativos mudaram (FORBES, 2012). Assim, de
acordo com a perspectiva tedrica subsequente, pode-se pensar o jovem hodierno como
mutante, que ndo adota um referencial estanque, tal como na juventude florescente dos
tempos de Freud.

Posto assim, a juventude aponta novas possibilidades de singularidades, pautadas em
um mundo horizontalizado; conectado em redes e, ndo obstante, em novas formas de
encontrar-se com o outro. Adiantando o passo do que serd mais além discutido, este jovem,
ndo mais mortificado pela relagdo significante, ¢, em contraponto, vivificado pelas palavras
que “tocam” seu corpo - ou ressoam, para evocar Lacan (2005) e, assim, o tornando desejante
de maneira Unica no mundo, convocando-o a ser responsavel pela sua singularidade
(FORBES, 2012).

Para tracar paralelo, a juventude de hoje ¢ diversa da de 1968 no que se refere aos
objetos de desejo em sua perspectiva social, seus apontamentos manifestam um desapego para
os mesmos. Os jovens de hoje, ligados ou conectados a estes objetos de satisfacdo,
estabelecem seus lagos afetivos, de modo cada vez mais efémero, dao lugar ao paradigma do
estilo em detrimento ao da posse da “parafernalia” (BAUMAN, 2011, p. 55), de tal modo que
os jovens prescindem de suas aquisi¢des com a mesma velocidade que as contrairam. Assim,

na convergéncia de que os jovens nao sdo os mesmos de outrora ¢ o mundo que habitam
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empuxa contingéncias diversas, passamos de um paradigma pos-moderno a um
hipermoderno, onde a logica do consumo organiza a vida social e individual dos sujeitos
(LIPOVETSKY, 2004).

Conforme abordado na introducgdo desta, novas classificagdes nosologicas surgem no
horizonte dos jovens, principalmente no encal¢o de relagdes ditas exacerbadas com os games.
Nao podemos influir que estas ndo podem causar estados correlatos a doencga, este ndo ¢ nosso
objetivo. Porém, podemos pensar em saidas diversas encontradas pelos jovens a partir dos
determinantes e condicionantes intrinsecos a satde. Forbes (2003) aponta que os jovens
encontram nos monodlogos articulados - forma de estar com o outro prescindindo do
entendimento da palavra - uma saida pds-moderna para escapar aos percalgos da
incompletude. Impossibilidade constitucional, conforme exposto na revisdo acerca da nog¢ao
de sujeito. Disposi¢des em contrario nao faltam: a biologizacdo do sujeito e tentativas de
garantir a felicidade a partir da medicalizagdo. Assim, abre-se espaco para novos rumos,

contudo, abordamos abaixo a sauide como conceito positivo.

2.3 PROMOCAO DA SAUDE DOS JOVENS, EMPODERAMENTO E SAUDE MENTAL.

A politica nacional e os preceitos basicos da promog¢do da saude atentam, tal como
expomos nesta dissertacdo, para as mudancas paradigmaticas de nossa sociedade e seus
contextos. Ao passo que estas transformagdes aos niveis macro e micro também abrangem a
saude, as configuragdes estruturais sdo fatores que evidenciam as determinagdes que
atravancam o potencial para sua efetividade (BRASIL, 2010). Digno de nota, valores como a
felicidade dos sujeitos, sua inclusdo e humanizacdo, ganham proeminéncia na Politica
Nacional de Promogdo da Saude (BRASIL, 2014Db).

Seu primeiro baluarte ¢ a retirada do enfoque da doenca enquanto objeto da saude,
visto que o modelo biomédico ndo consegue abarcar em sua totalidade o sujeito, abre-se a
possibilidade para focalizar os fatores que determinam o processo de adoemecimento. Sao
abordados em suas vertentes sociais ¢ ambientais, tais como a fome, as estruturas urbanas ¢ a
qualidade do ar; ou seja, a partir do conjunto ordenado de praticas amparadas em politicas
publicas, podemos modificar e potencializar formas de reduzir o impacto dos determinantes
na saude da populagdo (BRASIL, 2010).

De forma global, as praticas de promocao da satde podem ser divididas conforme sua
natureza, muitas vezes podendo ser sobrepostas, porém sempre partem de uma orientagao

base. A abordagem biomédica se ampara nas praticas preventivas. Ja as focadas no
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comportamento humano, propdem comportamentos saudaveis. Nas educacionais, ha o
entendimento de que o conhecimento € o ponto de partida para os sujeitos tomarem decisdes
pautadas na ciéncia. Por ultimo, as abordagens sociais que entendem que as mudangas nas
politicas publicas e no meio socio-econémico propiciam escolhas saudaveis (KEMM, 2015).

Podemos ilustrar a problemadtica a partir de comparacdo extraida de Vandiver (2009)
que, a titulo de firmar novas mudancas paradigmaticas nos arcabougos filosoficos, os quais
sustentam a teoria e a pratica da promog¢ao da satide em satide mental, concedeu destaque as
proprias vozes dos envolvidos. Estes puderam produzir a seguinte oposi¢ao frente ao como
vislumbravam os conceitos de doenca mental e satide mental. S3o exemplos extraidos:
“Doenca mental ¢ o medo de estar fora de controle e ninguém ird escutar” (VANDIVER,
2009, p.17) e, obstante, a devolutiva sobre a saide mental: “Satide mental envolve
sentimentos e crengas; um sentimento de que se pode controlar e influenciar suas experiéncias
de vida.” (VANDIVER, 2009, p.18).

Fica claro nestes relatos que do ponto de vista subjetivo as praticas que partem da
doenga e da satde sdo diversas em seus efeitos. Podemos, entdo, mesmo dentro da Promogao
da Saude, apontar duas nogdes opostas, que sdo representadas por sua polaridade: Uma de
saude “negativa”, pois engendra a saide no campo da auséncia da mesma, e outra positiva,
entendida como embasada por sentidos variados, construida, expressada, experienciada e
encenada pelos sujeitos. Analisando o primeiro escopo, ¢ veiculada pelo modelo biomédico, e
volta todas suas atengdes para a patologia, perdendo de vista as particularidades - ou sua
singularidade - da experiéncia de satde (SPENCER, 2014; KEMM, 2015).

No segundo modelo, proposto pela World Health Organization (2013, p.7) “A saude ¢
um estado de completo bem-estar fisico, mental e social, e ndo consiste apenas na auséncia de
doenga ou de enfermidade”, ha um elemento latente de protagonismo dos sujeitos, em
detrimento do papel central da nosologia para a direcio das praticas e teorizagdes. E
importante salutar que, de forma geral, as politicas, em sua acep¢do ampla, de promocgao da
saude focam na patogénese, ou melhor, nos processos que podem causar a doenga,
contemplando apenas parte do todo (KEMM, 2015).

No universo dos jovens, Spencer (2014) salienta que as perspectivas de saude a partir
deles mesmos diferem radicalmente daquelas propostas pelas politicas estabelecidas para eles,
ou seja, o conceito de saude dos "adultos" ¢ diverso dos jovens. Deste cendrio, partimos para
uma das bases da promog¢do da saude, o empoderamento dos sujeitos. Este, pode ser
concebido como um movimento de encorajamento dos sujeitos para responsabilizarem-se por

sua saude, e sdo encarados, conforme suas disciplinas de base, em dois niveis: coletivo e
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individual. Sua diferenca reside basicamente na perspectiva de sujeito. A forma coletiva
entende que os sujeitos se tornam empoderados a partir da mobilizagdo ante 0s movimentos
de desempoderamento das politicas publicas do ambiente sdcio-politico - teoria social critica.
J& a forma individual, tem seu ponto de partida na tomada de controle do sujeito de seu meio e
toma como base a educacdo e o desenvolvimento do pensamento critico.

Nicho deste topico, a Saide Mental, abarca um conjunto ideoldgico condizente com as
questdes levantadas até aqui. Desta, o recorte que implementa a problematizagdo da saude dos
jovens no ciberespaco, desde uma psicopatologia até a no¢do de satde, encara a subjetividade,
ou modo de estar no mundo, a partir de categorias nosoldgicas em um extremo, ao outro polo
de satide enquanto bem-estar global. Assim, se faz notar claro distanciamento daquilo que ¢
saudavel para eles e daquilo que ¢ saudavel para o Outro.

Por um lado, a Promoc¢do da Satde e a Saude Mental t€ém por objetivo enaltecer as
singularidades das vidas dos sujeitos de forma integral, ja, por outro, langa o imperativo de
que existe um comportamento saudavel. Assim, um efeito de imediato se faz presente, o de
que a norma gera sofrimento psiquico aos sujeitos (VERAS, 2014). E isso tem suas raizes na
primazia hipermoderna do modelo bioldgico (LIPOVETSKY, 2004). Em outras palavras, em
um polo, o efeito ¢ uma tentativa de esvaziar de sentido o sujeito - matando suas
peculiaridades, ou singularidades - € o alocar no campo de um Real puro. Assim, na nogao de
que o normal deve ser atingido, a segregacdo do anormal se d4 de maneira automatica
(VERAS, 2014).

Nao obstante, a concepgdo equivocada de uma Satde Mental regulada pelo normal e
pela tecnologia aumenta os efeitos “deletérios ante as politicas de integracdao da diferenga”
(VERAS, 2014, p.65). E impossivel ser normal do ponto de vista psicanalitico. Ademais, o
mais importante manual de psiquiatria, 0 DSM (APA, 2013), acaba por propor um sujeito
apartado daquilo que o faz singular, ou seja, de sua subjetividade, pois parte do geral. Com
esta expropriagdo da singularidade, a no¢do de satde apropriada pelo sujeito acaba por uma
apropriacdo de um padrdo e ndo de sua saide enquanto modo singular de existéncia. Ainda,
em acordo com o american-way-of-life, tal qual Fendrik (2011) elabora, o DSM sempre traz
como promessa em sua edicdo atual uma nova que ird contemplar por completo o individuo
em sua psicopatologia. Nao seria esta uma das manifestagdes da promessa - correlata a
tecnologica (LIPOVETSKY, 2011) - de um futuro radiante? Um futuro DSM que iria abarcar

a realidade por completo com a verdade, atribuindo o maximo de sentido possivel?
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Tal posi¢do excita um questionamento importante: Como serdo os modos de expressdo
da subjetividade produzidos a partir do implemento cada vez maior da tecnologia em nossas

vidas? Abordaremos a resposta no subcapitulo de Internet, Sujeito e Subjetividade.

2.4 INTERNET, SUJEITO E REDES SOCIAIS.

A Internet pode ser apresentada enquanto uma rede global, abrangendo ndo apenas
pequenas redes locais em que estio conectados computadores com finalidade especifica. E
dindmica em sua esséncia, e instavel em sua forma, pois muda constantemente (PALFREY &
ZITTRAIN, 2011). Atualmente, sdo 3.17 bilhdes de usuarios que navegam na rede, dos quais,
aproximadamente metade estd dentro da rede social Facebook (STATISTA, 2015). Com estes
dados, podemos verificar que ¢ um fenomeno global.

Em sua abrangéncia: Ja possibilita a primeira forma de memoria transacional ou
externa aos humanos através de suas ferramentas de pesquisa (SPARROW et al., 2011).
Mobiliza, enquanto foco de pesquisa, as for¢as militares dos EUA, quanto de suas
potencialidades em agdes e praticas estratégicas (PICKARD et al., 2011). Dentro da Internet,
e nosso principal espago a ser percorrido, as redes sociais sdo encaradas por Vermelho et al.
(2014), como macro estruturada, permitindo dar suporte a um conjunto de sujeitos e
instituicdes em seus lacos sociais, por meio da troca ou disseminagdo de conteudos. Estes
contetidos podem ser de diversos tipos, tais como imagens € sons.

De um prisma relacional e até psiquico, os sujeitos cada vez mais estdo conectados e
dependentes de seus gadgets, mantendo pela primeira vez na histéria uma memoria externa
e/ou transacional. Os mecanismos, ou ferramentas, de busca fornecem aos sujeitos a
disponibilidade de informag¢do em tempo real, influindo diretamente na maneira que os
mesmos ret€ém e produzem seus saberes. Este pode comprovar que quando um sujeito tem a
informacdo desejada em um gadget ou a possibilidade de acesso, este pode tanto armazenar o
local em que se pode encontrar/buscar a informag¢ao ou até prescindir desta, ja considerando
que haveria um saber coletivo proprio ao dispositivo. Os sujeitos estdo aprendendo os saberes
provenientes dos saberes intrinsecos ao computador e doravante os lugares que estariam
nossas memorias externas, situadas nestes dispositivos ou computadores (SPARROW et al.,
2011).

Ha ampla diversidade na investigacdo desta temadtica. Seu ponto em comum ¢ que
citam como peremptéria a necessidade de maiores investigagdes nos meandros

sujeito/individuo e suas relagdes com a internet (MAYADAS, 2009; PALFREY &
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ZITTRAIN, 2011; PICKARD et al., 2011; SPARROW et al., 2011; WELLMAN, 2001). Os
pontos de vista sdo difusos, porém englobam um tema riquissimo. Pode-se categorizar alguns
pontos de ancoragem desta relagdo: ao seu nivel social, na educagdo, nas repercussoes das
formulagdes de politicas plblicas, na simbiose sujeito/tecnologia e suas potencialidades para
com o saber individual e coletivo, bem como nas situagdes marciais que demandam
mobilizacdo da sociedade frente a situagdes de emergéncia (PICKARD et al., 2011).

Dentre as consequéncias negativas das relagdes com a internet, podemos apontar que
as formas de acesso a internet e as redes sociais, segundo Balbani e Krawczyk (2011), que o
uso do celular, um gadget diseminado, produzem influéncias negativas no comportamento de
criangas e adolescentes, bem como problematicas relacionadas e provenientes dos disturbios
do sono. Nao obstante, em meio ao ciberespaco, estdo presentes violéncias sociais, denotando
a categoria cyberbullying, que tem em seus efeitos alguns possiveis transtornos relacionados a
estima e depressdo (AZEVEDO, MIRANDA & SOUZA, 2012).

O filéfoso e psicanalista Zizek (2004) aponta que, nos pormenores da insercao dos
sujeitos em meio a Internet, estes lidam primordialmente com seus gadgets enquanto objetos.
Considerar estes desta forma, possibilita esbogar um parapeito para a nogdo preconizada por
Lacan enquanto estddio do espelho. Neste estadio, se da a constituicdo do sujeito ao nivel
imaginario, ou melhor dizendo, ele constr6i sua nogdo de auto-imagem e por conseguinte
pode se encontrar em um outro local, aqui o espelho, de forma a reconhecer-se neste. Nao
obstante, no meio virtual acontece uma montagem da propria imagem. Vide as redes virtuais e
selfies, que condizem primariamente com os ideiais daqueles que as publicam. Em meio a esta
relacdo do sujeito com o objeto internet, apareceriam algumas possibilidades de explicacao.

A primeira explicagdo apontada, resgarda a nogdo de que hd uma mudancga na relacdo
com os referenciais tdo caros para o século XX. Se trabalha com a no¢do de que ndo mais
haveria um complexo estruturante para o sujeito. Assim, o meio virtual seria um campo de
inumeras possibilidades dos sujeitos, sem um limite claro e definido. Em oposi¢do, toma
como possivel, uma nog¢ao ainda édipica, remetendo todos os pormenores dos sujeitos a meros
deslocamentos do espago, conservando as caracteristicas ja marcantes de nossa sociedade
piramidal (ZIZEK, 2004).

Entretanto, ha de se considerar a hipotese de um espago cibernético entremeado pela
perversdo. Neste, 0 espago serviria ao sujeito enquanto possibilidade de ir além das normas
convencionadas pela cultura, performando suas transgressdes. Por fim, uma outra e mais
abrangente aproximacao seria a relativa ao meio virtual, propiciando a exposi¢@o das variadas

fantasias dos sujeitos e, assim, tomando seus efeitos em uma ordem lidica, com um
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distanciamento dos outros sujeitos, o que exprimiria uma singularidade sintomatica, sem
perder de vista seu carater estrutural e psicopatologico (ZIZEK, 2004).

Tendo em vista os preceitos tedricos abordados, contendo as nogdes de sujeito e a
contextualizacdo do universo investigado, elucidaremos a seguir o conceito de etnografia e
netnografia, assim como descreveremos os instrumentos, passos metodologicos e preceitos

¢éticos realizados nesta dissertagao.
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3. METODOLOGIA

A ciéncia ndo corresponde a um mundo a descrever. Ela
corresponde a um mundo a construir (BACHELARD,
1961, p. 46)

A presente dissertacdo apresenta em seu primeiro artigo a discussdo teodrica € no
segundo os resultados de pesquisa de cunho exploratdrio e qualitativo em seu segundo artigo.
Esta se justifica a partir do entendimento de que para alcangar os objetivos em consonancia
com a pergunta de pesquisa, ¢ preciso abranger os detalhes e as singularidades envolvidas dos
sujeitos apresentam resultados contextualizados e dindmicos (FRAGOSO; RECUERO;
AMARAL, 2011). Para tanto, utilizamos o método de pesquisa de campo netnografico, tal
como proposto por Kozinets (2014). Destarte, a netnografia ¢ proveniente do marketing e ¢
uma adaptagdo das técnicas de pesquisa do método antropologico conhecido como
etnografico. Constitui-se enquanto uma possibilidade de estudar tanto a cultura quanto as
comunidades situadas ou constituidas nas relacdes mediadas pelo computador. Portanto, para
melhor compreender esta metodologia abordamos, em primeiro plano, a etnografia para em

seguida expor os pormenores netnograficos.

3.1 ETNOGRAFIA E NETNOGRAFIA.

A etnografia se apresenta tanto enquanto um método quanto como um produto de
pesquisa, na qual o pesquisador se faz imerso na cultura a ser investigada e se vale de uma
uma oOtica observacional participante, tendo como objetivo compreender aspectos culturais e
sociais. Quanto a este prisma, podemos particiona-lo em dois parametros: o primeiro objetivo,
no qual o pesquisador observa “de longe” e o segundo onde hé a sua subjetividade implicada
no processo, participando ativamente do cotidiano dos sujeitos da pesquisa. Ainda no mesmo
passo, a etnografia pressupde uma pesquisa em campo, na qual os sujeitos mantém contatos
face a face, de coleta multifatorial, de compromisso de pesquisa e convivéncia de longo
tempo, guiado pela indugdo - da qual o norte ndo ¢ comprovar hipoteses -, dialdgica por
esséncia e holistica em sua abrangéncia. J& como um produto, ¢ abordada no tempo de uma
narrativa, e serve como uma prosa da experiéncia de determinada comunidade
(ANGROSINO, 2007).

Em sua adaptacdo para o universo do ciberespago, a netnografia, se constitui de uma

pesquisa que, tal como a etnografia, ¢ observacional participante ¢ mantém o mesmo objetivo
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de conhecer a cultura em mote. Nao obstante, agrega o uso de elementos para a coleta de
dados diversos, tais como entrevistas e analise semiotica. Tem por principio basico a premissa
de que as relagdes mediadas por computador, fazem parte da vida dos sujeitos e suas
comunidades. Seu carater imersivo ¢ preponderante para a andlise ulterior dos objetivos da
pesquisa, dentre os quais, segue os preceitos etnograficos de uma interpretacdo localizada
culturalmente e em seu tempo histérico. Tal como a etnografia, esta depende de alguns passos
importantes. Para melhor compreensao dos procedimentos utilizados e que discorremos mais
profundamente adiante, apresentamos as etapas enumeradas, perante a classificacdo de
Kozinets (2014):

« Primeira Etapa ou Cultural Entreé: Definicdo da pergunta de pesquisa, locais e/ou

topicos a serem investigados.
» Segunda Etapa: Identificar e selecionar a comunidade a imergir.

« Terceira Etapa: Observacao Participante da comunidade elencada e coleta de dados.

Quarta Etapa: Analise dos dados e Interpretacao (discussao).

Quinta Etapa: Redagdo da netnografia; apresentacdo e relato dos achados.

3.2 PARTICIPANTES E CRITERIOS DE DEFINICAO DA AMOSTRA E COMUNIDADE
ESTUDADA

Os participantes, ao nivel de interagcdo comunal e entrevistas, sdo jovens de
nacionalidade brasileira, ¢ obedecem ao limite de faixa etaria adotada no Estatuto da
Juventude (BRASIL, 2013), excluidos os menores, dos 18 aos 29 anos, de qualquer género.
Justificamos a exclusdo dos menores, a fim de extinguir a possibilidade de quaisquer
pormenores envolvendo sua exposi¢do, desta maneira, foi eleito como critério de exclusdo os
que ndo ainda tiverem seus 18 anos completos. Para tanto, foi observado que todos ja haviam
terminado o ensino médio e se encontravam empregados. Nao houveram critérios
relacionados ao género, dado que os objetivos da pesquisa ndo se relacionam com a tematica,
e sua diversidade s6 enriqueceriam e ampliariam os horizontes propostos.

Apoés andlise das comunidades, conforme recomendagdes de Kozinets (2014), foi
privilegiada a que apresentava maior interacdo, volume de dados, trafego de usuarios e senso
critico entre os membros a partir de seus posicionamentos em suas postagens, bem como a
relacdo direta com a pergunta de pesquisa, que pode ser vislumbrada facilmente a partir da
descri¢do do grupo. A comunidade estudada, doravante caracterizada enquanto um grupo

fechado, ou seja, onde apenas participantes podem visualizar as interagcdes grupais e para o
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serem devem realizar um pedido de entrada ao moderador, apresentava um contigente acima
de 10.000 usuarios-membros. Seu objetivo era o de congruir sujeitos com interesses na
plataforma de games Playstation 4 do territorio Brasileiro que se autodenominavam gamers.

