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Resumo

Este estudo analisa criticamente os impactos das TICs de entretenimento na
constituicao subjetiva de criancas e adolescentes, no contexto do capitalismo atual. O
objetivo é diagnosticar como as logicas infraestruturais de plataformas baseadas na
economia da atencdo capturam e mobilizam o desejo e a formacao do sujeito.
Configura-se como uma pesquisa qualitativa, bibliografica e exploratéria. Como
resultado, identifica mecanismos maquinicos de dominac¢ao subjetiva pela integracao
usuario-plataforma e infere que o entretenimento em questdo opera formas de
dessublimacao, por indiferenciacio dos contetidos e silenciamento do desejo,
formando uma ‘consciéncia entretida’. Conclui que se configura uma nova forma de
opressao sobre as subjetividades nas infancias, para a qual sdo necessarias acoes
protetivas.

Palavras-chave: Entretenimento; TICs; Infancias; Desejo; Dessublimacao.

Abstract

This study critically analyzes the impacts of entertainment ICTs on the subjective
constitution of children and adolescents within the context of contemporary
capitalism. The objective is to diagnose how the infrastructural logics of platforms
based on the attention economy capture and mobilize desire and subject formation. It
is configured as a qualitative, bibliographic, and exploratory research. As a result, it
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identifies machinic mechanisms of subjective domination through user-platform
integration and infers that the entertainment in question operates forms of
desublimation, through the undifferentiation of content and the silencing of desire,
forming an 'entertained consciousness'. It concludes that a new form of oppression on
childhood subjectivities is taking shape, for which protective actions are necessary.

Keywords: Entertainment; ICTs; Childhoods; Desire; Desublimation.

Resumen

Este estudio analiza criticamente los impactos de las TIC de entretenimiento en la
constitucion subjetiva de nifios, nifias y adolescentes, en el contexto del capitalismo
actual. El objetivo es diagnosticar como las logicas infraestructurales de las
plataformas basadas en la economia de la atencién capturan y movilizan el deseo y la
formacion del sujeto. Se configura como una investigacion cualitativa, bibliografica y
exploratoria. Como resultado, identifica mecanismos maquinicos de dominacion
subjetiva mediante la integracion usuario-plataforma e infiere que el entretenimiento
en cuestion opera formas de desublimacion, por indiferenciacion de los contenidos y
silenciamiento del deseo, formando una 'conciencia entretenida'. Concluye que se
configura una nueva forma de opresion sobre las subjetividades en las infancias, para
la cual son necesarias acciones protectoras.

Palabras clave: Entretenimiento; TIC; infancia; deseo; desublimacion.

Introducao

Em dezembro de 2025, entraram em vigor no territério australiano os efeitos da
Online Safety Amendment Act (Lei de Emenda a Seguranca Online) de 2024, medida
que tornou a Australia o primeiro pais do mundo a estipular a idade minima de 16 anos
para que pessoas tenham contas em midias sociais como Instagram, TikTok, X,
YouTube e Reddit (Australia, 2024). O pais vem experimentando os desafios de uma
proibicao feita a pessoas muito jovens, principalmente ao interditar algo que significa
diversao e socializacdo para a maioria delas. As plataformas foram obrigadas a
restringir o acesso a 4,7 milhdes de contas, mas as autoridades locais ja identificaram
uma significativa migragao para plataformas nao reguladas (como Discord e Roblox) e
tentativas ‘criativas’ de burlar o impedimento etario (Keye; Pal, 2026). Nao obstante,
a conviccao local é de que o sucesso da lei nao sera medido pela adesao total e imediata,
mas em longo prazo, pela reduciao de danos e redefinicio de culturas (E-Safety

Commissioner, 2026).

O presente artigo faz semelhante aposta. Queremos examinar as experiéncias

propostas por certas Tecnologias da Informag¢ao e Comunicacao (TICs) a seus usuarios
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para, assim, alcancar aquilo a que criancas e adolescentes estariam expostos e do que
exatamente deveriam ser protegidos. Observando tragos constitutivos comuns a varias
plataformas, buscamos desnaturalizar as mediacGes que esse ecossistema tecno-
midiatico exerce no cotidiano das infancias e adolescéncias. Dessa forma, intentamos
contribuir para o debate fomentado pelo Estatuto da Crianca e do Adolescente — ECA
Digital brasileiro — Lei 15.211/2025 (Brasil, 2025) — e para a melhor compreensao dos
prejuizos que esses servicos digitais podem trazer, segundo literatura referenciada por
Haidt (2024).

As infancias e adolescéncias sdo aqui consideradas como multiplas em suas
singularidades, classes e contextos culturais. Sao construcoes sociais determinadas
historicamente, porém também determinantes e indicativas de futuros possiveis. Suas
vivéncias ao mesmo tempo espelham e constroem praticas sociais, e por elas é possivel
apreender tensoes historicas e contemporaneas sob condi¢oes tunicas de
vulnerabilidade e agéncia. Sobre elas incidem maultiplos fatores de dominacao e
apropriacdo da experiéncia, mas também acreditamos que nelas existam condigOes

unicas de resisténcia e transformacao social.

Compreendemos que, embora dotados de agéncia, os sujeitos das infancias e
adolescéncias devem ser entendidos como pessoas hipervulneraveis, especialmente
diante das assimetrias de poder em relacao as big techs, empresas proprietarias das
referidas plataformas. Nosso recorte dessas populagoes envolve a relacao estabelecida
com as TICs, ou seja, consideramos aqueles que tém condicoes de conectividade
significativa e utilizam regularmente essas tecnologias para diversio. Em seus
diferentes contextos culturais e singularidades, esses individuos sao impactados de
forma distinta por esse aparato, mas para fins de analise da experiéncia, nossa
abordagem estd focada no que essas populacées tém em comum, abstraindo as

distin¢oes em varios aspectos.

