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Introducéo

O uso de tecnologias e da virtualidade como meios de comunicac¢do e ambientes de socializacdo vem ocorrendo
desde o ano de 1990, com a disponibilizacdo da rede mundial de computadores para a sociedade civil. A
hiperconectividade, intensificada pela popularizacdo dos smartphones e das redes sociais, alterou os padrdes de
comunicacédo e o estabelecimento de vinculos mediados por tecnologias eletrénicas. O isolamento social imposto
pela pandemia de COVID-19 acelerou o processo, uma vez que a virtualidade se tornou o principal meio para a
comunicacao e aproxima¢do humana.

A psicandlise oferece importantes referenciais para a compreensao do cenario. Na teoria winnicottiana, o0 ambiente
exerce papel central no amadurecimento e na constituicdo do self. Conceitos como espaco transicional, objeto
transicional e capacidade de estar s6 permitem analisar como 0 sujeito se relaciona com a realidade e consigo
mesmo. No entanto, a virtualidade, ao mesmo tempo em que pode servir como espaco criativo e intermediario,
também se mostra intrusiva, demandante e fragmentadora.

Este trabalho parte da hipétese de que os ambientes virtuais, quando vividos em excesso e sem mediacao criativa,
podem comprometer a capacidade de estar sé, favorecer a cisdo do self e contribuir para o adoecimento psiquico
dos imigrantes digitais.

Objetivo

Pesquisar e analisar a relacdo entre os ambientes virtuais, hiperconectividade, adoecimentos psiquicos e a
incapacidade de estar s6 dos imigrantes digitais através da articulacédo entre psicanalise e contemporaneidade.

Material e Métodos

O presente artigo € um estudo teérico, de natureza qualitativa, fundamentado na psicanalise winnicottiana e em
referenciais contemporaneos sobre o0s impactos da virtualidade e da hiperconectividade sobre o psiquismo
humano. O material analisado consiste em livros, artigos cientificos e relatérios de instituicdes nacionais e
internacionais. A coleta do material bibliografico ocorreu em bases de dados académicas, relatorios institucionais e
literatura especializada em psicanalise e ciéncias humanas. A analise foi conduzida a partir da leitura interpretativa
e hermenéutica, relacionando os conceitos psicanaliticos e da teoria do desenvolvimento maturacional com as
transformacdes decorrentes da hiperconectividade e da virtualidade. O procedimento metodoldgico baseou-se na
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articulacao entre teoria e contexto histdrico-social, permitindo identificar correlacdes entre 0 uso de tecnologias
digitais, os modos de subjetivacdo e o adoecimento psiquico, com énfase nos imigrantes digitais.

Resultados e Discussédo

A analise bibliogréfica evidenciou que a virtualidade, inicialmente percebida como espag¢o de criatividade,
informacao e socializagéo, tornou-se também ambiente intrusivo, demandante e potencialmente patologico. O
aumento do tempo de conexdo, a multiplicidade de estimulos, a logica neoliberal de desempenho e a exposi¢éao
constante contribuem para a fragmentacao do self, para o esvaziamento subjetivo e adoecimento psiquico.

Os imigrantes digitais vislumbraram os ambientes virtuais como possiveis espacos de potencialidades, mas, na
atualidade, se deparam com ambientes intrusivos e demandantes. As possibilidades de cria¢do estdo sendo
substituidas por demandas de repeticdo e producao sistémica de contelddo. A adaptacao frente ao neoliberalismo
e aos inumeros espagos de virtualidade exigem uma constante ciséo do individuo, onde cada ambiente cobra um
determinado perfil do usuario. Além das cobrancas por adaptagcédo, ha uma enorme quantidade de informacdes
desconexas sendo ofertadas e introduzidas diariamente.

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, IBGE, em 2023, 72,5 milhdes de domicilios brasileiros,
92,5%, tinham acesso a internet. Em 2024, a parceria entre a We Are Social e a Meltwater produziu e publicou um
relatorio onde demonstra que o brasileiro passa, em média, 9 horas e 13 minutos por dia conectado a internet. O
indice Continuo de Avaliacdo da Saide Mental, ICASM, idealizado pelo Instituto Cactus (2024), em parceria com a
Atlasintel, demonstrou que 45,4% das pessoas entrevistadas relataram que as redes sociais afetaram sua salde
mental de maneira negativa. Os dados revelam uma intensa exposicdo aos ambientes virtuais e a
hiperconectividade.

Sob a 6tica winnicottiana, a qualidade do ambiente é determinante para o desenvolvimento maturacional saudavel.
Ambientes suficientemente bons sustentam a integra¢@o psicossomatica, permitem o brincar criativo e possibilitam
a aquisicdo da capacidade de estar sO. Entretanto, quando o ambiente se torna intrusivo, ha ruptura na
continuidade de ser, favorecendo retraimento e regressao a estados de dependéncia absoluta. Nos espacos
digitais, avatares e multiplas identidades oferecem sensac¢édo de protecdo e possibilidade de controle, mas
fragilizam a experiéncia de realidade compartilhada.

Autores contemporaneos como Han (2017, 2021) explicitam que a sociedade do desempenho é marcada por auto
exploracdo e depresséo narcisica, em que a liberdade se confunde com coagdo. No ambiente virtual, essa logica
se intensifica: o sujeito é constantemente exigido a produzir, expor e corresponder a padrées, vivenciando ilusbes
de presenca, escuta e companhia (Kellerman, 2023). Contudo, tais relacGes se revelam frageis, substituiveis e
destituidas de profundidade emocional.

A auséncia de areas intermedidrias e de experiéncias transicionais contribui para um brincar esvaziado, onde
curtidas e visualiza¢des substituem a criatividade humana. A hiperconectividade reforca o paradoxo entre estar
permanentemente acompanhado no espaco virtual e sentir-se incapaz de usufruir da solid&do criativa. Nesse
contexto, a “incapacidade de estar s6” ndo decorre apenas de falhas no desenvolvimento primario, mas de um
ambiente digital invasivo que furta a autonomia subjetiva.

Os resultados apontam que, para os imigrantes digitais, a virtualidade é simultaneamente recurso e ameaca. De
um lado, amplia acessos culturais, educacionais e relacionais; de outro, impde sobrecarga psiquica e favorece
mecanismos defensivos regressivos. A oscilagdo entre retraimento e fusdo com o ambiente virtual gera
dificuldades de integracéo e riscos de adoecimento. Assim, confirma-se que a hiperconectividade contemporanea
exige novas formas de compreenséo clinica e social para pensar o impacto da virtualidade sobre o psiquismo e
saude mental.
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Concluséo

Na tentativa de proteger o seu verdadeiro self e a continuidade do ser, os individuos acabam por desenvolver
falsos selfs patoldgicos, retraindo e/ou retornando a estagios anteriores de dependéncia. O falso self patologico
contribui para uma sensacéo de ndo ser, e na busca pelo ser, o individuo se depara com a oferta de inimeras
possibilidades virtuais e se “despedaca” cada vez mais, uma desintegracdo psicossomatica e um possivel
fusionamento com a virtualidade. E diferentemente do Sisifo de Camus, a cada nova tentativa de ser e sentir-se
real ndo percebe ao que estd condenado.
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