A partir desta delimitagdo, a constru¢do da amostra obedeceu a uma tipagem
essencialmente intencional (PATTON, 1990), a qual se entende enquanto uma delimitacdo na
qual as respostas a serem obtidas s3o centrais para a pesquisa. Em decorréncia, seu baluarte
foi tedrico/conceitual, estabelecendo o foco na pergunta da pesquisa, ou seja, se as
singularidades dos jovens se expressam nas redes sociais por meio das escritas de si, € se
guiou basicamente por sua relevancia ante a questdo da mesma, tendo como entendimento
basico que a amostra recortada é representativa frente a problematica estudada. Portanto, ndo
manteve enquanto meta nenhum contingente numérico de sujeitos e/ou comunidades
(PATTON, 1990; FRAGOSO; RECUERO; AMARAL, 2011).

Por fim, a amostra se delimitou em oito sujeitos. Os critérios de inclusdo foram: manter
interacdes frequentes — ao menos uma no periodo de 48 horas - na comunidade e manifestar
intencdo de participar, assinando o termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
conforme Apéndice B. A amostra manteve como caracteristica a idade média de 24 anos,
sendo cinco participantes do Estado de Sao Paulo, dois do Rio de Janeiro e um de Santa
Catarina. Todos estavam a época empregados e se declararam do género masculino. O TCLE
foi enviado por meio do chat nativo do Facebook, impresso pelo pesquisado e fotografado

para novamente ser enviado ao pesquisador.

3.3 FUNDAMENTOS TEORICOS UTILIZADOS PARA A COLETA DE DADOS

Para Kozinets (2014), a coleta de dados netnografica envolve a comunica¢do do
pesquisador para com os sujeitos da cultura recortada, assim como com a comunidade como
um todo. H4 uma ponderacdo importante, em que a analise dos dados e a coleta, se ddo em um
processo entrelagado, pois, para compreender os significados singulares dos sujeitos e da
comunidade, seu contexto ¢ de peremptoria relevancia, ou seja, ¢ prudente que o pesquisador,
na sua interagdo com os membros, se torne parte desta, apreendendo a cultura em questdo. O
inverso desta postura poderia gerar uma elucubracdo superficial. Assim, abordam-se as

categorias de dados, em vistas a fornecer base para técnicas decorrentes.

3.3.1 Categorias de Dados Netnograficos
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Quanto a categoria de dados a serem coletados, Kozinets (2014) abrange trés tipos
fundamentais:

« Dados Arquivais;

« Dados Extraidos;

« Dados das Notas de Campo.

Quanto aos dados arquivais, estes se constituem como produtos ja existentes, ou seja,
sd0 anteriores a sua interacdo. J4 os dados extraidos, sdo necessariamente aqueles em que a
interacdo com o pesquisador ¢ parte da producdo da participagcdo, e, ndo obstante, as
entrevistas estdo aqui incluidas. E, por fim, os dados das notas de campo, contemplando o
espectro das observagdes participantes, tais como as impressdes subjetivas, os significados
atribuidos e as interacdes com os membros. A seguir, serdo expostas as técnicas utilizadas

para coleta de dados conforme sua categorizagao.

3.4 TECNICAS PARA A COLETA DE DADOS

A partir dos preceitos da netnografia expostos por Kozinets (2014), elencamos as duas
técnicas usadas, fundamentalmente, para a coleta de dados em consonancia com as categorias
de coleta de dados. Primeiramente, abordamos a observacdo participante - que aqui recebe a
insignia de interagdo comunal -, a qual, em oposicdo as netnografias observacionais e auto-
biograficas, utilizam tanto do produto das relagcdes estabelecidas entre pesquisador e
participantes, quanto das observagdes efetivamente distantes. No segundo momento, usamos a
entrevista netnografica, a ser contemplada juntamente com sua categoria de dados. Nao
obstante, a coleta de dados abarcou outras ferramentas, tais como os filtros perante a pergunta
de pesquisa e copia direta do contetido para posterior andlise.

Com o intuito de oferecer melhor compreensdo perante as técnicas que foram
utilizadas e sua relacdo com as categorias de dados, segmentamos abaixo a escamoteagdo dos

recursos para garantir um vislumbre adequado.

3.4.1 Técnicas para abordagem dos Dados Arquivais

Kozinets (2014) pondera que os dados arquivais podem servir de suplementag¢do aos
dados coletados nas outras categorias, ampliando e aprofundando a base para a
contextualizacdo da comunidade. Estes devem obedecer a uma estratégia especifica, guiada

pela pergunta de pesquisa, em que os dados sdo classificados conforme sdo coletados, a fim
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de permitir sua organizacdo em momento ulterior. Os dados arquivais podem ser coletados
manualmente ou por meio de programas com esta finalidade especifica. No caso de nossa
investigacdo - o que serd detalhado mais adiante - os dados foram registrados manualmente,
assim, estes abrangeram aspectos textuais, imagéticos e multimidias e foram recortados para

um processador de texto com esta finalidade.

3.4.2 Técnicas para abordagem dos Dados Extraidos

J& os dados extraidos, podem ser subdivididos em duas técnicas principais, a interag¢ao
comunitdria e a entrevista. A interagdo comunitdria, obedeceu aos mesmo meios apontados
para a captura dos dados constantes na categoria de dados arquivais: utilizagdo de um
software de processamento de texto. Esta se distancia da entrevista por ser caracterizada
enquanto uma conversa, da qual o pesquisador se aproxima da cultura e aprende com os
membros as significagdes, por meio das interagdes em posts - estes sdo espagos destinados a
escrita dos membros em suas comunicagdes publicas dentro da comunidade -, o que propiciou
uma inser¢ao contextualizada e participante.

J& as entrevistas netnograficas, foram constituidas basicamente de uma abordagem ao
participante por meio do chat nativo do Facebook e tiveram por compromisso estabelecer
questionamentos referentes a pergunta de pesquisa. Kozinets (2014) sugere que sejam
realizadas em profundidade, com foco voltado para o contexto e as elaboragdes que tragam
maiores revelagdes, recomendagdo da qual nos valemos. O meio selecionado para as

entrevistas foi de mensagens instantaneas ou chat.

3.4.3 Técnicas para abordagem das Notas de Campo

Como na etnografia convencional, na netnografia a participacdo do pesquisador ¢é
levada em consideragdo - ao nivel dos dados - a partir de sua experiéncia. Uma premissa ¢
digna de nota, da qual os dados sdo inseparaveis do transcorrer das observagdes. Assim,
pudemos seguimentar em dois tipos de notas de campo.

O primeiro tipo ¢ a de notas reflexivas, na qual o registramos o percurso do processo
de imersdo, ou melhor, como se tornou um participante. Podemos, como Kozinets (2014),
transcrever que este aborda os significados, a partir da aprendizagem da cultura que, neste
caso especifico, vai além dos dados textuais e d4 corpo aos dados relacionais. Isto posto,

houve um processo de decifracdo da “ontologia” da comunidade estudada, considerando o
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ponto de vista interpretativo, bem como suas emocdes ao longo do processo. Em segundo
lugar, ha a necessidade de registro das notas puramente observacionais, as quais tornaram
proficuas as capturas dos dados no momento em que ocorrem, favorecendo detalhes que nao
estdo no texto em si, interelacionando o dado objetivo ao dado experimentado (KOZINETS,

2014).

3.5 PROCEDIMENTOS PARA A COLETA DE DADOS

Os procedimentos para a coleta de dados obedeceram as etapas abordadas no
subcapitulo 3.1 Etnografia e Netnografia. As questdes relacionadas aos aspectos €ticos serdo
dissertadas em subcapitulo a parte, contudo estardo presentes neste de forma sintética. O
projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa do Centro Universitdrio Cesumar e

aprovado sob o parecer n° 898577 (ANEXO 01)

3.5.1 Entrada cultural

Iniciado os procedimentos da netnografia, foi realizado o Cultural Entrée, ou entrada
cultural - como iremos nos referir aqui -, a primeira etapa atribuida enquanto a preparagao
para o inicio da pesquisa. Nesta, foram levados em consideragdo os aspectos relevantes a
pesquisa para a elei¢do dos espacos/comunidades do ciberespaco para as etapas subsequentes
(KOZINETS, 2014). Sao, além da imprescindivel pergunta de pesquisa — como sdo as
modalidades de expressdo da subjetividade dentre as vdarias possibilidades de singularidade
dos jovens gamers inseridos nas redes sociais -, a priori, 0s seguintes aspectos, em acordo aos
objetivos deste estudo:

1) Expressdo de singularidade e os recursos das redes sociais que os jovens utilizam.

2) Modalidades de relagdo dos jovens com as redes sociais.

Na entrada cultural, ainda, foi realizado o recorte quanto ao local da investigacdo, o

qual seguira as delimitagdes abaixo esplanadas.

3.5.1.1 Delimitacdo inicial do recorte espacial.

O universo do ciberespago ¢ vasto e muitas sdo as possibilidades de investigagdo
(KOZINETS, 2014). A partir disso, se tornou imperativo estabelecer quais recortes iniciais
delineariam os passos para a identificagdo da comunidade percorrida. Assim posto, foi

elencada a rede social digital Facebook enquanto primeiro recorte do ciberespago para a
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realizagdo dos procedimentos preconizados pela netnografia. Para breve conhecimento, a rede
social digital Facebook engloba atualmente 1.545 bilhdes de usudrios segundo o site Statista
(2015). Apresenta como missdo “dar as pessoas o poder de compartilhar informagdes e fazer
do mundo um lugar mais aberto e conectado.” (FACEBOOK, 2014). Dentro desta, sdao
disponibilizados diversos tipos de compartilhamento entre seus pares: videos; frases; imagens
e arquivos diversos. Ainda, existem comunidades de interesses mutuos, das quais os usuarios
podem vir a fazer parte, conectando-se assim com usudrios que ndo necessariamente sao seus
“amigos”.

Destarte, fizemos um segundo recorte, este no Facebook. Para tanto, partimos dos
argumentos de nossa dissertacdo. Se ha uma crescente preocupacdo por parte da psiquiatria
nas relagdes dos sujeitos com o ato do jogar na internet, estabeleceremos este publico como
nossa meta, assim, pudemos analisar para além das possiveis condi¢des psicopatologicas,
abrangendo aspectos que concernem ao amago dos sujeitos, ou melhor, aquilo que estes tém
de singular em suas relagdes e discursos com seus pares; com sua cultura e tecnologia. Para

tal, partimos da plataforma Playstation 4 da Sony e comunidades que continham este termo.

3.5.2 Critérios para identificagdo da comunidade (Segunda Etapa)

A fim de estabelecer com maior clareza quais tipos de relagdes estdo em jogo no
universo a ser percorrido, para a escolha da comunidade virtual foram considerados alguns
fatores recomendados por Kozinets (2014), tais como: seu formato de comunicagdo, os
objetivos centrais, a orientacdo temporal e a modalidade interpessoal. Estes fatores serviram
de base para a escolha do “lugar comum” a ser percorrido na entrada cultural. Ainda e de
peremptoria importancia, foram circunscritas e efetivadas as recomendagdes de que houvesse
o favorecimento das comunidades que apresentassem relacdo direta com a pergunta de
pesquisa e trafego consideravel de multiplos usuarios/sujeitos. Foram, ainda, privilegiadas as
que apresentaram entradas de dados com riqueza e detalhamento e oferecem maiores niveis de
interagdo social entre os membros, bem como apresentassem senso critico de seus
interlocutores (KOZINETS, 2014).

Apo6s a entrada cultural e identificagdo da comunidade, a coleta de dados se deu

contemplando as trés categorias de dados.

3.5.3 Observacao Participante e Coleta de Dados
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Neste momento da pesquisa, foram utilizadas todas as 3 categorias de dados, ou seja,
os dados arquivais, extraidos e as notas de campo, bem como suas técnicas enquanto
prerrogativa. Estas ndo mantiveram sequéncia temporal, se estendendo por toda a coleta até a
checagem com os membros - posterior a andlise dos dados -. Contudo, algumas questdes de
inicio se langaram perante esta coleta e devem ser ponderadas para abordarmos seus
procedimentos.

Primeiramente, a coleta de dados se deu, conforme j& explicitado, somente apos a
liberagdo do comité de ética/Plataforma Brasil, quando foram iniciados os procedimentos
descritos nesta se¢do. Ainda, usamos, tendo como base os critérios de Kozinets (2014), as
seguintes recomendacdes para melhor informar nosso interlocutor: a) Todos os sujeitos da
pesquisa receberam por parte do pesquisador pseudonimo a fim de ndo permitir qualquer
identificacdo dos mesmos; b) Foi criado para o pesquisador um perfil no Facebook para que
todos os membros pudessem visualizar de forma imediata sua condi¢do de investigador no
grupo, exposta por meio da expressdo “pesquisador” na foto de identificagao.

O primeiro passo para a entrada na comunidade passou obrigatoriamente pelo
administrador da comunidade. Seu aval cumpriu postulado de Kozinets (2014), o que
propiciou passarmos ao proximo passo com seu consentimento. Neste primeiro momento, foi
“postado” aos membros da comunidade um pequeno texto, explicitando o nome do
pesquisador, sua filiacdo, os objetivos da pesquisa, sua justificativa, os pormenores éticos do
anonimato e que os resultados seriam apreciados por eles e incluidos na pesquisa, bem como a
possibilidade de que quaisquer duvidas sdo bem-vindas e serdo sanadas. SO a partir de entdo
comegaram as interagdes propriamente ditas e a coleta de dados (KOZINETS, 2014).

Inicialmente, mas ndo em seu fator temporal, os dados arquivais e extraidos (interagao
comunal com o pesquisador), foram coletados manualmente, conforme sua codificacao
qualitativa. Para tanto, foi utilizada a funcdo printscreen de um terminal de computador. O
filtro usado neste momento, dado que o volume de dados era grande, teve novamente como
base a pergunta de pesquisa.

Para a entrevista foram desenvolvidas e utilizadas perguntas norteadoras (Apéndice
A). Os sujeitos foram abordados formalmente por meio de mensagens instantaneas no bate-
papo nativo do Facebook e convidados para a entrevista. As entrevistas ocorreram no més de
abril de 2015 e foram realizadas via chat eletronico integrado a rede social em questdo, por
favorecer insights (Kozinets, 2014), o que em nossa investigagdo propicia a possibilidade dos
sujeitos repensarem os sentidos que previamente ja davam as questdes levantadas. Nao

obstante, foram enviadas, anteriormente, a carta informativa e o TCLE (APENDICE B) via
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correio eletronico aos participantes, que assinaram e tiraram fotos via celular para remeter-nos

pelo mesmo meio. SO entdo a entrevista foi conduzida.

3.6 PROCEDIMENTOS DA ANALISE DE DADOS E DISCUSSAO

Quanto aos procedimentos de analise, os dados provenientes desta coleta foram
tratados conforme a Andlise de Contetido de Bardin (2011). E sua andlise compreendeu as
seguintes fases: pré-analise do material, que consistiu na organizacdo de todos os dados
tratados, exploracao do material: que permitiu “fornecer, por condensacdo, uma representacao
simplificada dos dados” (p. 119), ou seja, foram retiradas as unidades de registro, conforme
exposi¢do no segundo artigo desta dissertagdo, categorizagdo: com a retirada das unidades de
registro organizamos as categorias embasando-se na fase anterior, e o tratamento dos dados:
onde apresentamos os dados das categorias por meio do texto da andlise dos dados que
expressou o conteudo presente nas diversas unidades de registro. Por fim, a interpretacao:
seguindo os pressupostos da seguinte fase, realizou-se a interpretacdo das categorias,
buscando compreender detalhadamente o contetido apreciado.

Cabe aqui um adendo de extrema relevancia. Segundo Kozinets (2014), as variadas
abordagens e técnicas analiticas vém de encontro a enriquecer o trabalho do pesquisador, e a
disciplina psicanalitica foi tomada enquanto norteadora tanto da técnica quanto ao método de
pequisa, assim como de toda a interpretacdo e discussdo. Retomando, nesta mesma linha, o
espectro desta pesquisa foi de uma netnografia participante-observacional (KOZINETS,
2014), perpassando o carater meramente factual.

Quanto ao recorte da psicanalise para a discussdo, foram privilegiados os contructos
teoricos abordados na revisdo de literatura, ou seja, de base Lacaniana e da sociologia de

Lipovetsky (2004; 2009; 2011; 2015).

3.7 REDACAO E APRESENTACAO DA PESQUISA: CHECAGEM COM OS MEMBROS

Por fim, foi realizada a checagem com os membros. Este procedimento caracteriza-se
pelo pedido de feedback dos sujeitos sobre os achados e se justitifica, pois garante que os
membros/sujeitos possam vislumbrar-los e garantir sua voz frente aos mesmos. Este
procedimento ¢ um imperativo ético. A apresenta¢do da pesquisa deu-se pela construg¢do de
texto especifico, de modo que ndo foi submetido aos participantes o texto cientifico, o que

tornaria pouco efetiva esta fun¢do, dado que o mesmo apresenta termos de entendimento
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heterogéneo. Este texto especifico foi construido usando suas carateristicas linguisticas e
termos habituais, ¢ com o devido cuidado ético quanto aos preceitos ja apresentados de

identificacao.

3.6 ASPECTOS ETICOS

A netnografia pressupde alguns imperativos éticos, os mesmos ja foram devidamente
articulados dentro das descri¢cdes metodoldgicas anteriores, contudo, apresentamos aqui com a
finalidade de esclarecimento sintético, os quais, segundo Kozinets (2014), estes podem ser
enumerados da seguinte forma:

« A identificacdo do pesquisador e a informacao da pesquisa que pretende empreender

por meio de perfil criado no Facebook.

« A requisicao de permissdo aos participantes por meio de postagem especifica.

« A obten¢do do TCLE dos sujeitos via arquivo eletronico.

« Citar os sujeitos, com vista a dar crédito aos membros da cultura estudada.

Assim, em sintese, abordamos durante os subcapitulos anteriores da metodologia,
estes pontos chave para a construcdo de uma netnografia ética.

Por fim, atentos para o cumprimento das normas éticas da pesquisa cientifica dispostas
no Brasil, este projeto foi enviado a Plataforma Brasil, tendo como comité de ética o da IES
Unicesumar, conforme ja abordamos.

Todos os sujeitos da pesquisa foram amparados pelo TCLE (APENDICE B) e carta de
pesquisa, tendo sua participagdo facultativa e livre de quaisquer enviesamentos. Neste foram
expostos 0s objetivos desta pesquisa e que seus resultados seriam a eles transmitidos,

encorajando-os a0 empoderamento de suas participacdes e da construcdo de seus resultados.
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4. ARTIGO 1

Ciberespaco e singularidade: Da Psicopatologia as possibilidades a Saude dos Jovens.
Ciberespaco: Psicopatologia e Saude dos Jovens.

Cyberspace and singularity: From Psychopathology till the Youth’s Health possibilities.
Ciberespacio y singularidad: De Psicopatologia a las posibilidades de la Salud de los
Jovenes.

Ciberespaco: Psicopatologia e Saude dos Jovens.

Ciberespacio: Psicopatologia y Salud de los Jovenes.

Cyberspace: Psychopathology and Youth’s Health.



37

RESUMO:

O presente artigo narrativo visa discutir sobre a juventude no meio virtual com vistas a sua
saude tendo como anteparo a psicandlise lacaniana e a compreensdo sociologica de
Lipovetsky. Buscamos problematizar a tendéncia de psicopatologizacdo dos modos de relagao
do jovem na internet. De inicio, apresentamos a no¢do de mundo hipermoderno e seu
paradoxo, ambivalente e de cultura hedonista que, simultaneamente, nunca foi tdo
normalizadora. Analisamos este sujeito dentro do Ciberespaco e apresentamos
questionamentos sobre a relagdo nosologica. Nao obstante, problematizamos os dispositivos e
conceitos da saude, em especial a promocdo e a pratica de empoderamento do jovem, que
terminamos separando-as em padronizadas, as que visam a normalizacdo dos sujeitos, e
singulares, as promotoras da autonomia. Concluimos que o ciberespago, assim como outras
configuragdes territoriais, se pde enquanto determinante para a saide dos cidaddos. Seus
meios, seus meandros, sua estrutura, suas perguntas, dentre as quais, a mais famosa
atualmente: “No que vocé estd pensando?”’, s2o muito mais do que simples interrogacdo, sao
um convite, tanto para se tornar apenas "mais um", quanto para ser singular.

Palavras-chave: Jovens, Internet (Rede de computadores), Promo¢ao da Saude.

ABSTRACT: This narrative article discusses on youth in the virtual environment with the
scope on their health with the Lacanian psychoanalysis and sociological understandings of
Lipovetsky. We seek to discuss the tendency of young pathologization on their relations
modes on the internet. At first, we introduce the notion of hypermodern world and its
paradox, ambivalent and hedonistic culture that simultaneously has never been normalizing.
We analise this subject within the Cyberspace and present questions about the nosological
relationship. However, we question the devices and concepts of health, in particular the
promotion and youth empowerment practice, we finished separating them into standardized,
those aimed at the normalization of the subjects, and singular, promoting autonomy. We
conclude that cyberspace as well as other territorial configurations, sets as determinant to the
health of citizens. Its means, its intricacies, its structure, its questions, among which, the most
currently popular, "What are you thinking?", are much more than simple question, are an
invitation both to become just "another" as to be singular.

Keywords: Young Adults, Internet, Health Promotion.