Entendemos que esses ambientes nao afetam s6 as infancias e adolescéncias,
mas tém sobre elas um impacto diferenciado. Dentre as particularidades da infancia e
adolescéncia sobre as quais podem atuar agenciamentos especificos, consideramos
aspectos do cotidiano, como o maior tempo livre disponivel, por exemplo. Também sao
especificidades os estagios de formacao da autonomia moral e do desenvolvimento
psiquico, mais ou menos amadurecidos em funciao das experiéncias sociais e das

condicoes de heteronomia colocadas pelos ambientes (Piaget, 1994). Observamos
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ainda caracteristicas reveladas pela neurociéncia, como a neuroplasticidade dos
primeiros anos de vida e a nocao de que o cérebro ainda nao esta completo antes dos
25 anos de idade, sendo que as areas responsaveis pelo controle e inibicao cognitiva
sao as que se formam mais tardiamente, como o cortex pré-frontal (Arain et. al, 2013;
Butman; Allegri, 2001). “Se ja é dificil para um adulto se manter comprometido com
um caminho mental”, afirma Haidt (2024, p. 153), “isso é muito mais desafiador para

um adolescente, cujo cortex pré-frontal ainda esta em desenvolvimento”.

Nao é nosso intento examinar riscos relacionados diretamente a contetidos
improprios ou atores mal-intencionados, mas apontar os possiveis impactos de
ambiéncias maquinicas nas estruturas basilares da constituicdo da subjetividade
humana. Nesse sentido, nos alinhamos a Tarleton Gillespie (2018), Tiziano Bonini e
Emiliano Treré (2024, p. 14), que vém ressaltando a caréncia de estudos sobre a
materialidade dos dispositivos e a importancia da atenciao as infraestruturas
tecnologicas para “explorar as dimensoes de criacao de mundos dos sistemas de midia

e comunicacao”, bem como para desenvolver formas de resisténcia a elas.

Para tratar do tema, nao partimos de uma suposta agéncia dos objetos técnicos,
mas de suportes tecnolégicos que tornam possiveis multiplas apropriacoes da agéncia
humana pelo capital. Sao ‘tecno-logicas’ que ditam modelos para conteados, fluxos,
interacoes e subjetividades, de maneira bastante distinta do que acontecia antes do seu
advento. Nosso objetivo é iniciar a formulacao de um diagnoéstico critico da relacao
entre criancas e TICs, no que diz respeito as condicoes ontologicas propostas pelos
ambientes digitais, pensando, em particular, na operacao dual entre a dimensao
estética das interfaces (como ambientes de existéncia) e a camada de dados perfilizados
dos usuarios (como duplos digitais). Ao buscar identificar os mecanismos de
dominacao que operam nas experiéncias vividas por criancas e adolescentes nos meios
digitais, esperancamos fazer parte da solucdo, ainda que timidamente. Para isso,
recorremos a uma linha tedrica critica, por meio de pesquisa bibliografica

interdisciplinar de cunho qualitativo e exploratorio.

Enfatizamos que nao é nossa intencao demonizar os avancos da computacao dos
ultimos anos, tampouco afirmar que todo dispositivo serve aos interesses do sistema
de acumulaciao sob o qual vivemos. Procuramos, no entanto, entender a questao a
partir da teleologia dos aparatos, seguindo a perspectiva de Paulo Freire: “O progresso

cientifico e tecnologico que nao responde fundamentalmente aos interesses humanos,
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as necessidades da nossa existéncia, perde, para mim, sua significacao” (Freire, 2021,

p. 127).

Eles e elas estao online

Para aqueles que nasceram apds o surgimento dos smartphones4, o regime
global de mediacao da informacao pelas TICs (Bezerra, 2017) é naturalizado como
parte indispensavel da vida, essencial a participacdo social. A complexa malha de
totalidade historica das infancias e adolescéncias atuais indica a ampliacao das
experiéncias de entretenimento e sociabilidade mediadas por ‘plataformas de midia
social’ privadas (Haidt, 2024; CGIL.br, 2025). Sao ambientes digitais online que operam
sob o escopo da economia da atencao (Davenport; Beck, 2021) e, mais especificamente,
sob a logica do capitalismo de vigilancia (Zuboff, 2020), baseada na extracao de dados
para producao de perfis de consumo e modulacdo comportamental. Entre esses
ambientes estao midias sociais como Instagram, YouTube e TikTok; jogos online, como
Minecraft, Roblox, Free Fire e League of Legends (LOL); plataformas de comunicacao,

como Discord; e, de forma emergente, Chatbots de IA, como o character.ai e o Poli.ai.

Avaliando o cenéario nacional de conectividade, temos o Brasil ocupando o 2°
lugar no ranking de tempo de tela no mundo, com cerca de 9 horas de visualiza¢ao por
dia (Navarro, 2024). O ntimero e a propor¢ao de criancas e adolescentes que usam a
internet vém crescendo, assim como a frequéncia de uso. Segundo dados de 2024,
cerca de 24,5 milhoes de brasileiros entre 9 e 17 anos sao usuarios da internet (93%).
Além disso, essa populacdo entra na rede cada vez mais cedo: em 2024, 24% dos
usuarios de internet de 9 a 17 anos havia feito seu primeiro uso antes dos 6 anos de
idade, um crescimento de 12% em comparacao a 2015 (CGIL.br, 2025). A proporc¢ao de
usuarios de 0 a 8 anos também cresceu em todas as faixas no mesmo periodo (NIC.br,
2025). J& o tempo médio de uso diario de smartphones varia de cerca de uma hora e
meia, na faixa etaria de o a 3 anos, a quase quatro horas, dos 13 aos 16 anos (Paiva,

2024).