RESUMEN: En este trabajo narrativo se analiza sobre la juventud en el entorno virtual, con

miras a su salud como un escudo con el psicoandlisis lacaniano y la comprension sociologica
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de Lipovetsky. Buscamos analizar la tendencia de patologizacion los joévenes modos de
relacion en la Internet. En un primer momento, se introduce la nocién de mundo
hipermoderno y su paradoja, la cultura ambivalente y hedonista que al mismo tiempo nunca
ha sido la normalizacion. Analisamos este sujeto tema dentro del ciberespacio y presentes
preguntas sobre la relacion nosologica. Sin embargo, cuestionamos los dispositivos y
conceptos de salud, en particular la practica de la promocién y la juventud empoderamiento,
les terminamos de separacidon en estandarizada, las destinadas a la normalizacién de los
sujetos, y singular, la promociéon de la autonomia. Llegamos a la conclusion de que el
ciberespacio, asi como otras configuraciones territoriales, establece como determinante para
la salud de los ciudadanos. Sus medios, sus complejidades, su estructura, sus cuestiones, entre
las cuales, la mas popular de la actualidad, ";Qué estis pensando?", son mucho mas que una
simple cuestion, son una invitacion tanto para convertirse en simplemente "otra "como ser
singular.

Palabras-clave: Jovenes, Internet, Promocion de la Salud.

A sua época, a juventude ganha a "cara" de seu tempo e, no mesmo passo, transforma-
a, moldando seu mundo. Esta acepcdo popular, e talvez poética, serve de anteparo para
questionamento sobre a subjetividade do jovem em meio ao paradigma de mudanga
contemporaneo. Neste contexto, o ciberespaco, lugar nativo aos jovens, espaco de expressao
de sua subjetividade e seu tempo, requer um olhar mais atento sobre a saude e sua promogao.
Assim, pretendemos problematizar a juventude no meio virtual com vistas a sua saude tendo
como anteparo a psicanalise lacaniana e a compreensdo socioldgica de Lipovetsky.

Frente as confluéncias culturais das geragdes anteriores, o consumo desenfreado, os
mandamentos da cultura-mundo, os quais sdo veiculados nas telas que habitamos (Lipovetsky
& Serroy, 2009, 2011) e nos servimos, em um mundo onde as relagdes sdo horizontalizadas e
os referenciais multiplos (Lipovetsky, 2011; Forbes, 2012), pensar a subjetividade do jovem
no ciberespago ¢ uma questdo que demanda respostas ndo padronizadas. Das velhas
problematicas orientadas pela psicopatologia e seu reducionismo (Infante, 2011) aos novos
modos de apresentacdo das subjetividades e seus objetos de satisfacdo e gozo, novas saidas e
novos encontros surgem no cenario dos jovens e estas demandam invengdes singulares
(Forbes, 2012).

Atualmente, na esfera politica, a visibilidade e a inclusdo dos jovens nos processos
decisorios do Estado Brasileiro sdo viabilizadas e balizadas pelo Estatuto da Juventude (Lei

12.852, 2013, 5 de agosto). A rigor, compreende os jovens entre os 15 e 29 anos de idade.
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Nesse compéndio de direitos e diretrizes, seus principios se destacam e podemos entendé-los
enquanto emancipatdrios - no sentido simbolico do termo - pois delineiam a partir da
subjetividade do jovem os ecos de sua voz e ndo ante a logica do eu sei o que ¢ melhor para
vocé: ou além do discurso do mestre proposto por Lacan (1992). Contudo, o Estatuto (Lei
12.852, 2013, 5 de agosto) ainda adota como escopo a prevengdo em saide e apresenta como
ponto de partida os comportamentos de risco. Nao menos importante, ndo se encontra mengao
direta e especifica a questdo da saide mental na juventude. No campo que abordamos, do
ciberespaco, esta Lei (12.852, 2013, 5 de agosto) preconiza a inclusdo dos jovens nas
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo e as apresenta como veiculos a serem
incentivados enquanto meios para a livre expressao. No entanto, no que se refere a questdo da
saude, esta Lei se delineia antagonicamente, pois ao enfatizar os comportamentos de risco nas
praticas preventivas em saude, tende a se apoiar na nosologia para construir tais praticas,
consequentemente, a livre expressao no ciberespaco fica ameagada. Posto deste modo, ha uma
distancia no entedimento dos jovens que habitam o ciberespaco e o direcionamento das
praticas e conceito de satde.(Veja se ficou bom agora!). Assim, discutiremos a respeito da
linha ténue entre a politica e a pratica na questdo da autonomia quando pensamos na via da
promogao da satude e de seu instrumento de emancipagdo, o empoderamento (Spencer, 2014),
ou melhor, da idealizagdio da emancipacdo por parte do estado e da assuncdo da
psicopatologia como ponto de partida da pratica em satde.

O presente artigo narrativo visa discutir sobre a juventude no meio virtual com vistas a
sua saude tendo como anteparo a psicanalise lacaniana e a compreensdo socioldgica de
Lipovetsky. Deste modo, buscamos problematizar a tendéncia de psicopatologizacdo dos
modos de relagdo do jovem na internet. De inicio, apresentamos a noc¢do de mundo
hipermoderno e seu paradoxo, ndo o antevendo como apocaliptico, mas sim ambivalente e de
cultura hedonista que, simultaneamente, nunca foi tdo normalizadora. Seguimos inserindo este
sujeito dentro do Ciberespagco e apresentamos questionamentos sobre a relagdo nosologica.
Nao obstante, problematizamos os dispositivos e conceitos da saude, em especial a promogao
e a pratica de empoderamento do jovem, que terminamos separando-as em padronizadas, as

que visam a normalizagdo dos sujeitos, e singulares, promotoras da autonomia.

A JUVENTUDE E A CULTURA-MUNDO

Mas quem seriam esses jovens, hodiernamente? Historicamente, ndo ha marco inaugural

de insercdo do termo juventude. Contudo, uma nogdo cultural se firmou no fim da
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modernidade que culmina com o fim da Segunda Guerra Mundial, onde a juventude
americana se tornou padrdo e norma para o mundo e a disseminagdo dos verbos de acao, tais
como: viver o agora, consumir e buscar o prazer incessantemente, se tornaram motes
referenciais para a juventude (Savage, 2008). Nesse sentido, a juventude inventada adquire,
em qualquer tempo, as marcas culturais de sua época e perpassa o0s aspectos
desenvolvimentais e bioldgicos como seus Unicos balizadores.

Anterior a elevagdo da juventude a um marco, na psicanalise, Freud (1905/1967), que
ndo fala em juventude, mas, sim, em puberdade, descreve esse momento do sujeito como
permeado pelo re-encontro com problemadticas da primeira infincia ou, melhor dizendo, um
retorno que compreenderia a repeticdo atualizada das marcas deixadas pelas fases do
desenvolvimento psicossexual. O viés edipiano, ou seja, centrado na possibilidade vertical de
referéncia na constitui¢do do sujeito, ndo pode tdo somente ser tomado para contemplar a
juventude do século XXI, pois seus imperativos mudaram. Assim, de acordo com a
perspectiva tedrica subsequente, pode-se pensar o jovem hodierno como mutante, que nao
adota um referencial estanque, tal como na juventude florescente dos tempos de Freud
(Forbes, 2012).

Posto assim, a juventude aponta novas possibilidades de singularidades, pautadas em
um mundo horizontalizado, conectado em redes e, ndo obstante, em novas formas de
encontrar-se com o outro. Adiantando o passo do que serd mais além discutido, este jovem,
ndo mais mortificado pela relagdo significante, ¢, em contraponto, vivificado pelas palavras
que “tocam” seu corpo - ou ressoam, para evocar Lacan (2005) e, assim, o tornando desejante
de maneira Unica no mundo, convocando-o a ser responsavel pela sua singularidade (Forbes,
2012).

Para tragar paralelo, a juventude de hoje ¢ diversa da de 1968 no que se refere aos
objetos de desejo em sua perspectiva social, seus apontamentos manifestam um desapego para
os mesmos. Os jovens de hoje, ligados ou conectados a estes objetos de satisfacdo,
estabelecem seus lagos afetivos, de modo cada vez mais efémero, dao lugar ao paradigma do
estilo em detrimento ao da posse da “parafernalia” (Bauman, 2010, p. 55), de tal modo que os
jovens prescindem de suas aquisi¢des com a mesma velocidade que as contrairam. Assim, na
convergéncia de que os jovens ndo sdo os mesmos de outrora € o mundo que habitam empuxa
contingéncias diversas, passamos de um paradigma pos-moderno a um hipermoderno, onde a
logica do consumo organiza a vida social e individual dos sujeitos (Lipovetsky, 2004).

Para melhor compreender os novos desafios dos jovens, devemos voltar a0 momento

histério anterior ao hipermodernismo atual, o pdés-modernismo. Localizado historicamente a
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partir da metade do século XX, culmina com a queda dos padrdes normativos, que antes
colocavam freio as possiveis emancipacdes individuais, desta forma, a juventude de maio de
1968, serve como sua ilustragdo. Lipovetsky (2004) subtrai seu carater disciplinar e circunda
uma pos-disciplinariedade, que transpassa a nocdo de dimensdo Unica para os fendmenos
sociais e insere a duplicidade paradoxal desta pos-modernidade: por um olhar, o
desregramento dos individuos e, por outro, a tomada de responsabilidade. A ilustragdo que
denota como o mundo pos-moderno e, agora, hipermoderno, se ancora pela duplicidade de
fenomenos, €, providencialmente, a imagem de uma sociedade que ao mesmo tempo se
preocupa com a dita alimentacdo saudavel, faz dieta, “malha” e, ndo menos endémico, se
estafa no excesso de peso de 50,8% de sua populagdo (Brasil, 2014).

Em seu distanciamento da pds-modernidade, que se ateve no desmantelamento das
promessas iluministas de liberdade, igualdade e fraternidade, agora, seguindo a mesma logica
de andlise paradoxal da sociedade, na hipermodernidade, o consumo - ou melhor, o
hiperconsumo - dita as regras. (Lipovetsky, 2004). Se antes os jovens eram marcados pela
busca de ideais bem sinalizados, os jovens de “hoje” se encontram desbussolados frente a toda
uma gama de possibilidades, marcadamente decorrentes da queda de uma sociedade “Pai-
orientada” (Forbes, 2012). Ademais, uma “comercializacdo dos modos de vida” ou, modos de
g0Z0 prét-a-porter, ou prontos para uso, emergem mais que nunca. Historicamente, o advento
destes novos tempos ¢ marcado a partir da queda do muro de Berlim e o fim da guerra fria,
com o esvaecimento do mundo apartado pela bipolaridade do capitalismo e comunismo e
convergindo para um mundo globalizado ou sem fronteiras (Lipovetsky & Serroy, 2011).

Nao obstante, o sofrimento do jovem e do sujeito inserido neste mundo ndo estdo
apartados e, sim, atualizados. Por exemplo, dentro do “mal-estar da civiliza¢dao”
hipermoderno que Lipovetsky (2004) acentua, diferentemente da de Freud, onde o mal-estar
do sujeito parte do inevitavel descompasso entre a sexualidade e a cultura (Forbes, 2012), o
mercado, a tecnociéncia e a primazia individual sdo os organizadores que forjam o
descompasso entre sujeito e o mundo. Neste mote, podemos abarcar que a civilizagdo,
constroi suas formas de gozo - na acepcao Lacaniana, formas de satisfacdo pulsional — onde
encontram tanto seu alento quanto sua sintomatica (Forbes, 2012).

Isto posto, uma nova cultura, inserida no meio mercantil e com viruléncia global, pois
nunca as sociedades estiveram tdo proximas, se pode instalar com a queda das referéncias
hierarquizadas, onde a estrutura de “ou ser isso, ou ser aquilo” - enquadramento bipartido e
pés-moderno - se esmorece, dando lugar a uma multipolaridade hipermoderna. Em

decorréncia, os referenciais identificatérios que constituem os sujeitos, pulverizam-se. Os
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sujeitos perderam seus nortes de outrora e “ndo ¢ mais da caréncia que nasce o desnorteio; ¢
do hiper” (Lipovetsky & Serroy, 2011, p.24). O arcabouco que incute esta mudanga ¢ o de
uma desterritorializagdo generalizada, analoga ao desbussolamento dos sujeitos de Forbes
(2012) e a foraclusdo generalizada de Miller (1997), onde cada sujeito ¢ tomado em sua
estruturacdo psiquica por sua singularidade.

A cultura nova ou a cultura-mundo, ndo ¢ alheia ao ciberespaco que abordaremos aqui
e, pelo contrario, favorece cada vez mais o contato simultdneo dos sujeitos, ndo apenas pelo
encurtamento das distancias, mas também pela compressao do tempo. Incute transformagdes
no amago dos sujeitos, na medida em que a relagdo dos mesmos com o mundo ¢ mediada
cada vez mais pelas telas que compdem o espaco cibernético. Em contraponto, uma crescente
preocupacdo com 0s aspectos locais torna o exotico mainstream, ¢ ganhando a insignia de
objeto de desejo e, por contexto, de consumo, provoca a aproximac¢ao do local e do global, em
um movimento de hibridiza¢do das culturas, mas também de fragmentacdo das mesmas
(Lipovetsky & Serroy, 2011). Dito de outro modo, em sintese, ha uma constante
multiplicidade de fendmenos - em sua acep¢ao comum — contraditorios.

Vereda deste artigo, o ciberespacgo, cabe uma analise de sua interface com o mundo
atual. Neste, a tecnologia, que se atualiza hiper, ¢ tomada como fundamental no horizonte de
mudanca. Tomamos enquanto estruturante para os sujeitos, na passada de que a politica ndo
se mostra mais enquanto via de transformacao social e a tecnologia de ponta ganha semblante
de salvadora e, quica, portadora do caminho para um futuro tecnologico radiante as quais
somos absortos e transformam as formas do viver (Lipovetsky & Serroy, 2011). Isto
corrobora as acepcdes de Forbes (2012), que aponta novas formas de lago social dos jovens,
os quais procuram solug¢des inovadoras frente ao mundo hipermoderno.

Destas solugdes inéditas, novas utopias emergem na superficie do paradoxo desta
cultura-mundo hipermoderna. Na seara biotecnoldgica, “o futuro da saude perfeita e
juventude eterna” (Lipovetsky, 2011, p.44) abrem as portas para o tecno-sapiens: um cyborg.
Por outro lado, encontra-se a desconfianga do universo tecnologico, pois suas consequéncias
negativas nao passam despercebidas, as quais introduzem barreiras ao seu desenvolvimento
desenfreado. Desta maneira, considerando que o ciberespaco nio passa incélume pelos jovens

e suas saidas sdo diversas, nada mais proficuo do que o abordarmos em detalhes.

O JOVEM NO CIBERESPACO: PSICOPATOLOGIA?

O termo ciberespago foi cunhado pelo escritor William Gibson (1984), em seu romance
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punk Neuromancer, onde trata de questdes relativas a inteligéncia artificial e a sociedade. O
autor introduz o termo e o define enquanto uma alucinagdo consensual, ou seja, um sintoma
positivo generalizado. Ja na ciéncia ndo ficcional, o conceito pode ser apreendido tal qual uma
metafora para as relagdes mediadas por determinada maquina (Betz & Stevens, 2011).

Adentrando a analise destas relagdes e¢ suas dimensdes, a internet, sua face mais
proeminente, pode ser apresentada enquanto uma rede global, perspassando a abrangéncia de
uma rede de finalidade especifica em que seu alcance ¢ local. Portanto, se constitui dinamica
em sua esséncia e instdvel em sua forma, sofrendo transformagdes constantes (Palfrey &
Zittrain, 2011). Nao obstante, o espaco ciber deve ser afastado da simples equivaléncia a
internet, pois esta ¢ a encarnacdo deste espago que contempla dimensdes sociais, culturais e
politicas (Betz & Stevens, 2011).

Ha grande diversidade na investigacdo dessa tematica. Seu ponto em comum ¢ que
citam como peremptoria a necessidade de maiores investigagcdes nos meandros do individuo e
de suas relagdes com a internet ou ciberespaco. Os pontos de vista sdo difusos, porém
englobam um assunto riquissimo. Podem-se categorizar alguns pontos de ancoragem dessa
relacdo: ao seu nivel social, na educagdo, nas repercussdes das formulagdes de politicas
publicas (Palfrey & Zittrain, 2011), bem como na simbiose sujeito/tecnologia (Sparrow, B.,
Liu, J. & Wegner, D., 2011).

De um prisma relacional, e até psiquico, os sujeitos estdo mais conectados, mantendo de
forma inédita na histéria uma memoria externa e/ou transacional, o que, consequentemente, 0s
torna mais dependentes de seus gadgets - objetos tecnologicos funcionais. Os mecanismos ou
ferramentas de busca fornecem aos sujeitos a disponibilidade de informagao em tempo real,
influindo diretamente na maneira que os mesmos “armazenam” e produzem seus saberes.
Sparrow et al. (2011) pdde comprovar que quando um sujeito tem a informagao desejada em
um gadget ou a possibilidade de acesso, pode tanto armazenar o local em que se pode
encontrar/buscar a informagdo ou até prescindir desta, ja considerando que haveria um saber
coletivo proprio ao dispositivo. Os sujeitos estdo aprendendo os saberes provenientes dos
saberes intrinsecos ao computador e doravante os lugares que estariam nossas memorias
externas, situadas nesses dispositivos ou computadores.

Estes dispositivos portateis, emoldurados, ganham o status de gadgets, assumem
vocacdo de objeto para o sujeito (Zizek, 2004), e, por conseguinte, dos jovens. Assim, se
considerarmos que os modos de subjetividade sdo produzidos a partir da légica do consumo,
os gadgets se mostram facilmente como possiveis alentadores de um vazio, de uma falta

(Infante, 2011).
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Em meio a esta relacdo do sujeito com o ciberespago, algumas elucubracdes de Zizek
(2004) podem nos fornecer direcionamento para a discuss@o posterior. Com a noc¢ao de que ha
uma mudanca na relagdo com os referenciais tdo caros para o século XX, este autor aponta
para a nocdo de que ndo mais haveria um complexo estruturante, ou pai-orientado (Forbes,
2012) para o sujeito. Assim, o meio virtual seria um campo de inimeras possibilidades para
os sujeitos, sem um limite claro e definido. Em oposi¢do, toma como possivel, uma nogao
ainda edipica -, remetendo os pormenores dos sujeitos a um deslocamento de suas vicissitudes
para o ciberespaco, conservando as caracteristicas ja marcantes de uma sociedade pos-
moderna, ou piramidal na loégica de Forbes (2012).

Outra possibilidade de sentido a problemadtica deste sujeito no ciberespaco, ¢ o advento
da perversdo. Neste, o espago serviria ao sujeito enquanto possibilidade de ir além das normas
convencionadas pela cultura, performando suas transgressdes, tanto fazendo surgir o olhar do
outro quanto na interrogacao ao outro do que ¢ que se pode ver. Por fim, uma outra e mais
abrangente aproximacao seria a relativa ao meio virtual, propiciando a exposi¢do das variadas
fantasias dos sujeitos e, assim, tomando seus efeitos em uma ordem lidica, com um
distanciamento dos outros sujeitos, sem perder de vista seu carater estrutural e
psicopatologico (Zizek, 2004).

Os jogos virtuais, ou virtualizados, sdo um importante campo de interrogacdo no
momento. A versdo atual, a quinta, do Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders
(APA, 2013), aponta uma nova categoria nosologica que, para estudos futuros, tem o
potencial de se tornar o primeiro transtorno mental relacionado ao uso da internet.
Entremeada na secdo III desse, sob a insignia de Conditions for Further Study, essa nova
categoria, nomeada [Internet Gaming Disorder, ou Transtorno relacionado ao Jogar na
Internet, ¢ apresentada enquanto categoria com grande expectativa de estudos por parte da
comunidade cientifica, encorajando os cientistas a pesquisarem sobre este possivel transtorno
ao nivel clinico.

Ha um crescente fervor cientifico dentro da neuropsicologia e na pesquisa baseada na
neuroimagem a respeito do uso excessivo da Internet, em especial a chamada “Adicao a
Internet” e o ja mencionado “Internet gaming desorder”, o que mantém o intuito de encontrar
bases neurobioldgicas para tais “transtornos”. Seus resultados convergem para o viés de que
tal pratica estd relacionada a alteragdes funcionais no encéfalo, em especial o cortex pré-
frontal, além de outras areas corticais e subcorticais (Brand, Young & Laier, 2014). Em
adi¢do, ha indicadores de mudangas ao nivel anatdmico, novamente na regido do cortex pré-

frontal. A partir disso, sugere-se que a nomeada “falta de controle” destes usudrios se da a
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partir da redu¢do dos processos no pré-frontal. De cunho mais exploratorio, as pesquisas ainda
revelam algumas questdes pouco elucidadas quanto aos aspectos culturais, pois em sua
maioria foi realizada em paises asiaticos, e outras de género e idade - em imensa maioria com
homens - e com relagdo a outras adic¢des dentro do campo da internet (Brand et al., 2014).

Brand et al. (2014) faz critica ao método de tratamento cognitivo comportamental, pois
em relacdo as descobertas neurobioldgicas, haveria um ndo-alcance dos procedimentos de
reforcamento versus processos quimicos do cérebro e analisa que o funcionamento
neurobioldgico dos transtornos relacionados a internet tem as mesmas caracteristicas dos
transtornos de comportamento adicto, apontando um consenso dos mesmos para sua
localizag@o nosologica dentro desta classe. Ou melhor, entende a relagdo excessiva do sujeito
dentro do ciberespaco no paradigma da adicdo. Como exposto anteriormente, ndo hd a
articulagdo deste com aspectos sociais, culturais e politicos nos estudos abordados por Brand
et al. (2014). Deste cendrio, o saber cientifico deste campo - games e sujeitos - ainda ¢
incipiente quando comparado aos seus correlatos psicopatdlogicos e nosologicos, tal qual seus
impactos ndo se ddo ainda de forma clara (Alves & Carvalho 2011).

Apesar do meio nebuloso apontado acima, nota-se no cerne dos jogos virtuais “a
possibilidade de viver por procuragdo” (Lipovetsky, 2009, p.273) e a virtualizagdo da vida.
Com o afastamento dos sujeitos das midias de massa tradicionais e a decorrente aderéncia a
um espago mais liberto, ¢ possivel encontrar o outro a partir de sua fantasia - uma das
possibilidades apontadas por (Zizek, 2004) e, por conseguinte, um paradoxo se abre. Na
mesma intensidade em que a fantasia enquanto uma nogao irreal coloca-se no virtual, o real
dos sujeitos invade o virtual. Nessa esteira, haveria uma ilusdo de realidade. Se a realidade ¢
construida e constituida a partir dos sujeitos, a realidade de uma ilusdo desponta.

Dentro desse tema, a proje¢do ganha forte espectro: tanto pelos papeis que os sujeitos
adotam, pelo roteiro que estabelecem, quanto pelos atores que se propdem a ser. Impossivel
de ser segmentada, a intimidade, que se pde enquanto uma cinematografizacdo de si mesmo,
renova a possibilidade de viver uma outra vida. Com a quebra do paradigma politico utdpico
do “mudar a vida”, o jogo virtual propicia viver uma vida dupla; desencadeia o prazer pelo
controle de decidir (Lipovetsky, 2009).

Apesar de ndo versar diretamente sobre as questdes da satde, na esfera politica,
recentemente no Brasil, foi aprovado o marco civil da Internet, que contempla questdes
relacionadas a liberdade de expressdo; garantias ao exercicio da cidadania e sigilo dos
conteidos privados (Lei 12.965, 2014, 23 de abril). E 6bvio inferir que essas garantias

incidem sobre os sujeitos ali imersos, potencialmente, um exemplo de como as politicas



46

publicas, independente do setor do qual sdo oriundas, podem repercutir na qualidade de vida
dos sujeitos.

Alentadas as questdes da diade ciberespaco e psicopatologia, passamos a saude, e,
principalmente, como abordar a satide do jovem hipermoderno, que imerso a partir das telas e
tecnologias inseridas na cultura-mundo, transita entre os multiplos referenciais? Suas relagdes
sdo psicopatoldgicas ou saudaveis? Prét-a-porter — utilizando a expressdo de Forbes (2012) -
ou singulares? Dependentes ou autdnomas? Partiremos de uma no¢do de saude que pode ser
promovida pela via do empoderamento dos cidaddos sem perder de vista sua singularidade.
Para tanto, discutiremos se esse empoderamento estd a servigo dos imperativos do Outro -
aquele que supostamente sabe do desejo - ou das singularidades do Sujeito, marcado pelo seu

sintoma enquanto unico (Forbes, 2012).

A PROMOCAO DA SINGULARIDADE DOS JOVENS NO CIBERESPACO: DO
EMPODERAMENTO PADRONIZADO AO SINGULAR.

Dentre as possibilidades de abordagem da saude do jovem, recortamos a promog¢ao, pois
¢ a que mais se aproxima da nocdo de sujeito que "tem algo a dizer a alguém". Deste modo, a
promogao da saude visa estimular o protagonismo dos sujeitos, como forma de cidadania, em
sua coletividade, exercendo-a pelas praticas de elaboracdo das politicas e implementagao
dentro de sua participagdo comunitaria, enfocando as dificuldades vivenciadas em seu
contexto socio-historico. Atribui-se, assim, um conceito de inovagdo, mobilizacdo ¢
participag@o dos sujeitos. Seus efeitos sdo, a priori, producdo da saude e o enaltecimento das
singularidades que, pela diferenca, constituem sua finalidade principal (Brasil, 2010).

De forma global, as praticas de promog¢do da saude podem ser divididas conforme sua
natureza, muitas vezes podendo ser sobrepostas, mas sempre partem de uma orienta¢do base:
a abordagem biomédica se ampara nas praticas preventivas, enquanto as focadas no
comportamento humano, propdem comportamentos saudaveis. Nas praticas de promocao da
saude educacionais, ha o entendimento de que o conhecimento ¢ o ponto de partida para os
sujeitos tomarem decisdes pautadas na ciéncia. Por ultimo, as abordagens sociais que
entendem que as mudangas nas politicas publicas e no meio s6cio-econdmico propiciam
escolhas saudéaveis (Kemm, 2015). Contudo, de qual local abordaremos a saude? Iniciaremos
a partir de algumas questdes.

Podemos ilustrar a problemadtica a partir de comparagdo extraida de Vandiver (2009)

que, a titulo de firmar novas mudancgas paradigmaticas nos arcabougos filosoficos, os quais
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sustentam a teoria e a pratica da promog¢ao da satide em satide mental, concedeu destaque as
proprias vozes dos envolvidos. Estes puderam produzir a seguinte oposi¢ao frente ao como
vislumbravam os conceitos de doenca mental e satide mental. S3o exemplos extraidos:
“Doenca mental ¢ o medo de estar fora de controle e ninguém ir4 escutar.” (Vandiver, 2009,
p.17) e, obstante, a devolutiva sobre a saude mental: “Saude mental envolve sentimentos e
crengas; um sentimento de que se pode controlar e influenciar suas experiéncias de vida.”
(Vandiver, 2009, p.18).

Fica claro nestes relatos que do ponto de vista subjetivo as praticas que partem da
doenga e da satde sdo diversas em seus efeitos. Podemos, entdo, mesmo dentro da Promog¢ao
da Saude, apontar duas noc¢des opostas, que sdo representadas por sua polaridade: uma de
saude “negativa”, pois engendra a saide no campo da auséncia da mesma, e outra positiva,
entendida como embasada por sentidos variados, construida, expressada, experienciada e
encenada pelos sujeitos. Analisando o primeiro escopo, ¢ veiculada pelo modelo biomédico, e
volta todas suas atencdes para a patologia, perdendo de vista as particularidades - ou sua
singularidade - da experiéncia de satde (Spencer, 2014; Kemm, 2015).

No segundo modelo, em consonancia com a holistica “A satde ¢ um estado de completo
bem-estar fisico, mental e social, ¢ ndo consiste apenas na auséncia de doenca ou de
enfermidade” (World Health Organization, 2013, p.7), ha um elemento latente de
protagonismo dos sujeitos, em detrimento do papel central da nosologia para a direcdo das
préticas e teorizagdes. E importante ressaltar que, de forma geral, as politicas, em sua acepgio
ampla, de promog¢do da saude focam na patogénese, ou melhor, nos processos que podem
causar a doenga, contemplando apenas parte do todo (Kemm, 2015).

No universo dos jovens, Spencer (2014) salienta que as perspectivas de saude a partir
deles mesmos diferem radicalmente daquelas propostas pelas politicas estabelecidas para eles,
ou seja, o conceito de saude dos "adultos" ¢ diverso dos jovens. Deste cendrio, partimos para
uma das bases da promoc¢do da saude, o empoderamento dos sujeitos. Este, pode ser
concebido como um movimento de encorajamento dos sujeitos para responsabilizarem-se por
sua saude, e sdo encarados, conforme suas disciplinas de base, em dois niveis: coletivo e
individual. Sua diferenca reside basicamente na perspectiva de sujeito. A forma coletiva
entende que os sujeitos se tornam empoderados a partir da mobilizagdo ante os movimentos
de desempoderamento das politicas publicas do ambiente sdcio-politico - teoria social critica.
J& a forma individual, tem seu ponto de partida na tomada de controle do sujeito de seu meio e
toma como base a educacdo e o desenvolvimento do pensamento critico.

Nicho deste topico, a Satide Mental, abarca um conjunto ideoldgico condizente com as
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questdes levantadas até aqui. Desta, o recorte que implementa a problematizagdo da saude dos
jovens no ciberespaco, desde uma psicopatologia até a no¢ao de satde, encara a subjetividade,
ou modo de estar no mundo, a partir de categorias nosoldgicas em um extremo, ao outro polo
de satide enquanto bem-estar global. Assim, se faz notar claro distanciamento daquilo que ¢
saudavel para os jovens e daquilo que ¢ saudavel para o Outro, ou um ideal de saude
personificado.

Por um lado, a Promog¢ao da Satde e a Saide Mental tém por objetivo enaltecer as
singularidades das vidas dos sujeitos de forma global, j4, por outro, lanca o imperativo de que
existe um comportamento saudavel. Assim, um efeito de imediato se faz presente, o de que a
norma gera sofrimento psiquico aos sujeitos (Veras, 2014). E isso tem suas raizes na primazia
hipermoderna do modelo biolégico (Lipovetsky, 2004). Em outras palavras, em um polo, o
efeito ¢ uma tentativa de esvaziar de sentido o sujeito - matando suas peculiaridades, ou
singularidades - e o alocar no campo de um Real puro. Assim, na no¢do de que o normal deve
ser atingido, a segrega¢do do anormal se da de maneira automatica (Veras, 2014).

Nao obstante, a concep¢do equivocada de uma Satide Mental regulada pelo normal e
pela tecnologia aumenta os efeitos “deletérios ante as politicas de integracdao da diferenga”
(Veras, 2014, p.65). E impossivel ser normal do ponto de vista psicanalitico. Ademais, o mais
importante manual de psiquiatria, o DSM (APA, 2013), acaba por propor um sujeito apartado
daquilo que o faz singular, ou seja, de sua subjetividade, pois parte do geral. Com esta
expropriagdo da singularidade, a no¢do de saude apropriada pelo sujeito acaba por uma
apropriacdo de um padrdo e ndo de sua saide enquanto modo singular de existéncia. Ainda,
em acordo com o “american-way-of-life”, tal qual Frendik (2011) elabora, o DSM sempre
traz como promessa em sua edi¢do atual que a subsequente ird contemplar por completo o
individuo em sua psicopatologia. Nao seria esta uma das manifestagdes da promessa -
correlata a tecnologica (Lipovetsky, 2011) - de um futuro radiante? Um futuro DSM que iria
abarcar a realidade por completo com a verdade, atribuindo o maximo de sentido possivel?

Nao recuando aos imperativos do mundo atual, se antes tinhamos o paradigma de um
homem ideal, agora idealiza-se um homem enquanto normal. Destarte, a homogeinizacdo dos
modos de vida para serem consumidos e vividos (Lipovetsky, 2011), e um declinio do lago
social como conheciamos, se coloca como desafiador. Adiciona-se que a primazia atual das
ciéncias biologizantes baseadas em evidéncias, que pudemos apresentar com o objetivo e
inalcangavel individuo do DSM, ¢ oposta ao interesse psicanalitico, que justamente se ocupa
do ndo evidente.

Assim, se até aqui expusemos argumentos que pudessem salientar uma ldgica
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padronizada do sofrimento psiquico e principalmente atentar para como o conhecimento se
torna base para a tomada referencial da saude, sua via de promog¢do e seu conceito,
proporemos, neste universo novo e em constante mutagdo, uma logica de empoderamento
singular diante do viés psicanalitico.

O jovem que analisamos, constituidamente desbussolado, tem por sua marca “estar
perdido” para com uma infinidade de possiveis caminhos a seguir, para além da nogdo do
trauma da impoténcia de alcangar seu objeto de desejo. O sujeito, aqui, ndo apenas sofre por
ndo encontrar seu norte, mas por sua multiplicidade, e as tentativas de restaurar um Unico
referencial, acabam fadadas ao fracasso (Forbes, 2012). Isto abre para a discussao da no¢do de
que as abordagens bioldgicas e da educagdo tendem, muitas vezes, a apontarem tao somente
um norte, baseado em evidéncias, tentando restaurar um ideal de satide inalcangével, quando,
na pratica, acabam perdendo de vista que perpetuam a doenca como paradigma. Por si so,
nesta juventude que abordamos com Forbes (2012) e Lipovetsky (2011), esta tentativa estd
aquém dos desafios hodiernos.

Em oposi¢do, podemos versar outra possibilidade dentro das bases para as praticas de
saude e empoderamento. Convocar o sujeito e dar voz por meio da escuta, promove uma
inclusdo de si no mundo, tal como via lacaniana do Sinthoma em que o sujeito ¢ convocado a
uma inven¢ao singular de si-mesmo (Veras, 2014). A direcdo da psicandlise se d4 para além
das identificacdes. E um passar do diagnéstico comum para todos até uma clinica do caso
unico (Veras, 2014).

A saude pautada na normalidade, ou seja, naquilo que seria um empoderamento prét-a-
porter, a identificacdo, por exemplo, ou ainda, a apropriagdo de maneiras pré-estabelecidas de
lidar com os percalgos inerentes ao acaso, servem de subterfugio ante a possibilidade de
inventar nosso futuro. Com isso, prescinde-se daquilo que nos € Unico para uma aproximagao
com um sofrimento padrdo - leiam-se as diversas modalidades de sofrimento psiquico e suas
classificagdes nosolégias. E incidéncia e evidéncia de uma apropriacio e nio de uma
invenc¢ao singular (Forbes, 2012).

Assim, se pensarmos nas praticas de empoderamento da satde pelos cidadaos, de qual
ponto partimos? Conforme exposto, estamos entre a norma e o singular, entre a voz e a escuta.
Podemos pensar em um empoderamento padronizado -, ou seja, aquele que parte do geral
para o cidaddo, e o empoderamento singular, que parte do sujeito para o mundo. Se
pensarmos no ciberespago, onde cada vez mais o sujeito ¢ convocado a colocar algo de si, as
nosologias e as tentativas de normalizagdo dos conteudos nada mais servem do que a criar

modos de vida, ou modos de consumo e, por conseguinte, de gozo.
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Nesta logica, o ciberespago, assim como outras configuragdes territoriais, se poe
enquanto determinante para a saude dos cidaddos. Seus meios, seus meandros, sua estrutura,
suas perguntas, dentre as quais, a mais famosa atualmente: “No que vocé esta pensando?”, sao
muito mais do que simples interrogagdo, sdo um convite, tanto para se tornar apenas "mais
um", quanto para ser singular. No entanto, a psicopatologizacdo da relagdo sujeito e maquina

obedece, a priori, a mesma func¢ao de normalizar aquilo que ndo é normalizavel.

CONSIDERACOES FINAIS

Atrevessamos mudangas paradigmaticas em nossa sociedade. Passamos de uma
orientacdo vertical para uma horizontal no que se refere aos lagos sociais. As leituras
catastréficas do mundo contemporaneo acabam por propor, implicitamente, o retorno as
saidas anteriores do periodo pds-modernos, o que nos esvanece enquanto sujeitos ante ao
mundo que vivemos atualmente. Com o fim do cidaddo do mundo e o advento do sujeito no
mundo sem fronteiras, em uma “cultura-mundo que ndo reflete o0 mundo, mas o constitui, o
engendra, o nomeia, o faz evoluir, e isso de maneira planetaria” (Lipovetsky & Serroy, 2011,
p.11) a nogdo de que o Outro dita as normas do que deveria ser “saudavel”, se esvai ante
logica de que o imperativo do padrdo de comportamento por si mesmo ¢ causador de
sofrimento (Veras, 2014). Nesta seara, como o advento do ciberespaco na vida dos jovens ¢
cada vez mais onipresente e, ao nivel da saude, o estudo da psicopatologia dentro deste vem
recebendo cada vez mais aten¢do (Brand et al., 2014), a oposicdo saude versus doenga se
atualiza.

Desta forma, em nossa temadtica proposta, o saber veiculado em vias de dar luz ao
sujeito, pelo processo de empoderamento, ¢ 0 mesmo que apaga o sujeito quando, na cultura-
mundo, ganha status de consumo. E a padronizagio da saude dos sujeitos que excluem, por
varias vias, a singularidade dos sujeitos. Isto, contudo, ndo impede o reconhecimento de que
ha responsabilidade frente aquilo que ¢ da inser¢do dos sujeitos na realidade virtual. Quando
abordamos o sujeito jovem dentro do ciberespago, consideramos suas formas de satisfacao
pulsional na relacdo ao seu local, mas sabemos que conhecé-lo em sua forma ¢ efémero, pois
muda constantemente (Palfrey & Zittrain, 2011) e isto gera novos desafios, o que ainda mais
apoia a no¢ao de que hé a necessidade de mudancga de paradigma que apresentamos.

Forbes (2012, p. 14) argumenta que ¢ possivel passar sua singularidade ao mundo,
“suportar a singularidade requer o segundo passo que anunciamos: fazé-la passar no mundo”.

Partindo da concepgdo de que todos nds somos sintomaticos - efeitos de uma causa -, e que



51

esta sintomatica pode ser tanto singular quanto “pronta-para-uso”, aquilo que nos torna inico
pode ser uma das saidas éticas para a inser¢do e inven¢do de um futuro. Como axioma, a
inconsisténcia da verdade ¢ aquilo que se deve suportar a fim de exprimir e confirmar aquilo
que € unico e singular: “a diferenca entre si mesmo e o mundo” (Forbes, 2012, p. 39). Colocar
ao mundo a singularidade pressupde suportar aquilo que ¢ da radical diferenga e tnico seu e
assim assumir enquanto querer do desejo de cada um. “E um sintoma que identifica alguém
pelo fato de ndo poder deixar de ser.” (Forbes, 2012, p.165). Desta forma, podemos apontar
que novas formas, de carater Unico e que ndo se amparam em concepgdes pré-fabricadas,
poderiam vir a servir de prumo para praticas em saude. Isso significa dar voz aos jovens, e
ndo a apaziguar com um modelo. Passar de uma saiude prét-a-porter para uma saude singular.
Por fim, as tecnologias propriciam novas utopias no horizonte do mundo hipermoderno
(Lipovetsky & Serroy, 2011) e sua gama de recursos aplicados a satde acaba por subsidiar

uma nogao de futuro radiante de nosso bem-estar.
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5 NORMAS DA REVISTA ARTIGO 1

Seguem as normas da revista Psicologia em Estudo (ISSN 1413-7372), conforme

disposto no site da revista (UEM, 2015):

Missdo

Publicar textos originais sobre tematicas na area de Psicologia e nas suas interfaces
com as Ciéncias Humanas e as Ciéncias da Saude, problematizando a realidade
atual, contribuindo para a pratica em Psicologia e promovendo o desenvolvimento
tedrico. Do ponto de vista metodoldgico, a revista Psicologia em Estudo publica
artigos que se pautem exclusivamente na perspectiva qualitativa, ou que articulem
métodos qualitativos com quantitativos. Publica artigos de diferentes abordagens
da Psicologia, desde que bem fundamentados tedrica e metodologicamente.

Politica Editorial
Serdo aceitos textos originais que se enquadrem nas seguintes categorias:

Relato de pesquisa: sintese de pesquisa original (minimo 20 e maximo de 25
laudas);

Revisdo de Literatura/Estudo teérico: artigos resultantes de elaboragdo tedrica,
revisdo critica de bibliografia e/ou tematica especifica (minimo 20 e maximo 25
laudas);

Relato de experiéncia profissional: artigo que apresente descri¢do de experiéncia
individual ou coletiva de proposta de intervengdo pontual, que faga o contraponto
teoria/pratica e indique com precisdo as condigdes de realizagdo da experiéncia
relatada (minimo 10 e maximo 15 laudas);

Resenha: resumo comentado relativo a publicagdes recentes, nacionais ou
estrangeiras. A avaliagdo ¢ realizada pelo Conselho Editorial e Equipe Executiva
(minimo 3 e maximo 5 laudas);

Debate: matéria de carater ensaistico, opinativo, sobre temas de polémica atual ou
que se queira propor para polemizar.

Cabem aqui réplicas a matérias anteriormente publicadas. A avaliacdo ¢é realizada
pelo Conselho Editorial e Equipe Executiva (minimo 10 e maximo 12 laudas);

Entrevista: Relato de entrevista realizada com pesquisadores Nacionais e
Internacionais de grande relevancia cientifica para a area da Psicologia. A
avaliagdo ¢ realizada pelo Conselho Editorial e Equipe Executiva (minimo 10 e
maximo 15 laudas);

Secdo Especial: nesta modalidade, de carater eventual, serdo selecionados textos
que ndo se enquadrem nas modalidades previstas no periddico, que tragam
contribui¢do relevante tanto aos leitores quanto & comunidade cientifica como:
relatério de gestdo, conferéncias de autores de renome nacional ou internacional
apresentadas em eventos cientificos, tradugdo de artigos ou textos de autores
internacionais, que sejam inéditas em lingua portuguesa, entre outros definidos
pela Equipe Editorial da revista. Os textos desta modalidade sdo avaliados somente
pelo Conselho Editorial e equipe executiva da revista quanto ao seu mérito
cientifico (minimo 15 e maximo 25 laudas).

Em casos especiais, serdo aceitos textos que ja tenham sido publicados em
periddicos estrangeiros, sujeitos a mesma avaliagdo de originais inéditos.
Entretanto, nesses casos, o autor devera apresentar autoriza¢do, com assinatura do
editor da revista em que o texto tenha sido originalmente publicado, anexada de
modo on line, pelo sistema de editoracdo da Revista.
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Os textos de autores nacionais serdo aceitos em portugués. Os textos de autores
estrangeiros serdo aceitos em portugués, inglés, francés e espanhol, devidamente
revisados.

As opinides emitidas sdo de exclusiva responsabilidade do(s) autor(es). Ao
submeterem o manuscrito ao Conselho Editorial de Psicologia em Estudo, o(s)
autor(es) assume(m) a responsabilidade de nfo ter previamente publicado ou
submetido o mesmo por outro periddico. Aqueles que forem aceitos para
publicagdo passam a ser propriedade da revista, ndo podendo ser reproduzidos sem
consentimento por escrito, como assinalado anteriormente.

No caso de texto que trate de pesquisa envolvendo seres humanos, sera exigido,
nos termos das Resolu¢des 196/96 ¢ 251/97 do Conselho Nacional de Saude,
documento comprobatério da aprovagio por parte de Comissdo ou Comité de Etica
da institui¢@o na qual foi realizada a pesquisa.

Textos submetidos que contiverem partes extraidas de outras publicagdes deverdo
obedecer aos limites especificados (ndo exceder 500 palavras) para garantir
originalidade do trabalho. Recomenda-se evitar a reproducdo de figuras, tabelas e
desenhos extraidos de outras publicagdes.