4 Embora o termo "smartphone" tenha surgido no ano 2000 (com o modelo Ericsson R380),
consideramos o primeiro iPhone, de 2007, e o lancamento comercial do sistema Android, em 2008,
como marcos fundantes da usabilidade que conhecemos hoje, pois introduziram a interface multitouch
e os sistemas operacionais feitos para telas, com suporte a aplicativos de terceiros.
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Em 2024, quase a totalidade dos usuéarios de Internet de 15 a 17 anos (99%) no
Brasil possuia perfil em pelo menos uma plataforma de midia social, sendo esse
percentual de 93% entre 13 e 14 anos. Chama a atencao o fato dessa proporc¢ao ser de
70% para usuarios de 11 e 12 anos e de 60% entre usuarios de 9 e 10 anos, idades em
que a maioria das plataformas nao permite a criacao de perfis (a idade minima seria de
13 anos). Do total, 66% reportaram ter acesso ao YouTube, 60% ao Instagram, e 50%
ao TikTok (CGI.br, 2025).

Considerando a média de todas as idades, a maior parte das criancas e
adolescentes do Brasil dedica o tempo de tela primordialmente a praticas de
entretenimento, como assistir a videos, programas, filmes ou séries online (atividade
relatada por 84% dos entrevistados de 9 a 17 anos), usar redes sociais (76%) e jogar
online (78%) (CGIL.br, 2025). Destacamos nessas praticas uma tendéncia a
convergéncia, pois uma mesma plataforma pode abrigar ou dar acesso a varias dessas
propostas, funcionando como hub de entretenimento. H4, por exemplo, o caso do
Discord, onde um servidor (conta pessoal) que pode dar acesso a jogos e outros

conteudos.

Dado o exposto, é possivel tomar a generalidade “internet” como fundamento
de um enorme ecossistema de midias e sistemas informacionais que suprem ou criam,
para o publico de criancas e adolescentes, uma demanda por entretenimento. Neste
artigo, adotamos um olhar panoramico para plataformas que seguem os imperativos
da sua logica econOmica: manter a conexao pelo maior tempo possivel e o nivel de
interacao mais alto possivel. Imersas nesses ambientes de captura, as subjetividades
contemporaneas vém se mostrando cansadas, segundo Han (2017), excitadas, segundo
Tiircke (2010), ansiosas, segundo Haidt (2024), mas também permanentemente

entretidas.
Entretenimento e producao

Uma vez que o entretenimento figura como o principal uso dado a essas
tecnologias, é preciso entender suas contradi¢Oes internas. Do latim “entretener”,
entreter significa “manter entre” e pode denotar, para o grupo que Umberto Eco (2011)
chamou genericamente de “apocalipticos”, a ideia de estar passivamente “flutuando
entre dois polos de sentido”, de ser mantido em um estado dormente de “participacao

pelo ver” (Morin, 2018). J& para os chamados “integrados” (Eco, 2011), que carregam
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uma visao mais culturalista, pode ser celebrado como pratica “libertadora ou
transgressora”, dotada de poténcia criativa a partir de mediacoes e ressignificacoes.
Entre essas duas abordagens estaria a busca por uma critica que, “sem desconsiderar
a orientacao mercadologica de determinadas iniciativas, também consegue enquadra-
las como artefatos carregados de poténcia, muitas vezes capazes de transcender ou

superar os proprios produtos de base” (Canepa; Monteiro, 2018, p. 3).

O tipo de entretenimento que nos interessa surge na era fordista, com a
naturalizacdo da divisdo da vida entre ciclos de trabalho e lazer. Como diz Adorno
(1995, p. 70, 73) “o tempo livre é acorrentado ao seu oposto. (...) Essa rigida divisao da
vida em duas metades enaltece a coisificacdo que entrementes subjugou quase
completamente o tempo livre”. Para o autor, ao invés de ser uma “reserva de vida
imediata em um sistema total completamente mediado”, o tempo livre é coisificado
pela propria separacao do tempo produtivo. Tendo a funcao de restaurar a forca de
trabalho, o tempo livre torna-se um “apéndice” do trabalho, servindo também como
tempo de consumo (e de formacao para o consumo), principalmente dos produtos de

entretenimento da indastria cultural.

Em paralelo a expansao e ordenacao da vida pelos modos de producao, inicia-
se um avanc¢o do capital também sobre as infancias, marcado por estratégias de
ordenacio, apropriacao, escassez e consumo que impactam suas vivéncias. Se no inicio
do século XX é possivel perceber a consolidacao do ‘consumidor’ como uma construcao
social naturalizada, a partir da segunda metade, essa “cultura promocional”, que
transforma todas as relagcOes sociais em trocas comerciais, passa a incluir também as
criancas. Essas populacoes transformam-se nao s6 em mercado consumidor e fator de
influéncia de compras, mas também em garantia de mercado futuro (Tomaz; Guedes,
2024). Nas familias, o consumo de produtos culturais, como gibis e filmes baseados na
dominacao simbolica, funcionava para coibir mudancas estruturais na sociedade,
reproduzindo condi¢oes de classe como naturais ao mesmo tempo em que inseria os
trabalhadores e seus filhos em uma ilusao de pertencimento ao ideal simbolico
burgués. Para Marcuse (2015, p. 33), “essa contencao da transformacao é, talvez, a

mais singular realizacao da sociedade industrial desenvolvida”.

Com o cinema, e principalmente com a televisdo, surge o entretenimento
baseado em telas, que modifica fundamentalmente a vida sensorial, o que se amplifica

com a chegada das telas interativas, aceleradas, intensas e onipresentes. Desde as
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primeiras transmissoes broadcasts até a atual personalizacao dos fluxos informativos
por meio de conexodes individuais, novas formas e objetivos foram dados pelos meios
digitais aos artefatos culturais que neles circulam. No mesmo compasso, a relacao do
espectador com o aparato técnico mudou substancialmente, a ponto das novas
interfaces de servicos digitais se metamorfosearem em ambientes imagéticos de

existéncia.