O texto que contiver reprodug¢do de uma ou mais figuras, tabelas e desenhos
extraidos de outras publicagdes so sera encaminhado para andlise se vier
acompanhado de permissdo escrita do detentor do direito autoral do trabalho
original para a reprodugdo especificada em Psicologia em Estudo.

Os descritores ou palavras-chave devem estar de acordo com a terminologia em
Psicologia, disponivel em trés linguas na BVS-Psi, acessivel através do link
http://newpsi.bvs-psi.org.br/cgi-
bin/wxis1660.exe/iah/?IsisScript=iah/iah.xis&lang=P&base=TERMINOLOGIA

Todos os documentos exigidos devem ser digitalizados e enviados via on line pelo
sistema de editoragdo eletronica da Revista
www.periodicos.uem.br/ojs/index.php/PsicolEstud .

Procedimentos para submissao e avaliagdo do manuscrito

Para garantir que o processo editorial do texto a ser submetido seja rapido e
eficiente, ¢ importante que, antes de ser enviado para a Revista, alguns passos
sejam observados pelos autores:

Revise cuidadosamente o texto com relagdo as normas da Revista, a corre¢do da
lingua portuguesa ou outro idioma e aos itens que devem compor a sua
correspondéncia para submissdo. (ver checklist).

Solicite a um colega de area ou de departamento a apreciagdo de seu texto antes de
realmente submeté-lo a revista.

Siga rigorosamente os passos abaixo, em detalhe, sabendo que garantirdo uma boa
apresentacgdo de seu trabalho.

Os textos recebidos serdo inicialmente apreciados pela Equipe Executiva e
Conselho Editorial. Se estiverem de acordo com as normas para publica¢do, o
escopo do periodico e forem considerados como potencialmente publicaveis pela
Revista Psicologia em Estudo serdo encaminhados aos membros do Conselho
Cientifico ad hoc para emissdo de parecer. Esta etapa do processo de Editoragdo
abrange a avaliagdo preliminar do artigo e, em seguida, a avaliagdo por
consultores.

Os pareceres dos consultores comportam trés possibilidades: a) aceitag@o integral;
b) aceitagdo com reformulagdes; c) recusa integral. Em qualquer desses casos, o
autor sera comunicado.
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Os autores serdo notificados em qualquer um destes casos.

Para efetivar a publicagdo é necessario, ainda, que todas as alteragdes realizadas
pelo(s) autor(es), sejam discriminadas, informadas/destacadas no texto revisado,
que deve ser enviado de modo on line, pelo sistema de editoragéo eletronica deste
periddico. Apods o envio do artigo reformulado pelos autores este ¢ encaminhado
para a avaliacdo das reformulagdes, Gltima etapa do processo de analise do artigo
quanto ao mérito cientifico. Vide fluxograma.

A revisdo de linguagem podera ser feita pela Equipe Executiva e Conselho
Editorial. Quando estes julgarem necessarias modificagdes substanciais, que
possam alterar a idéia do autor, este sera notificado e encarregado de fazé-las,
devolvendo o texto reformulado no prazo maximo determinado pelo editor.

O processo de avaliag@o por pares utiliza o sistema de blind review, preservando a
identidade dos autores e consultores. A decisdo final sobre a publicagdo, ou ndo,
do texto é sempre do Conselho Editorial em conjunto com a Equipe Executiva.

Todo o processo de editoragdo pode ser acompanhado pelos autores pelo sistema
eletronico, com seu login e senha.

Apresentagdo de manuscritos

Psicologia em Estudo adota as normas de publicagdo da APA (Publication Manual
of the American Psychological Association/ 6* edigdo, 2010). Um guia rapido em
portugués pode ser consultado em Adaptacdo do Estilo de Normalizar de Acordo
com as Normas da APA, disponivel em
http://www.ip.usp.br/portal/images/stories/manuais/normalizacaodereferenciasapa.
pdf. Para

citagoes, consultar 0 site:
http://www.ip.usp.br/portal/images/stories/manuais/citacoesnotextoapa.pdf

Ou, o breve resumo das normas da APA 6* edigdo. Disponivel em:
http://www.apastyle.org/.

Depois de adequados as normas, os textos originais deverdo ser submetidos
eletronicamente pelo site www.periodicos.uem.br/ojs/index.php/PsicolEstud , em
editor de texto Word for Windows 6.0 ou posterior, em espago duplo (em todas as
partes do manuscrito), em fonte tipo Times New Roman, tamanho 12, ndo
excedendo o numero de paginas apropriado a categoria em que o trabalho se
insere. A configuragdo da pagina devera ser A4, com formatagdo de 2,54cm para
as margens superior e inferior, esquerda e direita. Ndo utilizar o recurso “revisor
automatico — controlar alteragdes” do Word.

Todo e qualquer texto encaminhado de modo on line a Revista deve ser
acompanhado de carta assinada por todos os autores (ver modelo abaixo), onde
esteja explicitada a intencdo de submissd@o ou nova submissdo do trabalho a
publicagdo. Esta carta deve conter, ainda, autorizacdo para reformulagdo de
linguagem, se necessaria para atender aos padrdes da Revista. Em caso de texto de
autoria multipla, serdo aceitos no méaximo seis autores. Todos os documentos
complementares devem ser anexados pelo sistema eletronico de editoragdo, em
arquivo do Word.

E importante destacar que o total dos arquivos encaminhados eletronicamente nao
podem ultrapassar 2MB e no arquivo no qual estara contido o texto ndo pode haver
nenhum tipo de identificacdo, nem mesmo nas propriedades do Word, para
garantir a avaliag@o blind review.

Modelo de carta de encaminhamento
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Encaminhamos a Revista Psicologia em Estudo para apreciacdo e possivel
publicagdo, o texto intitulado (titulo do texto) que se trata de (Relato de pesquisa,
Estudo tedrico, Relato de experiéncia, Resenha, Debate).

Declaramos que o presente trabalho ¢ inédito e original, seguiu rigorosamente
todos os procedimentos éticos e ndo estd submetido a outra revista para
publicagdo.

Autorizamos a reformulagdo de linguagem, caso necessaria para atender aos
padrdes da Revista Psicologia em Estudo.

Atenciosamente,
Nomes
assinaturas de todos os autores

Organizagdo para apresentacdo dos trabalhos

A apresentagdo dos textos deve atender a seguinte ordem:
1. Folha de rosto contendo:

1.1. Titulo pleno em portugués, entre 10 e 12 palavras.

1.2. Sugestdo de titulo abreviado em portugués, para cabegalho, ndo devendo
exceder 4 palavras.

1.3. Titulo pleno em inglés, compativel com o titulo em portugués.

1.4. Titulo pleno em espanhol, compativel com o titulo em portugués.

1.5. Sugestdo de titulo abreviado em portugués, inglés e espanhol.

2. Folha(s) contendo:

- Resumo, em portugués.

Todos os textos inclusos nas categorias de 1 a 3 devem conter resumos com 150 a
250 palavras. As demais categorias dispensam resumos. Ao resumo devem seguir
3 palavras-chave (A primeira iniciando com letra maiuscula e as demais em letras
minusculas e separadas por ponto e virgula).

- Abstract e keywords, tradug@o do resumo e das palavras-chave em inglés.

- Resumene palabras clave, tradug@o do resumo e das palavras-chave em espanhol.

3. Anexos e/ou Apéndices, apenas quando contiverem informagdo original
importante, ou destaque indispensavel para a compreensdo de alguma segdo do
texto. Recomenda-se evitar anexos e apéndices.

4. Folha contendo titulos de todas as figuras, numeradas conforme indicado no
texto.

5. As figuras, tabelas e os graficos deverdo, além das instrugdes especificas a
seguir, considerar que: serdo aceitos o total de no maximo 5 (cinco), considerando-
se a somatoria dessas categorias.

6. Figuras, incluindo legenda, uma por pagina em papel, colocadas ao término do
texto, no mesmo arquivo, em seqiiéncia as referéncias bibliograficas. Para
assegurar qualidade de reprodugdo as figuras contendo desenhos deverdo ser
encaminhadas em qualidade para fotografia (resolu¢do minima de 300 dpi); Como
a versdo publicada ndo podera exceder a largura de 11,5 cm para figuras, o autor
devera cuidar para que as legendas mantenham qualidade de leitura, caso redugéo
seja necessaria.

7. Tabelas, incluindo titulo e notas, devem ser apresentadas uma por pagina,
colocadas ao término do texto, no mesmo arquivo, em seqiiéncia as referéncias
bibliograficas. Na publicagdo impressa a tabela ndo podera exceder 11,5 cm de
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largura x 17,5 cm de comprimento. O comprimento da tabela ndo deve exceder 55
linhas, incluindo titulo e rodapé(s). Para mais detalhamentos, especialmente em
casos ndo contemplados nestas Normas o manual da APA deve ser consultado.

8. Texto devera apresentar: introdugdo, método, resultados e discussdo e,
consideracdes finais/conclusdo — ndo sendo obrigatdrio utilizar estes termos como
itens. As notas de rodapé (no méaximo 5 em todo o trabalho), se imprescindiveis,
deverdo ser colocadas ao pé das paginas, ordenadas por algarismos arabicos que
deverdo aparecer imediatamente ap6s o segmento de texto ao qual se refere a nota.
Os locais sugeridos para inser¢do de figuras e tabelas deverdo ser indicados no
texto. Nao utilizar os termos apud, op. cit., id., ibidem e outros (eles ndo fazem
parte das normas da APA).

9. Referéncias ndo devem ultrapassar o limite de 30 (trinta), incluindo neste total
até 10% de citagdes referentes aos proprios autores. No minimo, 40% do total
devem referir-se aos ultimos 5 anos. Salvo justificativa, estes limites serdo revistos
pelo Conselho Editorial, por exemplo, nos casos de artigos de revisdo historica.
Alertamos os autores que a atualiza¢do do texto serd avaliada pelos consultores

OBS. Apenas a folha de rosto ndo ¢ contabilizada no total de laudas do artigo.
Tipos comuns de citagdes no texto

As citagdes de autores deverdo seguir as normas da APA. Observe, com muita
atengdo, as normas de citacdo. Dé sempre crédito aos autores e as datas de
publicagdo de todos os estudos referidos. Todos os nomes de autores, cujos
trabalhos forem citados, devem ser seguidos da data de publicagdo, na primeira
vez que forem citados em cada paragrafo. As citagdes literais com menos de 40
palavras devem ser digitadas normalmente no texto, entre aspas. A pontuagdo vai
antes do fechamento com aspas. O niimero da pagina da qual a citagdo foi retirada
deve ser indicado entre parénteses. Citagdes com 40 ou mais palavras devem ser
apresentadas em bloco proprio, sem italico e sem aspas, em espago duplo,
comegando em nova linha, com recuo de espagos da margem, na mesma posicao
de um novo paragrafo.

A citagdo direta deve ser exata, mesmo se houver erros no texto original. Se isso
acontecer ¢ correr o risco de confundir o leitor, acrescente a palavra [sic],
sublinhado e entre colchetes, logo apos o erro. A omissdo de parte do texto de uma
fonte original deve ser indicada por trés pontos (...). A inser¢do de material, tais
como comentarios ou observagdes, deve ser feita entre colchetes. A énfase numa
ou mais palavras deve ser feita com fonte sublinhada, seguida de [grifo(s)
nosso(s)].

Todas as citagdes secundarias devem informar a referéncia original. Evite, no
entanto, sempre que possivel, utilizar citagdes secundarias, especialmente quando
o autor original pode ser recuperado com facilidade. Todavia, caso seja
imprescindivel, informe: sobrenome do autor, a data, o nome do autor que faz a
citacdo original e a data da publicagdo do estudo.

Citagdo de depoimentos ou entrevistas com sujeitos de pesquisa, com menos de 40
palavras sdo inseridos no corpo do paragrafo, em italico e com aspas. Com 40
palavras ou mais devem vir em recuo como citagdes bibliograficas, porém em
italico.

A Equipe Editorial da Revista Psicologia em Estudo recomenda que os autores
revisem seu texto, observando a existéncia de relagdo entre as seg¢des e subtitulos
utilizados. Paragrafos de frase unica devem ser evitados pois fragmentam o texto.
Salienta-se que os objetivos do estudo devem ser claramente explicitados no inicio
do texto, remetendo a revisdo da literatura existente na area e aos procedimentos
metodologicos. Todos os autores citados no texto devem ser listados na segdo de
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Referéncias. Apenas as obras consultadas e mencionadas no texto devem aparecer
naquela secao.

Exemplos de citagdo de artigo de autoria simples

1. Citagdo literal

O sobrenome do autor ¢ explicitado em todas as cita¢des, indicando o ano e a
pagina conforme exemplo a seguir:

Ex.: “Embora faga parte da natureza, dela o homem diferencia-se por criar suas
proprias leis e tragar seu destino” (Boarini, 2000, p. 6).

Ex.: Segundo Boarini (2000) “Embora faga parte da natureza, dela o homem
diferencia-se por criar suas proprias leis e tragar seu destino” (p. 6).

Citagdo conceitual

O sobrenome do autor é explicitado em todas as citag¢des, indicando somente 0 ano
conforme exemplo a seguir:

Ex.: Yamamoto (1996), entende que o periodo entre os anos 1973-74, no Brasil,
registra um momento importante na alteracdo de rumo da politica... [mantenha o
nome do autor e omita o ano em citagdes subseqiientes dentro de um mesmo
paragrafo]

Obs.: Independentemente do niimero de autores da obra, sempre que houver uma
citacdo literal, esta deve vir acompanhada do(s) nome(s) do(s) autor (es), ano e

pagina(s).
Exemplos de citagdo de artigo de autoria multipla

1. Dois autores

Una os sobrenomes em uma citagdo com multiplos autores no texto corrente pela
palavra "e". Em material apresentado entre parénteses, em tabelas e cabegalho de
figuras e na lista de referéncias, ligue os nomes com o simbolo "&".

Ex.: (autores como parte no texto): Para Klein e Linhares (2007) as caracteristicas
da gravidade de saude neonatal estdo relacionadas com analise das trajetorias do
desenvolvimento das criangas prematuras.

Ex.: (autores que ndo fazem parte do texto). As caracteristicas da gravidade de
satide neonatal estdo relacionadas com analise das trajetorias do desenvolvimento
das criangas prematuras (Klein & Linhares, 2007).

2. De trés a cinco autores

Na primeira citagdo, o sobrenome de todos autores é citado. Da segunda citagdo
em diante s6 o sobrenome do primeiro autor ¢ explicitado, seguido de "et al" e o
ano.

Ex.: (autores como parte no texto): Os fatores ambientais para Silva, Santos e
Gongalves (2006) podem dar diferentes formatos ou moldar aspectos do
comportamento motor na vida do lactente.

Ex.: (autores que ndo fazem no texto): Os fatores ambientais para podem dar
diferentes formatos ou moldar aspectos do comportamento motor na vida do
lactente (Silva, Santos, & Gongalves, 2006).

A partir da segunda vez que ocorrer a citagdo: Silva et al. (2006) afirmam que (...).

3. Seis ou mais autores
No texto, desde a primeira citagdo, s6 o sobrenome do primeiro autor é
mencionado, seguido de "et al", exceto se este formato gerar ambigiiidade.

Na secdo Referéncias, qualquer que seja o numero de autores, todos devem ser
relacionados.
Exemplos de citagdo de trabalho discutido em uma fonte secundaria
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1. O trabalho usa como fonte um trabalho discutido em outro, sem que o trabalho
original tenha sido lido (por exemplo, um estudo de Flavell, citado por Shore,
1982). No texto, use a seguinte citagao:

Flavell (citado por Shore, 1982) acrescenta que estes estudantes ...

Na sec¢do de Referéncias informe apenas a fonte secundaria, no caso Shore, usando
o formato apropriado.

Exemplos de citagdo de obra antiga reeditada

1. Autor (data da publicagdo original / data da edi¢do consultada). Ex.: Franco
(1790/1946).

Orientacdes quanto as Referéncias

Utilize espago simples nessa se¢do, com espago duplo para separd-las. As
referéncias devem ser citadas em ordem alfabética pelo sobrenome dos autores.
Em casos de referéncia a multiplos estudos do mesmo autor, utilize ordem
cronologica, ou seja, do estudo mais antigo aos mais recentes desse autor. Nomes
de autores ndo devem ser substituidos por travessdes ou tragos.

A segunda linha de cada referéncia deve ser recuada em 5 espagos (no Word,
formate paragrafo com deslocamento de 0,68 cm). Revise as normas da revista,
cuidadosamente, antes de preparar sua lista. Observe que os sobrenomes dos
autores sdo colocados apenas com a primeira letra em maiusculo.

Exemplos de tipos comuns de referéncia
1 Relatorio técnico

Vieira Filho, N. G. (1997) Pratica terapéutica em psicologia clinica: analise do
circuito institucional (relatorio de bolsa de pesquisa) Brasilia: CNPq.

2. Trabalho apresentado em Evento Cientifico, mas nio publicado.

Haidt, J., Dias, M. G. & Koller, S. (1991, fevereiro). Disgust, disrespect and
culture: moral judgement of victimless violations in the USA and Brazil. Trabalho
apresentado em Reunido Anual (Annual Meeting) da Society for Cross Cultural
Research, Isla Verde, Puerto Rico.

3. Trabalho apresentado em Evento Cientifico com resumo publicado em anais
Oliveira, C. B. E., Aratijo, C. M. & Almeida, L. S. (2010). A atuagdo da Psicologia
Escolar na Educacdo Superior: algumas reflexdes [Resumo]. In International
Conference Learning and teaching in Higher Education, 1 (p. 108). Evora:
Universidade de Evora.

Yamamoto, O. H., Silva, F. L., Medeiros, E. P. & Camara, R. A. (1999). A
configuracdo da Psicologia no Rio Grande do Norte: formagdo e pratica
profissional. [Resumo]. Em Sociedade Brasileira de Psicologia (Org.), Resumos de
comunicagdes cientificas. XXIX Reunido Anual de Psicologia (p. 187). Campinas:
SBP.

4. Teses ou dissertagdes ndo publicadas

Domingues, E. (2001). O movimento dos trabalhadores rurais sem terra (MST):
contribuigdes da psicanalise. Dissertagdo de Mestrado Nao-Publicada, Programa
de Pos-Graduagdo em Psicologia Social, Pontificia Universidade Catélica de Sdo
Paulo, Sao Paulo.

5. Livros
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Mello Neto, G. A. R. (2003). Angustia e sociedade na obra de Sigmund Freud.
Campinas: Unicamp.

6. Capitulo de livro.

Di Loreto, O. D. M. (2002). Patologia da vida psi cotidiana: o cotidiano na vida de
um clinico psi. In M. L. Boarini (Org.), Desafios na atengdo a satide mental (pp.
93-133). Maringa: EDUEM.

7. Livro traduzido, em lingua portuguesa
Badinter, E. (1985). Um amor conquistado: o mito do amor materno. (W. Dutra,
Trad.). Rio de Janeiro: Nova Fronteira. (Original publicado em 1980).

8. Traducdo de um artigo ou capitulo de um livro editado, volume de um trabalho
em multiplos volumes, trabalho republicado

Freud, S. (1996). Sobre os fundamentos para destacar da neurastenia uma
sindrome especifica denominada “neurose de angustia”. In J. Strachey (Ed. e J.
Salomao, Trad.), Edigdo Standart Brasileira das obras psicologicas completas de
Sigmund Freud. (Vol. 3, pp. 91-117). Rio de Janeiro: Imago. (Original publicado
em 1895).

9. Artigo em periddico cientifico

Rauter, C. (2001). Notas sobre o tratamento das pessoas atingidas pela violéncia
institucionalizada. Psicologia em Estudo, 6(2), 3-10.

Informar niimero, entre paréntesis ¢ em seguida o volume, apenas quando a
paginag@o reinicia a cada numero (e no a cada volume, como a regra geral)
Tourinho, E. Z. (1987). Sobre o surgimento do behaviorismo radical de Skinner.
Psicologia, 13 (3), 111.

10. Obras antigas com reedi¢do em data muito posterior
Franco, F. de M. (1946). Tratado de educacéo fisica dos meninos. Rio de Janeiro:
Agir (Original publicado em 1790).

11. Obra no prelo

Nao forneca ano, volume ou niimero de paginas até que o artigo esteja publicado.
Respeitada a ordem de nomes, ¢ a ultima referéncia do autor.

Boarini, M. L. (Org.), (no prelo). Higiene e raga como projetos : higienismo e
eugenismo no Brasil. Maringa : EDUEM.

12. Autoria institucional

Conselho Regional de Psicologia de Sdo Paulo (2010). Dislexia: subsidios para
politicas publicas. Sdo Paulo: Autor.

13. Documento Eletronico

Paim, J. S., & Almeida Filho, N. (1998). Satde coletiva: uma “nova saude
publica” ou campo aberto a novos paradigmas? Revista de Satide Publica, 32 (4)
Recuperado em 11 fevereiro, de 2000, de
http://www.scielo.br/pdf/pe/v32n4/a2593.pdf

14. CD-ROM

Tolfo, S. (1999). Trabalho, inovagdo e participagdo: um estudo multicase em
empresas do setor metal-mecéanico do Rio Grande do Sul [CD-ROM]. In Encontro
Anual da ANPAD, 23. Sao Paulo: Portifolio.

15. LEGISLACAO

Lei n° 10.216, de 6 de abril de 2001. (2001, 6 de abril).Dispde sobre a protecdo e
os direitos das pessoas portadoras de transtornos mentais e redireciona o modelo
assistencial em saude mental. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica: Casa Civil.
Subchefia para Assuntos Juridicos. Recuperado em 20 junho, 2009, de
http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/leis/leis_2001/110216.htm.
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Resolugdo N° 196, de 10 de outubro de 1996. (1996, 10 de outubro). Diretrizes e
normas regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos. Brasilia, DF:
Ministério da Saude, Conselho Nacional de Saude.