Hoje, vemos um apagamento dos limites entre as metades do ciclo fordista,
promovido pelas configuracées do capital neoliberal e pelas tecnologias online de
trabalho e entretenimento. Todavia, continua sendo ponto de concordancia para a
teoria critica que a longevidade do sistema capitalista se deve, em boa parte, ao que
acontece no campo do que seria o lazer, arena da producao de sentido, do simbolico e
do desejo. Para Han (2019, p. 141), apoiado em Heidegger, a funcdo das midias de
entretenimento é “re-impregnar aquela situacdo publica que determina (...) a visao
normal do mundo”, ou ainda desenfardar o ser do peso da constante producao de
sentido, ao oferecer “um retrato do sentido pré-pronto”. Segundo o autor, “a invencdao
de um mundo, sim, do outro como um todo, seria essencialmente mais custosa e dificil

do que encontrar um mundo ja interpretado” (Han, 2019, p. 141, grifos do autor).

O prazer do conhecimento causa um conflito subjetivo ao desestabilizar um
conjunto de saberes estabelecido, para, s6 depois da apropriacao do sentido, gerar a
satisfacdo de ‘reconstruir’ o mundo conhecido e, da mesma forma, o sujeito do
conhecimento (Gomes, 2020). O prazer do entretenimento, por sua vez, estaria mais
ligado a estabilizacao e ao “descanso do ser”. Segundo Han, o sujeito entretido passeia
por canais de satisfacao se mantendo entre o que é familiar e conhecido, protegido do
assombro do novo e da resisténcia do mundo. Mesmo aquele que curiosamente busca
0 novo, aprecia este como “turista”, nao se demora nele, mas “zapeia” vertiginosamente

consumindo o outro apenas para saltar para o proximo (Han, 2019).

Desejo e agenciamento
A serviddao voluntaria no capitalismo tem sido um tema caro a tradicao

marxiana, desde os autores que conservam os fundamentos da critica da economia

5 Tipo de transmissao de conteido que parte de um emissor e é enviada para varios receptores
simultaneamente.
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politica adicionando-lhe o conhecimento psicanalitico (como certos pensadores
ligados a Escola de Frankfurt), até os que partiram para analises sob outra gramaética,
tida como pos-estruturalista, como Deleuze e Guattari. Desde Marx, tem sido possivel
entender os engodos desse sistema que operam no nivel da consciéncia, por meio das
ideologias, e, a partir de Freud, torna-se também viavel enxergar os processos que

agenciam o inconsciente, bem como a interoperabilidade entre eles.

Para Lazzarato (2010, p. 168), “o capitalismo conhece duas modalidades de
producao, de tratamento e de exploracao da subjetividade: a sujeicao social e a servidao
magquinica”. Herdada de outros modelos sociais, a sujeicao baseia-se na consciéncia e
nas representacoes subjetivas para produzir o sujeito social, enquanto que a “novidade,
o segredo e a poténcia especifica do capitalismo” estariam na servidao®, processo de
exploracdo maquinica e assignificante onde o humano esta “ligado” a méaquina de

forma adjacente, como input e output de um sistema.

A sujeicao social, ao nos prover de uma subjetividade, ao nos assinalar
uma identidade, um sexo, uma profissdo, uma nacionalidade, etc.,
produz e distribui papéis e lugares. (...) Na servidao maquinica, o
sujeito individuado nao se opoe as maquinas, é adjacente a elas. (...) A
servidao nao age nem por repressao, nem por ideologia. Ela procede
por técnicas de modelizacao e modulacao, que se conectam as “energias
mesmas da vida e da atividade humana”. Ela se apodera dos seres
humanos “por dentro” e “por fora” ao equipa-los com certos modos de
percepcao e de sensibilidade, bem como de representacoes
inconscientes. A formatacdo exercida pela serviddo maquinica
intervém no funcionamento de base dos comportamentos perceptivos,
sensitivos, afetivos, cognitivos, linguisticos. (Lazzarato, 2010, p. 168-
170)

Observamos a partir dessa chave analitica que certo conjunto de vivéncias
sistémicas, proprias da relacao dos usuarios com as TICs de entretenimento, pode
configurar uma nova forma de controle e exploracao subjetiva. Se antes das TICs
conectadas a internet talvez fosse mais dificil identificar a servidao fora das fabricas e
escritorios, hoje é facil perceber que nao sb os aparelhos estao ligados para as criancas,
mas as criancas estdo ligadas aos aparelhos. Elas ndo s6 sdo programadas pelos
simbolos e significacoes (Guattari, 1985) dos fluxos audiovisuais que consomem, mas

também fornecem inputs, matéria-prima (comportamental, emocional, performaética)

6 O autor acrescenta que “servidao” é um termo da cibernética da automacdo. Lembramos do uso da
palavra “servidor” para designar uma maquina dedicada a determinada rede.
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que alimenta algoritmos, representacoes e identidades, incrementando tragicamente a

propria dominacao subjetiva.

Baseada no consumo constante de diversdao online, essa modalidade de
dominacao atua de forma diferenciada no periodo de formacao basilar do ser desejante
e consciente. O verbo “divertir” significa, em uma de suas acepg¢oes, “desviar, distrair a
atencao de algo” (Divertir, [s.d.]). A etimologia da palavra ‘diversao’ remete ao verbo
latino divertére que se traduz em “afastar-se, apartar-se, virar para outro lado”,
portanto, ir em outra direcdo. Por essa via, é possivel pensar na oferta ostensiva de
entretenimento como exibicao de objetos que atraem ou ‘desviam’ a demanda. Em um
processo de diversao continua, é possivel também entrever um certo silenciamento do
desejo. Desejo e demanda sao conceitos caros a teoria psicanalitica e, apesar de nao ser

possivel um aprofundamento aqui, cabem esclarecimentos iniciais sobre eles.

Para Freud, o desejo € inicialmente entendido como Wunsch, o ‘voto’ que se
realiza de forma alucinada nos sonhos, aquele que nasce dos vestigios diurnos, vai aos
desejos da infancia e se projeta como possibilidade no futuro. E como uma “espécie de
fio que anela o presente, passado e futuro”, estruturando a triade “de onde vim, quem
eu sou, para onde eu vou” (Dunker, 2021). Outra acep¢ao do termo na tradicao
freudiana é Trieb, que se traduz mais como ‘pulsao’, a forca priméaria que impulsiona a
acdo. Segundo a interpretacao de Marcuse, Trieb refere-se a “instinto, (...) impulsos
primarios do organismo humano que estdo sujeitos a modificacdo histoérica e

encontram representacao tanto soméatica como mental” (Marcuse 1975, p. 29).

Ja Lacan (2016), procurando definir o desejo em si, o separa da ‘demanda’, que
acontece quando o desejo se estabiliza e se localiza em algo. Dessa forma, enquanto a
demanda se orienta a objetos nomeéaveis, que se colocam perante o sujeito (ainda que
nao fisicamente), o desejo é uma estrutura mais profunda e ‘sem rosto’, que nao esta a
frente, como algo a ser capturado, mas sim atras, agindo como ‘causa’ da demanda
(Dunker, 2021; Lacan, 2016). Na teoria lacaniana, de forma bem resumida, a hip6tese
do ‘Desejo’ supoe uma estrutura subjetiva fundamental, composta pela “histéria dos
desejos desejados”, formada por uma cadeia de memorias e experiéncias a qual se
submete todo o conjunto de demandas (desejos estabilizados) de um individuo

(Dunker, 2021).
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O Desejo, enquanto histéria subjetiva que se autoproduz, é o que conduz a busca
por um sentido para a existéncia, operando por meio de conflitos, de contradicoes
internas e também externas ao sujeito, em vista de todas as determinacdes que o
cercam. Esse movimento difere, em mecanismo e esséncia, da dimensao do prazer e
satisfacdo momentaneos na qual orbita o entretenimento. O desejo esta ligado ao
campo do movimento, opondo-se a apatia e ao conforto repetitivo, pois quando se

‘realiza’ ele vira outro, modifica o ‘todo’ do proprio desejo (Dunker, 2021; Lacan, 2016).

Nesse ponto, parece importante abordar o tema do desejo também sob a o6tica
de Deleuze e Guattari, para quem a questao é central no capitalismo. Embora nao seja
possivel adentrar na complexa gramatica que usam, é importante expor a critica que
fazem a nocao racionalista de desejo em O anti-édipo (Deleuze; Guattari, 2011). Os
autores se opoem a um ‘desejo’ originado pela falta historica do objeto, inscrevendo o
discurso psicanalitico da castracao na ordem das ideologias, uma vez que aprisionaria
o desejo as relacoes familiares e, portanto, ao proprio capitalismo, ja que a familia
moderna seria a principal instancia de codificacdo do desejo nesse regime. Liberto
desse contexto e posicionado como anterior a consciéncia e produtor da realidade, o
desejo torna-se uma forca comum a toda a natureza, condutor de todo ato de producao.
No contexto social da vida humana, os autores desenham um processo de constituicao
subjetiva que nao se baseia no conflito (contradicdo dialética), mas na producao
desejante (Deleuze; Guattari, 2011, p. 22), o que faz do capitalismo um sistema de

apropriacao e regulacao da producao do desejo.

Dunker (2017) considera a analise de Deleuze e Guattari como dotada de um
“materialismo fragil”, uma vez que rejeita concepcoes metafisicas, mas também recusa
o movimento dialético da consciéncia, sob o qual se assentam as ontologias criticas.

Sobre a relacao entre desejo e contexto social, os autores propoem que:

Na verdade, a producdo social é unicamente a propria producao
desejante em condicoes determinadas. Dizemos que o campo social é
imediatamente percorrido pelo desejo, que é o seu produto
historicamente determinado, e que a libido nao tem necessidade de
mediacao ou sublimacao alguma, de operacao psiquica alguma, e de
transformacao alguma, para investir as forcas produtivas e as relagoes
de producao. H4 tdo somente o desejo e o social, e nada mais. (Deleuze;
Guattari, 2011, p. 46)
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Assumindo o fundamento freudiano, ainda que o desejo opere no terreno do
conflito, a clinica psicanalitica considera que grande parte do sofrimento psiquico tem
origem, na verdade, na alienacao dos sujeitos do préprio desejo (Dunker, 2021). Em
outros termos, na falta de articulagao entre o sujeito e o saber da sua histoéria, tomado
por demandas que no fundo ele ndo reconhece como suas. Colocando em termos
marxianos, alguém que foi apartado da busca primordial por um sentido proprio da
existéncia por meio do trabalho (do seu ‘agir no mundo’), para ser submetido a
demandas de outrem, nao reconhece como seu o fruto do proprio trabalho, tampouco
reconhece como ‘si mesmo’ o sujeito que é constituido pelo trabalho no capitalismo.
Dessa forma, mesmo partindo de ontologias diferentes, a apropriacao e agenciamento

das poténcias humanas segue como questao principal.

Dessublimacao e adoecimento

O aumento e aprofundamento de varias formas de sofrimento psiquico entre
criancas e adolescentes tem sido registrado desde a tltima década (Haidt, 2024; IBGE,
2026). As mudancas nas praticas infantis nesse periodo, sintetizadas por Haidt (2024)
como a ‘grande reconfiguracdo’, incluem o que ele define como “inibicao da
experiéncia”, causada pelo “segurismo” diante de riscos fisicos e a substituicao das
experiéncias plenas, mentais e corporificadas pelos conteados geradores de prazer

oferecidos pelas telas (Haidt, 2024, p. 118).