Fundamental consultar a sintese das normas da APA referidas no inicio das
instru¢des, antes de submeter o texto. Utilize como apoio o Checklist. Os artigos
que ndo estiverem RIGOROSAMENTE dentro das normas da revista serdo
arquivados no sistema pelos editores responsaveis pela andlise preliminar e os
autores serdo notificados.

Revisdo final

Antes de enviar os manuscritos para impressdo, o Editor enviard uma prova grafica
para a revisdo dos autores. Esta revisdo devera ser feita em trés dias uteis e
devolvida a Revista. Caso os autores ndo devolvam indicando corre¢des, o texto
sera publicado conforme a prova.

Independentemente do numero de autores, serdo oferecidos 2 exemplares por
trabalho publicado neste periodico.

Endereco eletronico para encaminhamento dos artigos:

www.periodicos.uem.br/ojs/index.php/PsicolEstud

Universidade Estadual de Maringa

Departamento de Psicologia. BCE — Biblioteca Central, térreo, sala 01.
Revista Psicologia em Estudo

Informacdes:

Fone/fax: (0xx44) 3011-4502

E-mail: revpsi@uem.br
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6 ARTIGO 2

Modalidades de Expressao da Subjetividade dos Jovens Gamers nas Redes Sociais: Um
estudo Netnografico

Gamers: Redes Sociais e Saude dos Jovens.

Young Gamers modalities of Subjectivity expression on Social Networks: A
Netnographic study

Modalidades de la Expresion Subjetivo de jugadores jovenes en redes sociales: Un
Estudio netnografico.

Gamers: Redes Sociais e Saude dos Jovens.

Gamers: Redes Sociales y Salud de los Jovenes.

Gamers: Social Networks and Youth’s Health.
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RESUMO: O presente estudo objetivou analisar as modalidades de expressdo da
subjetividade dos jovens gamers nas redes sociais. Foram entrevistados oito jovens entre 18 e
29 anos membros de comunidade de gamers no Facebook, aplicando o método netnografico.
Utilizamos a andlise de conteido de Bardin e discutimos os resultados com a psicandlise
Lacaniana e a sociologia de Lipovetsky. Constatamos a preferéncia pelo recurso da escrita
como forma de encontro no universo virtual dos gamers, em que se destaca o interesse grupal
e a agressividade inusitada. A preocupacdo com a imagem e o semblante denota que os
gamers demandam reconhecimento e, no ambito das reflexdes sobre o virtual, sua incipiéncia

¢ marcada, trazendo a tona a necessidade de empoderamento destes ante suas singularidades.

Palavras-chave: Jovens, Internet (Rede de computadores), Promo¢ao da Saude.

ABSTRACT: This study aimed to analyze the modalities of expression of the subjectivity of
young gamers on social networks. We interviewed eight young men between 18 and 29
community members of gamers on Facebook, applying netnographic method. We used the
Bardin content analysis and discuss the results with Lacanian psychoanalysis and sociology of
Lipovetsky. We found a preference for writing feature as a way to meet in the virtual world of
gamers, which highlights the group interest and unusual aggressiveness. Concern about the
image and likeness denotes that gamers demand recognition and, in the context of reflections
on the virtual, their incipient is marked, bringing to the fore the need to empower these at their
singularities.

Keywords: Young Adults, Internet, Health Promotion.

RESUMEN: Este estudio tuvo como objetivo analizar las modalidades de expresion de
subjetividad de jugadores jovenes en redes sociales. Entrevisto ocho hombres jovenes entre
los 18 y 29 miembros de comunidad de jugadores en Facebook, aplicacando lo método
netnographico. Utilizo el analisis de contenido de Bardin y discutir los resultados con
psicoanalisis lacaniano y sociologia de Lipovetsky. Encontramos una preferencia por el
escrito, como manera de conocer el virtual de los jugadores, que pone de relieve el interés de
grupo y la agresividad inusual. Preocupacién por la imagen y semblante denota que los
jugadores exigen el reconocimiento y, en el contexto de la reflexion sobre lo virtual, su
incipiente estd marcado, haciendo hincapi¢ la necesidad de potenciar estos en sus
singularidades.

Palabras-clave: Jovenes, Internet, Promocion de la Salud.
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Os jogos virtuais, ou virtualizados, sdo um importante campo de interrogacdo no
momento. A ultima versdo do Manual Diagnostico e Estatistico dos Trasntornos Mentais, o
DSM V (APA, 2013), estabelece enquanto possivel categoria nosologica o ato de jogar na
internet. Este, o primeiro propriamente relacionado a um comportamento na rede mundial de
computadores. Apesar de ainda se apresentar a necessidade de maiores pesquisas, ha ampla
expectativa da comunidade cientifica (Brand, Young & Laier, 2014), com recomendagdes
para que sejam aprofundadas suas investigacdes ao nivel clinico.

As principais abordagens a problematica, atualmente, sdo a neuropsicologia e as
investigagdes baseadas na neuroimagem. Dentre os supostos transtornos frente ao uso
excessivo da internet, ganham maior visibilidade os chamados: Adicdo a Internet e o Jogar
on-line, tendo por objetivo encontrar bases neurobioldgicas para tais transtornos. Seus
resultados convergem para o viés de que tal pratica esta relacionada a alteragdes funcionais no
encéfalo, em especial o cortex pré-frontal, além de outras areas corticais e subcorticais (Brand
et al. 2014). Em adicdo, hé indicadores de mudancas ao nivel anatdmico, novamente na regiao
do cortex pré-frontal. A partir disso, sugere-se que a nomeada “falta de controle” destes
usuarios se da a partir da reducdo dos processos no pré-frontal. De cunho mais exploratdrio,
as pesquisas ainda revelam algumas questdes pouco elucidadas quanto aos aspectos culturais,
pois em sua maioria foi realizada em paises asiaticos, de género e idade - em imensa maioria
com homens - e com relacdo a outras adic¢cdes dentro do campo da internet (Brand et al.,
2014).

Neste panorama, empreendemos uma pesquisa destes jovens gamers buscando
descrever suas modalidades de expressdo da subjetividade e seus recursos usados nas redes
sociais em vistas a sua saude, empreendendo uma netnografia conforme os preceitos de
Kozinets (2014). Para tanto, consideramos como pontos de ancoragem a psicanalise

Lacaniana e o viés socioldgico de Lipovetsky para as nogdes de mundo e de sujeito.

Juventude Gamer, Ciberespaco e Saude.

O termo juventude, enquanto nocdo cultural, ndo pode ser circunscrito historicamente.
Contudo, tal como conhecemos atualmente, data do fim da segunda grande guerra mundial,
onde os imperativos dos verbos de acdo hedonista, tal como o “viver o agora”, se tornam base
primordial para a juventude (Savage, 2008). Nos ultimos 20 anos, com o advento da

hipermodernidade (Lipovetsky, 2011), podemos verificar algumas transformagdes, ndo pela
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queda dos verbos enquanto guias, mas sim pela multiplicidade de objetos calcados na logica
de consumo que agora organiza a vida de forma geral dos sujeitos. Nao obstante, hd uma
mudanga no laco social (Forbes, 2012), que prescinde do encontro com o Outro para
acontecer.

Esta quebra paradigmadtica, parte da nog¢do de que a sociedade, antes organizada
verticalmente, agora se estabelece como horizontalidade. Isto equivale a dizer que os
referencias garantidores e identitdrios foram pulverizados, adquirindo uma condi¢do de
pluraridade. Desta, emergem novas classes de sofrimento, que sdo calcadas na formulacgio de
Forbes (2012) enquanto desbussolamento dos sujeitos. Dito de outra forma, o sofrimento dos
sujeitos se da pela angustia gerada pela multiplicidade de possiveis escolhas. Como aponta
Lipovetsky (2011, p. 24), os sujeitos perderam seus nortes de outrora, ¢ “ndo ¢ mais da
caréncia que nasce o desnorteio; ¢ do hiper”.

Em matéria de escolhas e multiplicidade, o ciberespago é diverso e proficuo. O termo
ciberespaco foi cunhado pelo escritor William Gibson (1984), em seu romance punk
Neuromancer, onde trata de questdes relativas a inteligéncia artificial e a sociedade,
definindo-o enquanto alucinag¢do consensual, ou seja, um sintoma positivo generalizado. De
forma cientifica, o conceito pode ser entendido com metafora para relacdes mediadas por
maquinas (Betz & Stevens, 2011) e deve ser afastado da simples equivaléncia a internet, pois
considera dimensdes sociais, culturais e politicas (Betz & Stevens, 2011). Dentre o espago
ciber, as redes sociais nos ultimos anos vém se tornando um grande fendémeno: o Facebook
por exemplo conta com 1,49 bilhdo de usuérios ativos mensais e por dia 968 milhdes
(Facebook, 2015). Lipovetsky (2015) concebe um novo homem dentro deste meio social, um
homem estético. Este sujeito, diverso do pés-moderno, se constitui pelo que curte, pelo que o
toca, e também por aquilo que ndo o agrada.

Os jovens gamers, ou jogadores, ndo estdo alheios destas plataformas das redes sociais.
Podemos ver que apenas no Facebook (2015), em répida pesquisa encontramos diversas
comunidades e grupos fechados de fas de games das mais diversas plataformas. J4 no
Youtube, canais de games com walkthrus — espécie de video que demonstra como vencer
determinada etapa do game — e dicas sdo virulentas, alcancando em apenas um canal
4.115.119 inscritos e 1.299.754.060 visualizagdes (Rezendeevil, 2015).

Para melhor apresentarmos quem sdo os gamers, segundo Kowert, Kestl ¢ Quandt
(2015) estes s@o popularmente conhecidos pelos seus esteredtipos: Impopulares, obesos,
socialmente inaptos e reclusos. Por conseguinte, sio comumente associados a representagdes

negativas, especialmente a partir de producdes mididticas recorrentes que acabam por
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estabelecer um padrdo socialmente padronizado. Contudo, ndo apresenta suporte empirico,
evidenciando mais o preconceito do que efetivamente um conjunto de caracteristicas. Desta
maneira, toda sorte de interpelacdes € possivel, inclusive por parte da saude.

Conforme Hahn et al. (2014), os efeitos dos jogos ainda ndo podem ser avaliados
enquanto positivos ou negativos, pois os desafios impostos pela contraditoriedade de suas
consequéncias se interpde. O autor exemplifica que, se de um lado h4 prejuizos na forma
como 0s gamers encaram o sistema de recompensas em suas vidas, por outro trazem
beneficios cognitivos importantes. Em outra ponta, em estudo sobre a revolta dos gamers
frente a estigmatizacdo dos mesmos pela ciéncia, Narouth, Gollwitzer, Bender e Rothmund
(2013), indicam como ¢ importante a fun¢ao da identidade grupal para os gamers € como a
ciéncia ainda ¢ incipiente quando aborda esta populacao.

De encontro com a critica de Narouth et al. (2013), apropriamos-nos das diretrizes da
Promocao da Satde (Brasil, 2014b), onde os sujeitos devem ser pensados para além da nogao
clinica tradicional, que aborda a saide como auséncia da doenca, indo de encontro ao
empoderamento, ou seja, de decidir sobre sua forma de satisfacdo e desenvolvimento de
potencialidades para subsidiar nossa investigacdo. Historicamente, ¢ a partir da Declaragdo de
Jacarta (1997) que se abre a discussdo a respeito do impacto do uso das tecnologias da
informagdo na saGide dos sujeitos. A época emergentes, estas comegavam a ganhar
consisténcia no mundo todo e se mostravam um campo fértil para a difusdo da informacao em
saude. Ja nos dias atuais, em que ndo habitar o ciberespaco ¢ a excecdo, este se constitui
territorio para a saude dos sujeitos, dado que sua estrutura possui igualmente uma dimensao
social, politica e relacional. Desta forma, o sujeito deve ser conjeturado dentro de seu
contexto, considerando seu local e seus aspectos singulares (Brasil, 2014b). Decorrente da
acepcdo, propde-se praticas ampliadas, sem muros e paredes com énfase na produgdo e nos
efeitos das relagdes sujeito, coletivo e estado e criando ambientes tberes ao desenvolvimento
humano (Brasil, 2014b).

Neste campo ampliado e descentrado dos critérios nosologicos individualizantes,
podemos nos aproximar dos dominios das politicas publicas. No Brasil, em Abril de 2014, foi
aprovado o marco civil da Internet, que estabelece o direito a liberdade de expressdo, a
garantia ao exercicio da cidadania e o sigilo dos conteudos privados aos sujeitos no
ciberespaco (Brasil, 2014). O exercicio destes direitos vem de encontro com nosso recorte de
pesquisa, pois seu rompimento facilmente pode ser hipotetizado como antagdnico as nogdes
de produgdo de saude (Brasil, 2014b) dos sujeitos e suas coletividades que habitam o

territorio que abordamos.



69

METODOLOGIA

Este artigo ¢ produto de estudo qualitativo netnografico exploratorio, baseado nas
premissas metodoldgicas de Kozinets sobre a pesquisa em ambiente virtual (2014).

Partimos do entendimento de que para alcancar os objetivos da pesquisa em
consonancia com a problematizacdo apresentada na introducao, ¢ preciso abranger os detalhes
e as singularidades envolvidos dos sujeitos, para que deste modo apresentem resultados
contextualizados e dinamicos (Fragoso, Recuero & Amaral, 2011). A netnografia ¢
proveniente do marketing e ¢ uma adaptacdo das técnicas de pesquisa do método
antropologico conhecido como etnografico. Constitui-se enquanto uma possibilidade de
estudar tanto a cultura quanto as comunidades situadas ou constituidas nas relagdes mediadas
pelo computador (Kozinets, 2014).

Nao obstante, agrega o uso de elementos diversos para a coleta de dados, tais como as
entrevistas e a observagao participante. Seu carater imersivo ¢ preponderante para a discussao
ulterior dos resultados da pesquisa, dentre os quais, segue os preceitos etnograficos de uma

interpretagdo localizada culturalmente e em seu tempo histérico (Kozinets, 2014).

Eleicdo da Comunidade e Participantes

Os participantes, ao nivel de interagdo comunal e entrevistas, sdo jovens de
nacionalidade brasileira, ¢ obedecem ao limite de faixa etaria adotada no Estatuto da
Juventude (Brasil, 2013), excluidos os menores, dos 18 aos 29 anos, de qualquer género.
Apos andlise das comunidades, conforme recomendagdes de Kozinets (2014), foi privilegiada
a que apresentava maior interacdo; volume de dados; trafego de usuarios e senso critico entre
os membros, bem como a relacdo direta com a pergunta de pesquisa, que pode ser
vislumbrada facilmente a partir da descri¢do do grupo.

A construgdo da amostra para as entrevistas obedeceu a uma tipagem essencialmente
intencional e tendo como baluarte o referencial tedrico/conceitual e o foco na pergunta da
pesquisa, € se guiou basicamente por sua relevancia ante a questdo da mesma, tendo como
entendimento basico que a amostra recortada ¢ representativa frente a problematica estudada
(Patton, 1990; Fragoso et al. 2011), a qual se estabeleceu em oito sujeitos. Os critérios de
inclusdo foram: manter interagcdes frequentes na comunidade e manifestar intengdo de
participar, assinando o termo de Consentimento Livre e Esclarecido. A amostra manteve

como caracteristica a idade média de 24 anos de idade, sendo cinco participantes do Estado de
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Sdo Paulo, dois do Rio de Janeiro e um de Santa Catarina. Todos estavam a época
empregados e se declararam do género masculino.

A comunidade estudada caracterizada enquanto um grupo fechado, ou seja, apenas
participantes podem visualizar as interagdes grupais e para o serem devem realizar um pedido
de entrada ao moderador, apresentava um contigente acima de 10.000 usudrios membros. Seu
objetivo era o de congruir sujeitos com interesses na plataforma de games Playstation 4 do

territorio Brasileiro e que se autodenominavam gamers.

Instrumentos

Para a coleta de dados, nos valemos da observacdo participante para as interagdes
comunais, assim como de entrevistas netnograficas (Kozinets, 2014). Nestas entrevistas,
semi-estruturadas, propusemos dar liberdade aos sujeitos para que pudessem expor ao
maximo suas formas de relacdo com a rede social digital, bem como sobre o modo como
veiculam dentro da rede sua subjetividade. Foram utilizadas perguntas norteadoras
abrangendo como sdo as suas relagdes e expressdes nas redes sociais digitais. Em momento
anterior, foram realizadas coleta de dados chamados arquivais, produtos pré-existentes a
interacdo do pesquisador. Esses dados ndo fazem parte dos resultados, pois serviram apenas

para a eleicdo da comunidade que fora estudada.

Procedimentos para a coleta de dados

O projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa do Centro Universitirio
Cesumar e aprovado sob o parecer n°® 898577. Primeiramente foi definido o Facebook
enquanto local a ser investigado. Apos, criado um perfil no Facebook de pesquisador para que
todos os membros da comunidade de gamers na referida rede social digital pudessem
visualizar de forma imediata sua condi¢do de pesquisador (Kozinets, 2014). Apds identificada
e selecionada a comunidade a imergir, e obtido o aval do gestor do grupo, foi postado um
pequeno texto explanando sobre os pormenores da pesquisa, a fim de que todos pudessem
viabilizar a entrada efetiva e a participacdo do pesquisador enquanto integrante do grupo. Por
fim, iniciou-se a observacdo participante da comunidade elencada e coleta de dados via
entrevistas netnograficas. As entrevistas ocorreram no meés de abril de 2015 e foram
realizadas via chat eletronico integrado a rede social em questdo, por favorecer insights
(Kozinets, 2014), o que em nossa investigagdo propicia a possibilidade dos sujeitos

repensarem os sentidos que previamente ja davam as questdes levantadas.
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Para a analise de conteido, procedeu-se primeiramente uma leitura flutuante das
entrevistas (Bardin, 2011) com vistas aos objetivos e dados provenientes das interagdes
comunais. Subsequentemente, foram retiradas as unidades de registro e categorizadas
conforme sua repeticdo e relevancia aos objetivos. Por fim, foram discutidas a luz da

psicanalise Lacaniana e sociologia de Lipovetsky.

Resultados

Os resultados sdo apresentados conforme suas categorias extraidas pela Analise de
Conteudo (Bardin, 2011), a fim de desvelar as modalidades de relacdo dos jovens com as
redes sociais digitais, assim como os recursos aos quais dao primazia, mantendo como guia a
entrevista netnografica. Com o intuito de enriquecer e proporcionar maior densidade aos
dados, adicionamos, como indica Kozinets (2014), como material que corrobora os resultados
das entrevistas, os dados provenientes das interacdes comunais realizadas na pesquisa. Como
explicitado na metodologia, os entrevistados ganharam nomes ficticios para preservar sua
privacidade.

Iniciamos pela categoria Escrita, fundamental recurso e ferramenta de expressdo e
comunica¢do da subjetividade levantado. Seguimos abordando duas categorias, que se
caracterizam como fatores de grupalidade em sua légica pulsional, aqui nomeadas Interesse
Grupal e Agressividade. Levantamos, ainda, as categorias Valoriza¢do da Imagem, e, por fim,
as Reflexdes Incipientes no que tange ao aspecto topologico da rede social, dando voz aos
sujeitos sobre o meio que ocupam, trazendo a tona a no¢do de empoderamento destes ante

suas singularidades.

A Escrita

A escrita foi levantada como cardeal recurso das redes sociais para a comunicacdo e
expressdo da subjetividade. Inicialmente, dividimo-las entre proprias e multiplicadas.
Entendemos enquanto proprias aquelas em que o sujeito posta algo de si — uma opinido, um
fato cotidiano — de forma privada (chat) ou publica (grupal), e as multiplicadas, referente a
funcdo compartilhar. Compete ressalva: dado que os compartilhamentos de terceiros, apesar
de formulados por outros sujeitos, sdo entendidos enquanto posicionamentos intermediados
pela palavra. Nao obstante, seu impacto ¢ evidente nesta questdo, dado promover diversas e

consistentes intera¢des dentro da comunidade estudada.
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Assim posto, iniciamos pela escrita do ambito privado, que teve com o chat, o mais
significativo recurso de expressdo subjetiva e comunicac¢do. Dentre os 8 entrevistados, 7 deles
afirmaram utilizar o chat como recurso. Roger assertoa que “eu costumo usar apenas para um
"bate papo" mesmo, dar minha opinido e falar sobre um assunto que eu gosto.. As vezes para
falar sobre coisas "nerdes" por assim dizer...falar sobre assuntos pessoais..” Nao menos
importante, a rede social Whatsapp se apresentou alternativa enquanto midia, tal como
Adalberto disserta: “Uso muito Whatsapp, falo apenas coisas de trabalho escolar, assuntos
em geral e relacionamento”. Foi ainda salutar e de relevancia para esta pesquisa que, para as
entrevistas foi primeiramente proposto o uso de recurso de videoconferéncia, o qual foi
categoricamente preterido ante o chat. Demonstrando mais uma vez a escrita enquanto
facilitador dos encontros no meio das redes sociais.

Em oposi¢do, no ambito publico, as postagens sao, apesar da obviedade, grandes formas
de relagdo. Tal como o entrevistado Rafael aponta, manifestando o comportamento de seus
pares: “falando coisas que acontecem, conversando com dezenas de pessoas”. E Roger
corrobora Rafael sobre sua interacdo: “dar minha opinido e falar sobre um assunto que eu
gosto...eu vejo a opinido de outras pessoas”.