Segundo Lopes e Bernardino (2011, p. 373), as infancias da era moderna tém
sido marcadas por uma “oferta excessiva de objetos reais, objetos de satisfacao, que
nao permitem a metaforizacao da falta e a instauracao de objetos transicionais para
brincar de ser adulto na condicao ainda incipiente de ser crianca”. A ‘cadeia dos desejos
desejados’, em formacao basal durante a infincia, necessita de experiéncias que
possibilitem o ‘tornar-se sujeito’ por meio da elaboracao da ‘falta’. Logo nos primeiros
anos da vida humana, as raizes da estrutura subjetiva se estabelecem pela percepcao

da impossibilidade de prazer imediato, segundo a teoria psicanalitica:

(...) quando se engendra uma demanda, o resultado é sempre uma falta,
uma vez que ha um desejo por tras. (...) Para que um ser se torne um
sujeito desejante, ou seja, um ser autonomo e singular, é necessario que
tenha essa experiéncia de descontinuidade. (...) E essa alternancia da
presenca e auséncia [da figura materna] que funda a vida mental de um
sujeito, ou seja, é somente na auséncia do objeto que é possivel
rememora-lo. (...) Uma das consequéncias psiquicas da instalacao
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desta funcao é a rentincia pulsional a favor da cultura e da educacao,
ou seja, a crianca passa a renunciar as satisfagoes imediatas que antes
surgiam da relacdo com o préprio corpo e com o corpo da mae ou de
seu substituto no desempenho da funcdo materna. Trata-se da
inscricao da crianca na sexualidade e cultura, que possibilita a crianca
a utilizacao da linguagem em sua funcao simbdlica, como substituto da
presenca do outro, a partir do distanciamento desse outro. (Lopes,
Bernardino, 2011, p. 376).

Esse processo, abordado por Freud e Lacan em diversas obras, ainda que aqui
tratado de forma bastante introdutéria, permite vislumbrar quao profundas podem ser
as alteracoes na constituicao psiquica de um individuo que nao experimenta a falta, ou
seja, que tenha desviada a percepcao da auséncia do prazer corporal e afetivo pelo
divertimento sensério das telas. Ou, que apdés o estabelecimento das funcées
simboélicas, da representacao da linguagem e da fala, seja convidado ostensivamente a
desviar-se das autonarrativas histéricas que envolvem os desejos autonomos, por
satisfacOes sensoriais. Estas, ‘imediatas’ no sentido de nao mediadas pela consciéncia,
mas altamente mediadas pela tecnologia. Essas sensa¢oOes, nao totalmente corporais,
tendo em vista o apagamento do corpo na maioria desses atos de espectacdo, mas
primordialmente audiovisuais, trazem consigo ao menos duas vias de controle, pois ao
mesmo tempo em que desarmam o desejo vivo (Debord, 1997) com a intensidade e
aceleracao dos estimulos, também o desviam, ofertando ostensivamente objetos de

demanda’ para consumo.

O que estamos visualizando parece ser uma forma especifica de
“dessublimacao”, nos termos de Marcuse (2015, p. 102). A noc¢ao foi desenvolvida pelo
autor para referir-se as formas pelas quais a ‘sociedade industrial avancada’ reduz os
elementos culturais “de oposicao e transcendéncia”, que tornam possivel a sublimacao.
No léxico psicanalitico, a sublimacao é a aptidao (de fonte repressiva ou nao-
repressiva) de deslocar os objetivos e pulsoes ligados a sexualidade (entendida de
forma ampla e ndao apenas genital) por outras formas de satisfacdo, mas que de certa
maneira continuam ligados a estrutura libidinal, mantendo o prazer como forca motriz,

ainda que seja um prazer adiado e mais elaborado.

7 Interessante lembrar dos videos de ASMR (Autonomous Sensory Meridian Response, ou Resposta
Sensorial Meridiana Auténoma) ou categorizados como “satisfatérios” pelo ptublico. Essas producoes
tém a promessa de melhorar o estado psiquico por meio de sensac6es provocadas por sons e imagens
que nada ‘significam’, mas trazem conforto aos sentidos (ver exemplo em
https://youtu.be/IHZ2azws5LCc?si=hEICOB_5nL2NeBOm).
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Segundo Freud, nas criancas, o desenvolvimento psicossocial da capacidade de
sublimacao se d4, sobretudo, no chamado periodo de laténcia, quando a libido dos
primeiros anos de vida se torna aparentemente adormecida. Esse periodo é crucial para
a formacao social, pela internalizacao de regras e inscricdo da crianca nos codigos
culturais. Nele, os conflitos edipianos latentes sdo elaborados principalmente pelo
brincar e a crianca pode descobrir o prazer do conhecimento, da amizade, das artes e

dos esportes, a depender de como se dara a sublimacao dos impulsos (Klein, 1975).

Marcuse (2015) descreve duas vias pelas quais a sociedade tecnologica opera a
dessublimacdo. A primeira é a dessublimacao da cultura, que procede com a
incorporacao desta (e de seus elementos de contraposi¢ao) ao sistema, nao s6 pela
escala massiva de sua transmissdao, mas principalmente pela sua reducao a forma
mercadoria, que equaliza tudo no valor de troca. Essa incorporagao retira da arte, em
suas diversas formas, a forca do antagonismo, de representar um outro mundo, de
refutar a ordem estabelecida ou de suscitar revoltas contra a ordem, ja que opera
dentro da mesma. Para Marcuse, a verdade da arte esta na sua incompatibilidade com
a existéncia alienada, sendo uma “transcendéncia consciente”. Mas “o novo
totalitarismo manifesta-se precisamente em um pluralismo harmonizador, em que as
obras e as verdades mais contraditérias coexistem pacificamente na indiferenca”

(Marcuse, 2015, p. 88).

A fala assume um tom profético quando nos aproximamos da nocao de
“indiferenca radical” delineada por Zuboff (2020) para tratar de uma forma especifica
de valoracao e gestao da informacao pelos sistemas de big techs, como Alphabet e
Meta. A indiferenca radical é uma pratica de organizacdo do conhecimento
“fundamentalmente associal”, na qual “o contetido é julgado por seu volume,
abrangéncia, curtidas e permanéncia, apesar do fato 6bvio de seus significados
profundamente diversos se originarem de situacdes humanas distintas” (Zuboff, 2020,
p. 567). A pretensa neutralidade axiologica dos sistemas de recomendacgao e busca,
bem como o fluxo de exibi¢do sequencial e personalizado, gera uma aparente equidade
tematica e epistemoldgica entre diferentes contetidos e esconde o lastro social do que
é exibido. No feed, nao ha uma marcada diferenca entre um video sobre a guerra na
Ucranica e um gameplay de LOL, tudo vira entretenimento, o valor de tudo é dado
pelo potencial de gerar visualizacGes e engajamento. Nesse modelo de negocio, nao ha

valor social qualitativo, apenas aquele que pode ser revertido em niimeros.
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A segunda forma de dessublimacao é a repressiva (ou ajustada), e opera também
por ‘absorcao’, mas no ambito da sexualidade, concedendo certa liberdade as formas
de prazer, mas, ao mesmo tempo, domesticando seus impulsos a uma administracao
controlada. Nas palavras de Marcuse: “O Principio de Prazer absorve o Principio de
Realidade; a sexualidade é liberada (ou antes, liberalizada) sob formas socialmente
construtivas” (Marcuse, 2015, p. 97). Essa forma de dessublimacdo é associada a
mecanizacao, na medida em que esta ‘poupa’ a energia vital que seria aplicada em
outras formas de satisfacdo, ainda corporais, e promove uma espécie de apagamento
do corpo, reduzindo o escopo de sua acao e, em consequéncia, reduzindo o universo de

aplicacdo da energia investida em um objeto.

A libido transcende as zonas erogenas imediatas - um processo de
sublimacao nao-repressiva. Em contraste, um ambiente mecanizado
parece bloquear tal autotranscendéncia da libido. (...) Assim,
diminuindo a energia erética e intensificando a energia sexual a
realidade tecnologica limita o escopo da sublimacdo. Ela também
reduz a necessidade de sublimacao. No aparato mental a tensdo entre
0 que é desejado e o que é permitido parece consideravelmente
reduzida e o Principio de Realidade nao parece mais requerer uma
transformacao indiscriminada e dolorosa das necessidades pulsionais.
O individuo deve adaptar-se a um mundo que ndo parece exigir a
negacdo de suas necessidades interiores — um mundo que nao é
essencialmente hostil. (Marcuse 2015, p. 99, grifos do autor)

Para o autor, a captura e gestao da libido sdao responsaveis em grande parcela,
pela submissao voluntaria verificada na sociedade tecnolégica, ja que a sublimacao,
ainda que tenha lidado com as imposicoes de diversas formacgoes sociais, manteve a
sua forca para transgredir esses limites. J& os processos de dessublimac¢ao criam uma
“consciéncia feliz” (Marcuse, 2015, p. 100) como uma camada (fragil) de ‘felicidade’

» &«

que abafa a “infelicidade generalizada”, “o temor, a frustracao e o desgosto”.8

Marcuse nao estava se referindo aos ambientes de entretenimento digital,
inexistentes na época, mas acreditamos que a sua anélise cabe a eles, deixando espaco
para acréscimos que apenas podem ser vistos na atual realizacdo da sociedade
tecnologica. A libertacdo de desejos em um ambiente (agora digital) de ‘liberdade
controlada’, mercantilizada e absorvida pelo proprio sistema (agora em forma de

dados), conforma a pulsao de vida em consumo, por meio da criacao de falsas

8 Marcuse atribui a esse mecanismo de contencdo da infelicidade a liberacdo de uma energia pulsional
sem consciéncia, que pode rumar para um “novo modo fascista de vida e morte” (Marcuse, 2015, p. 101).
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necessidades e satisfacoes estéticas. Uma ‘consciéncia entretida’ é, da mesma forma
que a ‘Consciéncia Feliz’9, conformada, vivendo sob condicoes tecnolbégicas que abafam
a energia vital e absorvem as possibilidades de transcendéncia. Destacamos que essa
transposicao tem impacto na atuacdo da imaginacdo sobre o mundo, e que, nas
criancgas, essa poténcia revolucionéria esta em geral mais livre do estrato repressivo e
funcionalista do que nos adultos (Klein, 1991; Vygotsky, 2014). Segundo Marcuse
(1975, p. 137), “as formas de liberdade e felicidade que [a imaginacdo] invoca
pretendem emancipar a realidade histérica”, pois sua fungao critica reside na “recusa

em esquecer o que pode ser”.

Uma falsa consciéncia gravada em bits

Mas se o consumo desse tipo de entretenimento esta em parte ligado ao que
Lazzarato (2010, p. 168) entende por “sujeicdo social”’, é também combinado a
“serviddo maquinica”. Por ela, o individuo se torna parte de uma engrenagem,
operando e operado por quantificacbes, movimentos e automacoes que borram a
dualidade sujeito x objeto. Criancas e adolescentes estao ligados a mecanismos que
capturam gestos, emocoes, suores, batimentos cardiacos, localizagoOes, vozes, formas
corporais, interacoes sociais, redes de contatos, expressdes, habitos, horarios,
conversas, compras, leituras e qualquer outro dado acessivel, voluntariamente cedido
ou nao. Essa massa compoe uma espécie de duplo, concebido nos servidores das big
techs tal qual uma sombra objetivada do usuério, modelada a partir dos seus dados

pessoais e alimentada constantemente com pedacos da sua experiéncia.

Nos parece a expressao maxima do que anteviu Marcuse sobre tecnologias que

criam falsas necessidades e dao corpo a uma falsa consciéncia:

Os produtos doutrinam ou manipulam, eles promovem uma falsa
consciéncia que é imune a sua falsidade. (...) Na medida em que eles
correspondem a racionalidade dada, pensamento e comportamento
expressam a falsa consciéncia, respondendo e contribuindo para a
preservacao de uma falsa ordem dos fatos. E essa falsa consciéncia tem
sido corporificada nos aparatos tecnolégicos dominantes que, por sua
vez, a reproduzem. (Marcuse, 2015, p. 50, 154)

9 A ‘Consciéncia feliz’ faz referéncia a ‘Consciéncia Infeliz’ hegeliana. Na dialética do senhor e escravo,
representa o momento em que sujeito se descobre oprimido, portanto, alcanca uma consciéncia infeliz,
mas tem, a partir desse reconhecimento, condic6es de supera-la (Hegel, 1992).
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Interessante contrapor esse ciclo, em que os produtos midiaticos incorporam,
naturalizam e reproduzem a racionalidade técnica vigente, com a afirmacao de Deleuze

e Guattari (2011) sobre a falsa consciéncia:

A sociedade constroi o seu proprio delirio ao registrar o processo de
producdo; mas nao é um delirio da consciéncia, ou melhor, a falsa
consciéncia é consciéncia verdadeira de um falso movimento,
percepcao verdadeira de um movimento objetivo aparente, percepcao
verdadeira do movimento que se produz na superficie de registro.
(Deleuze; Guattari, 2011, pag. 14, 23).