J& na seara das formas escritas de multiplicacdo, a fun¢do compartilhar se expds ligada a
uma recomendac¢do para outro sujeito e o curtir como importante aos olhos do emissor - o
qual serd abordado na categoria Valorizagdo da Imagem. Carlos denota a diferenca: “se for
algo q vai edificar, eu faco; algo bom; q até mesmo va distrair, eu compartilho; agora se
algo for bom sé aos meus olhos , eu apenas curto”. Interessante compreender junto a Roger, o
distanciamento do sujeito ao compartilhar algo:

basicamente a pessoa pega algo que as vezes nem leu o que esta na matéria e

compartilhou...dai coloca uma frase "de impacto" e pronto...ela ndo argumenta sobre

aquilo que ela postou, apenas colocou la..e as muitas vezes eu mesmo fiz
isso...compartilha a opinido de alguém (noticia ou algo) sem ao menos falar o que eu

penso disso.

Interesse Grupal

Dado que abordamos estes sujeitos dentro de seu grupo, houve claras manifestacdes dos
interesses que compartilhavam em comum. Destarte, eles explicitam o ponto em comum que
os unem: os games. Os entrevistados José¢ e Adalberto, respectivamente, elucidam que a partir

das redes sociais mantém relacionamentos no jogo: “gosto muito de jogar, tem muitos q ndao
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conhego pessoalmente mas falamos bastante na jogatina”, “Falo muito sobre meu grupo de
jogos, pois hoje, podemos considerar a maior plataforma de entretenimento”.

Em alguns casos a cooperacgdo perpassa a dimensdo dos jogos, tal como Rafael aponta:
“Tiro duvidas sobre diversas coisas, tento ajudar as pessoas sobre essas mesmas coisas [...]
coisas = jogos, problemas sociais e etc. [...] Textos, materiais de estudo, jogos, noticias,
etc.”. Ja Roger, atesta que a opinido dos companheiros ¢ um fator importante, apesar de
manifestar uma suposta e contraditoria indiferenca quanto ao papel da opinido dos outros em
sua vida:

atualmente eu uso mais para grupo mesmo...posto poucas coisas na minha linha do
tempo.. No geral para postar algo que eu gosto, por exemplo, jogos.. [...] eu gosto
de conversar sobre jogos e ver a opinido de outras pessoas sobre o assunto...por isso
o meu foco sdo os grupos... [...] eu vejo a opinido de outras pessoas, mas ndo é algo
que mude minha vida...acho que é pelo assunto do grupo.

Nesta categoria pudemos extrair que o interesse pelos games mantém papel central na

formagdo desta comunidade e, ndo obstante, possibilita novos encontros.

Agressividade

A categoria agressividade apontou que a maioria dos jovens consideram o grupo de
gamers estudado no Facebook como um espaco de agressividade inerente. Geralmente, inicia-
se a partir de um evento corriqueiro, como José alenta: “hoje mesmo tem uma discussdo sobre
0 mesmo jogo. por que a microsoft BR patrocinou um campeonato fechado e ninguém do
grupo ficou sabendo”. Durante as interagdes comunais, também foi possivel perceber que ha,
para além do motivo evidente, algo que escapa ao sujeito, e que algum acontecimento serve
apenas de anteparo para a agressividade. Robert corrobora: “vejo muita gente que usa seus
perfis pra ofender gratuitamente”.

Desta forma, apesar das retoricas que surgem como ponto de partida para a
exteriorizagdo das brigas, os proprios entrevistados formulam suas hipdteses para responder a
questdo. Por exemplo, Adalberto, discerne a propria rede social enquanto fator gerador: “a
maioria das pessoas sdo bem agressivas com opinioes diferentes, Redes Sociais deixam as
pessoas alienadas”.

Outros, no entanto, ndo se ausentam enquanto sujeitos desta relagdo, mesmo que em
forma de chiste: “procuro ndo arrumar confusdo com ninguém... pelo menos ndo

gratuitamente...rs” (Roger). Interessante ainda apontar junto a Marcelo, que ha um fenomeno
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grupal envolvido e que isto acontece frente a intolerdncia da diferenga do outro e de sua
divergéncia constitucional:
Evito entrar nas discussdo agressivas.. Ja arrumei alguns atritos no passado mas
agora to mais tranquilo quando percebo que os dnimos tdo se exaltando deixo
falando sozinho. As discussoes acontecem geralmente por critica de alguéem a
alguém, ou ao meu ponto de vista sobre determinado assunto.

Durante a interacdo comunal, foi possivel vislumbrar o contexto agressivo. Os membros
utilizam a nomenclatura fanboy e gamer como modalidade agressiva. Os gamers, sao
entendidos como jogadores que transcendem as marcas dos fabricantes de consoles e os
fanboys, como aqueles que defendem veementemente o console que possuem, preocupando-
se mais com o produto em si do que com o que proporcionam. E importante assinalar que
nomear o outro de fanboy foi recorrente no grupo e nao se tratava de uma analise coerente de
outro membro, mas uma forma de agressao.

Desta forma, a agressividade pode ser compreendida como um acontecimento grupal,
que parte de um local especifico, a rede social digital, e sua causalidade aponta tanto para o

sujeito quanto para os meandros do espago em que se encontra.

Valorizacdo da Imagem e Semblante

Nesta categoria emergiram as principais assercdes dos jovens gamers a respeito da
valoracdo dos semblantes e das imagens no veiculo social. Na rede social estudada, a notoria
fungdo “curtir” ¢ disponivel a quem porventura visualiza o contetido de outrem e, apos sua
selecdo, ¢ assim notificado que seu conteudo foi curtido. Em sua funcionalidade, podemos
perceber junto a Roger que esta ganha uma conotagdo para além da simples expressiao
implicita quando perguntado sobre o que pensa a respeito desta em relacdo aos sujeitos:

talvez precisa de ateng¢do... a "sindrome do like’... shaushuahs... a pessoa tem a
necessidade de saber que para outras pessoas ela existe... eu vejo assim pelo
menos... ... acabei de inventar isso....mas é mais ou menos isso, a pessoa precisa "ei,
vocé esta me vendo??”.

A fim de corroborar esta no¢do de existéncia do sujeito em funcdo do olhar do outro,
por exemplo, José nos esclarece que os sujeitos utilizam as redes sociais a partir de uma
necessidade do outro: “hd pessoas que sentem necessidade por atengdo, mas ndo alguma
informagdo util, apenas coisas que acontece no dia-a-dia (como estou doente, vou viajar,

estou chateado e etc.)”.
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Outro aspecto importante em relagdo as imagens, foi sua construgdo e apresentacao
perante ao coletivo, ou seja, ha intencionalidade e seletividade do que se quer dar a ver.
Paradoxalmente, Robert afirma: “Bom, tento ser exatamente quem sou, procuro ndo passar
uma imagem ficticia como percebo na maioria dos perfis em redes sociais, porém tento ndo
expor 100 por cento de tudo o que acontece em minha vida”. Nesta mesma apreensdo da
importancia da imagem pode também ser averiguada junto a Carlos: “caso vocé va chamar
atengdo ou ser chamado atengdo, é legal que seja so vocé e a pessoa”, ou seja, ndo abrir aos
outros aspectos negativos de si.

Adentrando a imagem enquanto semblante, ou seja, composta de aspectos simbolicos,
h4 uma inclinacdo de alguns sujeitos a perceberem as condutas dentro da rede social como
supérfluas, tal como Marcelo deixa claro: “Futilidades. Sim essa é a melhor palavra para
descrever a grande maioria dos jovens na rede social”. Ja4 Roger, apresenta sua preferéncia
para que ndo haja a mera repeti¢do do padrao na rede social: “o importante do Facebook para
mim é a opinido das pessoas que utiliza ele e ndo apenas mais um lugar para postar "hoje eu
limpar a casa" #casalimpa [...] ela apenas replica algo dito por alguém...”.

Referente & imagem, os gamers apontam para uma no¢do de que ha algo de
descompasso nas imagens e mal-estar subjetivo nas redes sociais digitais: Sua atribuicdo de
valor percorre desde a “sindrome do curtir” e sua relacdo de validagdo do existir do sujeito, a

constru¢ao de uma imagem até a padronizagdo dos semblantes e dos modos de viver.

Reflexdes Incipientes

Quando convocados a versarem o que pensam a proposito das redes sociais digitais
como um todo, foi interessante verificar em alguns casos a surpresa e a hesitagdo, tal qual
Robert elaborou: “Preciso pensar sobre, nunca me passou pela cabe¢a essa questdo”. Desta
forma, podemos inferir que ha ainda reflexdo incipiente dos sujeitos para o espago - ou
ciberespaco - que ocupam. Contudo, estes ndo recuaram e suas vozes puderam reverberar.

Adalberto aponta a facilidade de comunicacdo que as redes sociais digitais fomentam e
que podemos prescindir das mesmas, qualificando-a: “Redes social sdo boas, so precisamos
entender que ndo necessitamos dela para interagir com outras pessoas, isso acontece pela
facilidade de comunicar, mas ndo deve virar um habito”. E propde uma relagdo de equilibrio:
“acho que ha muito no que melhorar e ter um equilibrio no uso das redes”. Esta ambivaléncia
sobre as redes sociais, aparece, ainda, nos dizeres do Marcelo:

Bom mas ndo é so de alienados e alienadas que o facebook, esta cheio. Também vejo
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muitos movimentos bons como por exemplo passe livre que consegue mobilizar
milhoes de pessoas para fazer algo util, entre outras coisas que gragas as redes
sociais, conseguem alcancar varias pessoas de idade e classe social diferente. Bom
na verdade as Redes sociais sdo muito boas, sendo usada para o bem.

Por outro lado, acontecem também ataques aos conteudos das informagdes veiculadas:
Rafael explica: “Porque no Facebook so tem conteudo culturalmente inutil, praticamente”.
Inclusive, faz apelo ao pesquisador que “Tente aconselhar os jovens a ndo trocarem a sua
vida real pela virtual”.

Ainda, a rede social como lugar de escape que pode trazer consequéncias supostamente
negativas. “o Facebook acaba se tornando o "escape' para muitas coisas que vocé deveria
buscar com pessoas mais proximas...pessoalmente...aqui acaba sendo algo simples e raso e
sabe-se o que a outra pessoa vai fazer com essa informag¢do.” Outra possibilidade apontada
pelos entrevistados, a rede social mantém uma nog¢do de adi¢do para os sujeitos que la estdo,
como Roger: “acho uma ferramenta bastante interessante, quando bem utilizada.... acho que
ela serve bem a diferentes propdsitos... vocé encontra todo tipo de pessoa aqui... mas acaba
se tornando um problema quando a pessoa respira Facebook...ou qualquer outra rede
social..". Adalberto vai além: “Redes Sociais deixa as pessoas alienadas, pode até ser uma
conspiragdo exagerada, mas estamos em um ponto que somos dependentes das redes sociais
e outros servigos.” E exemplifica:

O melhor exemplo é o tipico "t6 falando com vocé", vocé quer falar com a pessoa e
ela ndo para de utilizar o smartphone, quando pergunta se a pessoa estd te ouvindo,
percebe que nem prestou a aten¢do em vocé, pra mim os maiores problemas da rede
social é a falta de anonimato e dependéncia.

Por fim, a rede social propicia a atualizagdo da dicotomia real e virtual, principalmente
no que diz respeito aos limites da exposi¢do da intimidade.

entdo acho que essa "mistura” entre a "vida real" e a "vida virtual" se mistura
demais em algum momentos.. [...] no sentido que vocé acaba compartilhando
momentos com pessoas que vocé talvez nem conhega direito ou simplesmente ndo
conhece.. [...] acho que tem coisas na nossa vida que deveria ser para um pequeno
grupo de pessoas...as vezes vocé esta compartilhando algo pessoal que ndo
precisava compartilhar... (Roger)

Desta categoria, conseguimos compilar as diferentes reflexdes dos gamers sobres as
redes sociais digitais enquanto um ambiente permeado por um desequilibrio, com tons de

surpresa, contraditoriedade e ambivaléncia. Notadamente partindo da nocdo de que o local
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ndo somente aloca atualizagdes da vida cotidiana, mas também transforma os sujeitos.

Discussdo

Sabemos que os jovens do século XXI sdo diversos da pds-modernidade e sinalizam
mudangas nos lagos sociais (Forbes, 2012), assim como entendemos que o ciberespago 0s
transformam (Lipovetsky, 2011) e, quando gamers, convocam maiores estudos entre a
comunidade cientifica (APA, 2013; Brand, 2014). Nao obstante, representa um fendmeno da
atualidade como mostrou a reportagem da Revista Veja de outubro deste ano (Thomas, 2015).
Procurando nos aproximar desta seara, ¢ com o intuito de reconhecer aspectos que possam
permitir o acesso a saude preterindo a doenga como guia que destitui o sujeito de sua
singularidade (Infante, 2015), discutiremos, a partir dos resultados obtidos, as suas
modalidades de relagdo do jovem gamer com o outro, a primazia da imagem e semblante e,
por fim, o incipiente pensar sobre as redes.

As redes sociais se prestam as conexdes entre os sujeitos com diversas finalidades, tais
quais conversar com amigos € compartilhar contetidos (Lipovetsky, 2015), proximo a isto, foi
possivel encontrar a escrita como recurso elementar. Quando abordamos as escritas de ambito
privado, usadas pelos gamers para se comunicarem com pessoas afetivamente investidas,
estas se mostram como possibilidades e a funcionalidade da comunicagdo instantanea, vindo
de encontro com a compressdo do tempo e a diminui¢ao do espago que o ciberespago propicia
(Lipovetsky, 2011).

J& a escrita que encontramos no ambito publico, se coloca de forma a confirmar um
novo cogito hipermoderno, “eu sou aquilo que curto” (Lipovetsky, 2015, p. 376), e ndo como
escritas a reverenciar a coesdo dos aspectos ideoldgicos. Nao estamos ainda falando sobre a
funcionalidade curtir, mas sim a expressdo por meio da escrita de aspectos estéticos ligados ao
hedonismo. Revisitando o que Roger aponta: “ela ndo argumenta sobre aquilo que ela
postou, apenas colocou la...”, ou seja, “aquilo” vem a ser uma escrita que confirma um
estado ontoldgico, ligando o compartilhado a si proprio, tal como Bento (2004) confirma: “A
escrita, como linguagem, ¢ uma das formas do sujeito exercitar a sua subjetividade por meio
da alteridade”.

Esta modificagdo paradigmatica adere aos achados da grupalidade e ao encontro com o
outro. E neste caso, conforme abordamos nos resultados, se unem em torno dos games. Jogar
propicia a experiéncia de ilusdo da realidade onde o real invade o virtual e, a partir da

vivéncia das fantasias, se torna possivel “viver por procura¢ao” (Lipovetsky, 2011, p. 273). Se
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recorrermos a psicanalise (Freud, 1905/1967), em linhas gerais, sabemos que a fantasia tem
por base a conjuncdo entre o prazer e o desprazer, portanto, fantasiar por procura¢do vem de
encontro com a qualificacdo do Adalberto que entende os games como “entretenimento”, ou
melhor, d4 ao jogo a primazia de um gozo, fator hodierno que une os jovens a partir deste
ponto em comum (Forbes, 2012).

Ponto em comum que perpassa os elementos ideologicos de outrora ou uma possivel
“luta comum”, e ndo repercute subjetivamente, tal como versa o Roger que nas relagdes
grupais, “ndo é algo que mude minha vida”. Desta forma, cada um com sua “luta propria”, em
seu game, ndo havendo um mal maior a derrocar — como nos tempos pos-modernos - € sim,
cada qual com um dizer que sinaliza o como ¢ que se estd lidando com isto — outra forma
notadamente corroborada por Forbes (2012) que entende isto como mondlogos articulados,
forma de estar junto onde o sentido ndo ¢ mais fato de coesdo. Desta maneira a comunidade
estudada se funda enquanto um local para falar — ou melhor, escrever — sobre o que poderia
ser classificado com Forbes (2012) enquanto inominével, ou seja, da ordem da morte, pelo
menos em um registro imaginario.

Se por um lado vemos os jovens gamers se congregarem por uma forma de satisfagdo —
no sentido do gozo -, do outro lado o carater disjuntivo caracteristico dos grupos se apresenta,
novamente de uma nova forma revisitada, enquanto agressividade entre os membros.
Primeiramente, ao contrario do que uma andlise rasa propicia, ou seja, de que os games
promovem violéncia, o seu papel pode ser tanto nulo (Ferguson, 2010) ou até incipiente
quando comparado a questdes demograficas sociais (Glascok, 2014), assim como, ndo ha /ink
direto entre games violentos e comportamento agressivo (Ferguson & Rueda, 2010).

Sabemos, com Freud (1967), que a refutacao da agressividade ¢ um dos imperativos da
sociedade e, se recorremos a Lacan (2004), podemos abarcar a agressividade na relacdo de
reposi¢do com a imagem especular e vinculado ao narcisismo. Dito de outra forma, os jovens
encontram dentro da plataforma um espago proficuo para sua vivéncia, € ndo menos
preocupante, de forma naturalizada (Recuero & Soares, 2013). A despeito disto, objetivamos
compreender que o espaco grupal da rede social digital se constitui também como meio para
seu acontecimento e como se da nos tempos atuais.

Destarte, analisamos a agressividade a partir da légica que a mesma ndo estd vinculada
a0 jogo, € sim enquanto mais um acontecimento hipermoderno, pois ndo se vinculam a um
aspecto ideoldgico. Sdo atualizadas dentro do universo que vivemos hoje, como outro
desfecho da globalizacdo e do desbussolamento dos sujeitos e implicam a apari¢do daquilo

que Forbes (2012) chama de agressividade inusitada. Ha, segundo este autor, uma quebra na
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responsabilidade do sujeito. Com a quebra dos referenciais estanques, ndo hd mais garantidor
da organizacdo ante o lago social que “obrigava” ter uma “razdo para tudo”, e mais além, nao
tem objeto marcado para se rebelar contra. As pessoas se encontram perdidas frente as
multiplas possibilidades de escolha, e este desbussolamento ¢ um dos alentadores destas
agressoes.

Se recorremos a interacdo comunal, vemos que a dicotomia fanboy e gamer esta
diretamente vinculada a agressividade de que aqui falamos, pois se trata de uma “imagem”
que, como no narcisismo das pequenas diferengas de Freud (1967), os sujeitos encontram um
descompasso entre aquilo veem em suas imagens e aquilo que ddo a ver aos outros (Forbes,
1999). Dado posto, podemos pensar que a Internet, que serve de constructo para as imagens
dos sujeitos e, a partir do ataque agressivo do outro, derruba a sustentagdo desta imagem dos
sujeitos que a rede social propicia.

Esta elucubragdo ndo passa despercebida pelos jovens gamers, visto a valoragdo da
imagem que pronunciam adentro dos labirintos das redes sociais. Fica claro que eles dao
notavel importancia a como sdo vistos € como veem aqueles que supostamente se prendem a
relevancia de sua imagem, o que ¢ corroborado por Lipovetsky (2015) enquanto uma projecao
no virtual. Proferem que sabem que o outro encontrado na rede social ¢ ficticio e em algumas
ocasides reprovavel, mas abalizam que este outro ndo nota sua imagem enquanto tal. Estas
imagens de si sdo propagadas com imensa rapidez, no momento e sem pudor, como um
“autorretrato ao vivo em perpétua revisdo” (Lipovetsky, 2015, p. 374).

Neste autorretrato em constante atualizagdo, a “sindrome do like”, formulada por um
dos sujeitos da pesquisa, ou “um novo narciso no espelho da tela global” (Lipovetsky, 2015,
p.376), fomenta a importancia desta imagem, pela validacdo do outro que “curte” aquilo que ¢é
mostrado. Na logica psicanalitica: Se outro curte, logo posso acalentar meu descompasso com
a imagem. Para Forbes (2012), esse descompasso ¢ inerente ao sujeito. O botdo curtir ainda
apresenta um sintoma hipermoderno, ndo ¢ necessario dizer algo, apenas pressiona-lo
(Lipovetsky, 2015). Desta forma, a imagem ganha valor e sentido estético na identidade do
sujeito. Podemos encontrar dois polos: Um da diminui¢do da tensdo com a disparidade da
imagem e outro, este envolvendo o semblante, onde a fantasia vive.

No que tange ao semblante, que no ciberespaco ¢ correspondente ao simbolico (Zizek,
2004), se apresentou nos resultados enquanto modos de vidas consumiveis (Lipovetsky,
2011), vide o entrevistado Roger que assinala a proliferagdo da repeti¢do do “hoje eu limpar a
casa”, fendbmeno comum das redes sociais digitais, que podemos encarar como uma

padronizacdo das manifestagdes destes jovens. E uma forma “pronta-para-uso” de gozo
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(Forbes, 2012) ou, em outras palavras, de apresentagdo da subjetividade. Lipovetsky (2015,
p.376) denota “um modo de vida cada vez mais banalizado”.

Estas formas de viver no ciberespaco e, mais precisamente, na esfera das redes sociais,
foram encaradas pelos sujeitos com ambivaléncia, conforme expomos na categoria Reflexdes
Incipientes. De forma geral, eles captaram a rede como um local que tanto promove adicao e
alienagdo — novamente formas de apresentacdo socialmente padronizadas, quanto capacidade
de mobilizar rapidamente os sujeitos para acdes de suposta utilidade, o que ¢ corroborado por
Sparrow et al. (2011). Contudo, como s3o elucubracdes sobre o meio que habitam, ainda
mantém um carater incipiente. E este pensar rudimentar faz emergir um dado a mais, ou
melhor dizendo, o de que ndo estdo pensando sobre as redes sociais como algo que influi
diretamente sobre sua subjetividade.

Como atesta Spencer (2014), o entendimento de saude do jovem estd proximo ao
experenciado, vivido e encenado por eles. Contudo, se levamos a rigor o empoderamento
como via para a saude, este territorio habitado e, a0 mesmo tempo, desconhecido, fica a

deriva da propria apropriag@o e da possibilidade de inventar um futuro.

Consideracdes Finais

Pudemos com este estudo abordar a territorialidade dos jovens gamers, onde suas
modalidades de expressdo da subjetividade e suas coletividades sdo veiculadas. Levantamos o
principal recurso utilizado pelos jovens gamers e as modalidades de relagdo e expressdo que
estes veiculam nas redes sociais. A escrita, enquanto forma de comunicacdo, ganha sua
primazia, possibilitando as formas diversas de encontros neste universo. Conseguimos extrair
que o ponto de unido dos jovens ¢ permeado por um tema em comum € ndo mais pela
ideologia, apoiando a nogdo de que os novos lagos sociais que encontramos no séc. XXI, onde
as verticalidades foram substituidas por formas mais achatadas e conectadas em rede. Os
desafios decorrentes dessa mudanca de status cultural, com as agressdes inusitadas (Forbes,
2012), a exacerbag¢dao dos modos de vida consumiveis por meio da valorizagdo da imagem e
da estética (Lipovetsky, 2015) e as reflexdes incipentes, denotam um espaco cibernético
pouco apropriado por seus atores.

Desta forma, em consondncia com as diretrizes da saide no Brasil, os resultados que
levantamos implicam aos atores das politicas e praticas encarar os desafios do universo
cibernético destes jovens os quais vém de encontro com os objetivos da politica nacional atual

(Brasil, 2014b) que propde praticas onde a cultura de paz, pois conseguimos entender que a
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agressividade ndo ¢ alheia aos gamers nas redes sociais, vindo de encontro com a necessidade
de desenvolvimento de espagos saudaveis para o exercicio das singularidades, a qual s6 se
exercita pelo respeito as diferengas e a promocdo do empoderamento como elemento de
exercicio de uma saude Unica e singular. S3o pegas chave para a promogao da satide no campo
virtual.

Complementarmente, partir da nosologia para a pratica de promocao da saude — forma
notadamente calcada nas praticas preventivas (Spencer, 2014) — excluem as singularidades
dos sujeitos que, a partir das suas expressdes subjetivas, propde tdo somente uma adequagao a
norma e ao padrdo. Esta concepg¢do, se tomamos por prét-a-porter com Forbes (2012), acaba
gerando mais sofrimento subjetivo do que empoderando os jovens gamers de sua satde
enquanto singular. Convocar o sujeito e dar voz por meio da escuta e ndo pelo sintoma,
promover uma inclusao de si no mundo (Veras, 2014), o que faz do empoderamento mais uma
vez elemento chave para as praticas em saude. Ainda, denota-se a importancia da inclusdo da
Psicandlise dentro do campo da saude e sua promoc¢ao, pois sua dire¢do se da para além das
identificacdes. E um passar do diagnéstico comum para todos até uma clinica do caso tinico
(Veras, 2014), onde ¢ possivel inventar o futuro (Forbes, 2012), ndo sem o olhar critico dos
cidadaos empoderados de seus territorios.

Por fim, denotamos a necessidade de maiores investigacdes que contemplem a
problematica da saude dos jovens e gamers de multiplas perspectivas, principalmente de
carater interdisciplinar, com vistas a ndo excluir as diversas facetas destes jovens, e alentamos
que o meio do ciberespago e das redes sociais ainda precisam de maiores estudos no que tange

a sua estrutura e seu impacto ante a subjetividade e a satide como um todo.
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7 NORMAS ARTIGO 2

Seguem abaixo as normas da revista Psicologia: Teoria e Pesquisa (ISSN 1806-3446),

conforme disposto no site da revista (UNB, 2015):

A Revista Psicologia: Teoria e Pesquisa publica artigos originais relacionados as
diversas areas da psicologia e adota as normas de publicagdo da Sexta Edigdo do
Manual de Publicagdo da American Psychological Association (APA, 2010). Os
autores interessados em submeter manuscritos a Psicologia: Teoria e Pesquisa
devem seguir rigorosamente as normas descritas no manual da APA.

No concernente aos tipos de contribuigdo, conforme as normas da APA, a
Psicologia: Teoria e Pesquisa aceita manuscritos que se enquadrem nas seguintes
categorias:

1. Estudos Empiricos: Trata-se de relatos de pesquisa original com fontes de dados
primarios ou secundarios. Sua estrutura tipica consiste em diferentes segdes que
refletem os estagios do processo de investiga¢do e que aparecem na seguinte ordem:
introdugdo (desenvolvimento do problema com revisdo da literatura empirica
concernente ao problema e apresentacdo dos propoésitos de investigagdo); método
(descri¢do dos participantes/sujeitos, instrumentos, materiais/equipamentos e
procedimentos utilizados para condugdo da pesquisa); resultados (relato dos achados
e analises); e discussdo (sumario, interpretagdo e implica¢des dos resultados). Este
tipo de contribuigdo esta limitado a 30 paginas, incluindo resumo, abstract, figuras,
tabelas e referéncias. O resumo e o abstract devem ter, cada um, no maximo 120
palavras.

2. Revisdo da Literatura: Trata-se de sinteses de pesquisa ou meta-andlises e
consistem em avaliag@o critica de material ja publicado. O propdsito deste tipo de
contribui¢do é que os autores integrem e avaliem material previamente publicado,
considerando o progresso da pesquisa e buscando clarificar um problema especifico.
E esperado que os autores: (a) definam claramente um problema; (b) sumarizem
investigagdes prévias para informar o leitor sobre o estado da pesquisa; (c)
identifiquem relagdes, contradi¢des, lacunas e/ou inconsisténcias na literatura; e (d)
sugiram proximos passos de investigagdo para a resolugdo dos problemas
identificados. Nao ha uma estrutura de segdes pré-definida para este tipo de
contribui¢do, de forma que os autores devem buscar um formato coerente para o
texto. E fundamental que haja um argumento organizador e nio somente uma
compilagdo de pesquisas ja realizadas. Este tipo de contribui¢do esta limitado a 30
paginas incluindo resumo, abstract, figuras, tabelas e referéncias. O resumo e o
abstract devem ter, cada um, no maximo 120 palavras.

3. Artigos Tedricos: Trata-se de trabalhos baseados na literatura empirica vigente
para propor avangos tedéricos. Espera-se que os autores apresentem o0
desenvolvimento de uma teoria para expandir ou refinar construtos teoricos,
apresentem uma nova teoria ou analisem uma teoria existente, apresentando suas
fraquezas ou demonstrando a vantagem de uma teoria sobre outra. Usualmente os
autores de contribui¢cdes desta natureza analisam a consisténcia interna de uma
teoria, bem como sua validade externa. As se¢cdes podem variar como forma de
busca de consisténcia. E fundamental que haja um elemento propositivo no texto.
Este tipo de contribui¢do esta limitado a 30 paginas, incluindo resumo, abstract,
figuras, tabelas e referéncias. O resumo e o abstract devem ter, cada um, no maximo
120 palavras.

4. Artigos Metodologicos: Trata-se da apresentacdo de novas abordagens
metodolégicas, modificacdo de métodos existentes ou discussdes sobre abordagens
analiticas de dados para a comunidade cientifica. O uso de dados empiricos, neste
caso, serve unicamente como ilustra¢do da técnica de analise de dados. Este tipo de
contribui¢do estd limitado a 21 paginas, incluindo resumo, abstract, figuras, tabelas e
referéncias. O resumo ¢ o abstract devem ter, cada um, no maximo 120 palavras.

A critério do editor também serdo apreciadas para publicagdo as seguintes categorias
de contribuigdes:
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5. Relato de Experiéncia Profissional: estudo de caso, contendo analise de
implicagdes conceituais, ou descricio de procedimentos ou estratégias de
intervencdo, contendo evidéncia metodologicamente apropriada de avaliacdo de
eficacia, de interesse para a atuag@o de psicologos em diferentes areas. Este tipo de
contribui¢do esta limitado a 21 paginas incluindo resumo, abstract, figuras, tabelas e
referéncias. O resumo ¢ o abstract devem ter, cada um, no maximo 80 palavras.

6. Comunicag¢do Breve: relato de pesquisa sucinto, mas completo, de uma
investigagdo especifica (ver modelo geral definido para estudos empiricos). Este tipo
de contribui¢do estd limitado a 12 paginas incluindo resumo, abstract, figuras,
tabelas e referéncias. O resumo e o abstract devem ter, cada um, no maximo 80
palavras.

7. Carta ao Editor: avaliacdo critica de artigo publicado em Psicologia: Teoria e
Pesquisa ou resposta de autores a critica formulada a artigo de sua autoria. Este tipo
de contribuicdo esta limitado a 6 paginas incluindo todos os seus elementos. Nao ha
Resumo.

8. Nota Técnica: descricdo de instrumentos e técnicas originais de pesquisa. Este
tipo de contribuigdo esta limitado a 9 péaginas, incluindo resumo, abstract, figuras,
tabelas e referéncias. O resumo e o abstract devem ter, cada um, no maximo 60
palavras.

9. Resenha: revisdo critica de obra recém publicada, orientando o leitor quanto a
suas caracteristicas e usos potenciais. E fundamental que no se trate apenas de um
sumario ou revisdo dos capitulos da obra, mas efetivamente uma critica. Este tipo de
contribuigdo esta limitado a 6 paginas incluindo todos os seus elementos. Nao ha
Resumo.

10. Noticia: divulgacdo de fato ou evento de contetido relacionado a psicologia, ndo
sendo exigidas originalidade e exclusividade na publicagdo. Este tipo de
contribuigdo esta limitado a 3 paginas incluindo todos os seus elementos. Ndo ha
Resumo.

II. Apreciagdo pelo Conselho Editorial

O manuscrito que se enquadra nas categorias 1 a 10 acima descritas € aceito para
analise pressupondo-se que: (a) o mesmo trabalho ndo foi publicado e nem esta
sendo submetido para publicagdo em outro periddico; (b) todas as pessoas listadas
como autores aprovaram o seu encaminhamento com vistas a publicagcdo na revista
Psicologia: Teoria e Pesquisa; (c) qualquer pessoa citada como fonte de
comunicagdo pessoal aprovou a citagdo; (d) os autores seguiram todos os
procedimentos éticos recomendados pelos padrdes adotados pela Revista.

A primeira avaliagdo do trabalho ¢é realizada pela Dire¢do de Psicologia: Teoria e
Pesquisa e consiste na analise rigorosa da adequacdo do manuscrito as normas da
Revista, considerando, especialmente, dois aspectos: tipo de contribui¢do (suas
caracteristicas principais, definidas neste documento e no manual da APA) e as
normas de redac¢do e formatagdo do manual da APA. Os manuscritos que forem
considerados como ndo aderentes as normas terdo sua tramita¢do interrompida e os
autores informados da decis@o.

Os trabalhos que atenderem as normas serfo enviados e apreciados pelo Conselho
Editorial, que podera fazer uso de consultores ad hoc a seu critério. Os autores serdo
notificados da aceita¢do ou recusa de seus manuscritos.

Pequenas modificagdes no texto poderdo ser feitas pela Dire¢do ou pelo Conselho
Editorial da Revista. Quando este julgar necessarias modificagdes substanciais, o
autor sera notificado e encarregado de fazé-las, devolvendo o trabalho reformulado
no prazo estipulado.

III. Forma de Apresentagdo dos Manuscritos

Psicologia: Teoria e Pesquisa adota integralmente as normas de publicagdo do
Publication Manual of the American Psychological Association (6a edig¢do, 2010).
Os manuscritos devem ser redigidos em portugués, inglés ou espanhol ou, ainda, em
outra lingua a critério do conselho editorial.

A submissdo dos manuscritos deve ser feita unicamente de forma eletronica por
meio da plataforma SEER de Psicologia: Teoria e Pesquisa no seguinte enderego:
WWww.revistaptp.unb.br.

No momento da submissdo os autores deverdo realizar o upload no sistema da
revista de dois arquivos no formato do processador de texto WORD 2003 ou
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posterior. O primeiro ¢ o manuscrito propriamente dito, sem nenhum tipo de
identificagdo dos autores e contendo todos os seus elementos, a saber: titulo, titulo
abreviado para cabecalho, resumo (se redigido em portugués. Resumo e résumen se
redigido em espanhol), abstract, texto propriamente dito, referéncias, tabelas (uma
por pagina) e figuras (uma por pagina). O segundo arquivo ¢ uma carta de
encaminhamento (cover letter) que devera conter todos os elementos pertinentes
indicados no manual da APA, assinada por todos os autores do manuscrito. Apenas
devem ser enviados arquivos suplementares se estritamente essenciais para a
avaliacdo do manuscrito.

A apresentagdo de informagdes numéricas e estatisticas devera seguir o preconizado
no manual da APA. Para os manuscritos redigidos em lingua portuguesa solicita-se a
normaliza¢do das informag¢des numéricas e estatisticas conforme recomendagdes de
Carzola, Silva e Vendramini (2009), que pode ser acessado gratuitamente no
seguinte enderego eletronico:
http://www.ip.usp.br/portal/images/stories/biblioteca/Publicar-em-Psicologia.pdf
Ressalva-se que, no caso de artigos redigidos em lingua portuguesa, eventuais
inconsisténcias entre os padrdes do manual da APA e a redagdo em lingua
portuguesa devem ser resolvidas pelos autores considerando-se as regras gerais de
redagdo desta lingua.

A formatacdo do arquivo do manuscrito bem como a elaboragéo de tabelas, figuras e
demais elementos deverdo seguir rigorosamente o que estd preconizado no manual
da APA. Recomenda-se que os autores, antes da submissdo, avaliem se o manuscrito
esta em acordo com check-list apresentado nas paginas 241-243 do manual da APA.
Ressalta-se que esses elementos podem constituir motivo de rejeigdo sumadria do
manuscrito pela Dire¢do da Revista caso ndo sejam cumpridos conforme as normas
especificadas.

Como fonte complementar aos autores recomenda-se a consulta a informagdo on-
line sobre o manual de publicagdo da APA nos seguintes enderegos:
http://www.apastyle.org/

http://owl.english.purdue.edu/owl/section/2/10/

IV. Direitos Autorais

Os direitos autorais dos artigos publicados pertencem a Revista Psicologia: Teoria e
Pesquisa. A reprodugdo total dos artigos desta Revista em outras publicagdes, ou
para qualquer outra utilidade, esta condicionada & autorizagdo escrita do Editor de
Psicologia: Teoria e Pesquisa. Pessoas interessadas em reproduzir parcialmente os
artigos desta Revista (partes do texto que excederem 500 palavras, tabelas, figuras e
outras ilustracdes) deverdo ter permissao escrita do(s) autor(es).

No caso de aceite para publicacdo de um manuscrito a Revista enviara aos autores
carta de cessdo de direitos de publicagdo que devera ser devolvida assinada em
formato digital.

Manuscritos submetidos que contiverem partes de texto extraidas de outras
publicacdes deverdo obedecer aos limites especificados para garantir originalidade
do trabalho submetido. O manuscrito que contiver reprodugdo de uma ou mais
figuras, tabelas, desenhos e instrumentos extraidos de outras publica¢des s6 sera
encaminhado para andlise se vier acompanhado de permissdo escrita do detentor do
direito autoral do trabalho original para a reprodugdo especificada em Psicologia:
Teoria e Pesquisa. A permissdo deve ser enderecada ao autor do trabalho submetido.
Em nenhuma circunstancia Psicologia: Teoria e Pesquisa e os autores dos trabalhos
publicados nesta Revista repassardo direitos assim obtidos.
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8 CONCLUSAO

A partir do empreendimento desta pesquisa em seus dois momentos, o primeiro de
problematizar a relagdo dos jovens com vistas ao empoderamento de sua saude e, o segundo,
com a netnografia que abordou os recursos e modalidades de expressao da subjetividade dos
jovens gamers nas redes sociais. Possibilitou-nos revisitar a literatura que ainda ¢ incipiente
quanto ao impacto do ciberespago na vida dos sujeitos. A primazia da logica biologizante nas
pesquisas e praticas dentro da esfera cientifica da saude acaba por excluir as possibilidades de
formas de expressdo da subjetividade singulares. As praticas de empoderamento que
abordamos como prontas para uso € como singulares vém de encontro com a nogao de sujeito
que permeia o meio da saude, assim como expde a necessidade do constante repensar e de
inventar nosso futuro, como alenta Forbes (2005).

J& na netnografia, pudemos com este estudo abordar a territorialidade dos jovens
gamers, onde suas modalidades de expressio da subjetividade e suas coletividades sdo
veiculadas. Levantamos o principal recurso utilizado pelos jovens gamers e as modalidades de
relacdo e expressdo que estes veiculam nas redes sociais. A escrita, enquanto forma de
comunicagdo, ganha sua primazia, possibilitando as formas diversas de encontros neste
universo. Conseguimos extrair que o ponto de unido dos jovens ¢ permeado por um tema em
comum e ndo mais pela ideologia, apoiando a no¢do de que os novos lagos sociais que
encontramos no séc. XXI, onde as verticalidades foram substituidas por formas mais
achatadas e conectadas em rede (Forbes, 2012). Os desafios decorrentes dessa mudanca de
status cultural, com as agressoes inusitadas (Forbes, 2012), a exacerba¢do dos modos de vida
consumiveis por meio da valorizagdo da imagem e da estética (Lipovetsky, 2015) e as
reflexdes incipentes, denotam um espaco cibernético pouco apropriado por seus atores.

Desta forma, em consonancia com as diretrizes da saude no Brasil, os resultados que
levantamos implicam aos atores das politicas e praticas, encarar os desafios do universo
cibernético destes jovens, os quais vém de encontro com os objetivos da politica nacional
atual (BRASIL, 2014b), que propde praticas onde a cultura de paz, o desenvolvimento de
espacos saudaveis e a promog¢ao do empoderamento sdo pegas chave para a satde.

Complementarmente, partir da nosologia para a pratica de promocao da saude — forma
notadamente calcada nas praticas preventivas (Spencer, 2014) — excluem as singularidades
dos sujeitos que, a partir das suas expressdes subjetivas, propde tdo somente uma adequagao a
norma e ao padrdo. Esta concepcao, se tomamos por com Forbes (2012), acaba gerando mais

sofrimento subjetivo do que empoderando os jovens gamers de sua saude enquanto singular.
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Convocar o sujeito e dar voz por meio da escuta e ndo pelo sintoma, promove uma inclusao
de si no mundo (Veras, 2014). Denota-se a importancia da inclusdo da Psicandlise dentro do
campo da satde e sua promocao, pois sua diregnao se d4 para além das identificacdes.
Entretanto, assim como discorremos na introdu¢do, ndo pretendemos lancar luz aos
fendomenos estudados com intuito de circundar a verdade, e sim problematizar um recorte do

objeto a fim de propiciar um olhar diverso sobre o problema dentro da promocgao da satde.
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Continuacdo do Parecer: 898.577

Conclusodes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:
Sem pendéncias

Situacao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:

Nao

Consideracoées Finais a critério do CEP:

MARINGA, 04 de Dezembro de 2014

Assinado por:

Nilce Marzolla Ideriha (Coordenador)
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

SINGULARIDADE DOS JOVENS NAS REDES SOCIAIS

Declaro que fui satisfatoriamente esclarecido pelo(s) pesquisador(es) Michel Andrew
Nogara e Dra. Rute Milani Grossi, em relagdo a minha participacdo no projeto de pesquisa
intitulado SINGULARIDADE DOS JOVENS NAS REDES SOCIAIS, cujo objetivo ¢
Analisar as singularidades dos jovens em sua relacdo com o ciberespacgo e as redes sociais,
expressas por meio da escrita de si. Os dados serdo coletados a partir de entrevista semi-
estruturada, ou seja, o entrevistado pode falar livremente de acordo com os temas propostos.
Estou ciente e autorizo a realizacdo dos procedimentos acima citados e a utilizagdo dos dados
originados destes procedimentos para fins didaticos e de divulgacdo em revistas cientificas
brasileiras ou estrangeiras contanto que seja mantido em sigilo informagdes relacionadas a
minha privacidade, bem como garantido meu direito de receber resposta a qualquer pergunta
ou esclarecimento de duvidas acerca dos procedimentos, riscos e beneficios relacionados a
pesquisa, além de que se cumpra a legislacdo em caso de dano. Caso haja algum efeito
inesperado que possa prejudicar meu estado de saude fisico e/ou mental, poderei entrar em
contato com o pesquisador responsavel e/ou com demais pesquisadores. Declaro que recebi
uma copia deste termo, bem como uma ficou com os pesquisadores. E possivel retirar o meu
consentimento a qualquer hora e deixar de participar do estudo sem que isso traga qualquer
prejuizo a minha pessoa. Desta forma, concordo voluntariamente e dou meu consentimento,
sem ter sido submetido a qualquer tipo de pressao ou coagao.

Eu, , apos ter lido e entendido as
informagdes e esclarecido todas as minhas dividas referentes a este estudo com o Pesquisador Michel
Andrew Nogara, CONCORDO VOLUNTARIAMENTE, com minha participacao.

Maringa / PR, dia / més / ano.

Continuagdo do Termo de Compromisso Livre e Esclarecido (TCLE)
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Eu, Michel Andrew Nogara declaro que forneci todas as informagdes referentes ao estudo ao
sujeito da pesquisa.

Para maiores esclarecimentos, entrar em contato com os pesquisadores nos enderecos abaixo
relacionados:

Nome: Rute Milani Grossi
Enderego:

Bairro:

Cidade:

UF:

Fones:

e-mail:

Nome: Michel Andrew Nogara
Enderego:

Bairro:

Cidade:

UF:

Fones:

e-mail:
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ENTREVISTA: PERGUNTAS NORTEADORAS.

- Como vocé se expressa dentro das redes sociais?
- Como sao suas relagdes dentro das redes sociais?
- Vocé guarda aquilo de significante que encontra nas redes sociais? Se sim, como o faz?

- Quando se relaciona com os outros, como isso ¢ feito? Quais sdo as ferramentas que

utiliza? Do que falam?