Embora sigam caminhos distintos na tradi¢do marxiana, as afirmag¢oes parecem
complementares. A percepcao deleuziana remete a consciéncia falsa conforme
colocada por Engels (1893), como a ilusdo de que as ideologias nao sdo apenas
mediadas pelo pensamento, mas também fundadas por ele. Tal engano, leva o
pensador a prescindir do conhecimento da historia, pois cré na “ilusao de uma histéria
autonoma (...) das representacoes ideologicas” e ignora as relacoes de producao que

deram origem a essas representacoes (Engels, 1893).

Na concepcao deleuziana, a falsa consciéncia nao é se da por mau entendimento
ou delirio, mas por estar compreendida (organizada e narrada) na dimensao do
registro e nao do movimento vivido. Ora, se buscarmos por essa via entender os perfis
de consumo como duplos digitais, a falsa consciéncia deixa de ser a ilusdo de que a
realidade vivida se produz no pensamento para ser a ilusao de que a realidade vivida
se produz na dimensao digital, naquilo que é produzido na ‘superficie de registro’ e
‘pensamento’ das maquinas. Na falsa consciéncia manifestada pelo eu perfilizado, o
agir passa a ser fruto do registro (digital), da mesma forma que o registro é produzido
pelo agir; o que, buscando atualizar Marcuse (2015), entendemos como um

fortalecimento da imunidade da falsa consciéncia perante sua prépria falsidade.

Deleuze e Guattari descrevem a superficie de registro como um corpo social
desenhado sobre a logica de producao vigente, um socius (Deleuze; Gattari, 2011). No
socius do capitalismo°, sendo ele proprio uma forma de relacao social, o regime de
inscri¢cao opera segundo seus fluxos e c6digos e o capital torna-se a propria superficie
de registro do ser capitalista. Isso nos permite dizer que a légica de producao do

capitalismo digital perfaz um socius a ela adaptado, sobre o qual sdo inscritos,

10 Segundo os autores, os socius historicos foram o da terra e o do corpo do déspota (Deleuze; Guattari,
2011)
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codificados, organizados e regulados os desejos (ou a producao desejante): “o socius
como corpo pleno forma uma superficie na qual toda a producao se registra e parece

emanar da superficie de registro” (Deleuze; Guattari, 2011, p. 22).

Mas a apropriacao que fazemos da ideia de ‘superficie de registro’, s6 é possivel
a partir dos mecanismos de captura. Zuboff (2020) nos lembra que a servidao vai muito
além das telas, observando a amplitude da captura promovida por brinquedos
conectados, leitores biométricos, aplicativos de localizagdo, assistentes pessoais e
outros dispositivos criados para “renderizar” a experiéncia humana, ou seja, compilar
o comportamento na forma de dados e perfis. Necessario frisar que o que é capturado
nao é comportamento ou emoc¢ao exatamente, mas sua leitura maquinica. Ao mesmo
tempo, o agir e expressdes capturadas nao sao puramente espontaneos, mas

provocados por ambiéncias tecnologicas especificas.

Consideracoes finais

Ainda que busquemos desenvolver uma critica que vislumbre possibilidades de
ressignificacdo ou transcendéncia no entretenimento digital, uma vez que esse seja
associado a maquinaria da vigilancia e tenha como usuarios criancas e adolescentes,
percebemos que a construcao critica de sentido e a superacao dos objetivos do capital
nesses meios torna-se cada vez mais dificil. Observamos na relacao usuario-plataforma
um tipo de exploracdo que promove a captura das poténcias humanas e impacta
sobretudo as infancias, pois se apropria do movimento continuo de producao de si,

moldando e modulando desejo e consciéncia na producao de consumo.

A partir da constatacao da crescente imersao de sujeitos hipervulneraveis nesse
aparato, colocamos em didlogo diferentes tradicGes criticas, para compreender a
extensao dos processos de captura do desejo, de dessublimacao e de modulacao de
falsas consciéncias. Nosso arcabouco teorico indica que o fazer e fazer-se das infancias
e adolescéncias, uma vez mediado pelas plataformas digitais de entretenimento, é nao
s6 submetido a significados prontos, mas também capturado e instrumentalizado
continuamente, de formas pré-reflexivas. Os fluxos audiovisuais estariam se impondo
sobre as experiéncias de formacao dialética em frequéncia e intensidade, por meio da
oferta ostensiva de objetos de demanda e da criacao de estados de prazer estético que

silenciam mecanismos de elaborac¢ao, sublimacao e construcao critica de sentido. No
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mesmo processo, ha a modulacao de perfis que se constituem como duplos digitais,
conduzindo praticas no presente e construindo moldes para o futuro, constituindo-se
como uma forma de opressao e dominacao de proporc¢oes inéditas, que se sobrepoe e

aprofunda outras ja atuantes sobre as infancias desde outros modelos sociais.

Sendo as légicas analisadas inerentes ao consumo dessas formas de
entretenimento, inferimos que os caminhos protetivos legais, bem como as iniciativas
de educacao midiatica, precisam considerar também aspectos estéticos e estruturais
dos sistemas, em conjunto com os contetidos que por ali circulam. No documento
publicado pelo Fundo das Nacoes Unidas para a Infancia (UNICEF, 2017), que versa
sobre “violacoes dos direitos das criancas e impactos no desenvolvimento”
relacionados as TICs, destacamos como urgente o alerta sobre as “violacées da
liberdade”, que envolvem “falta de informacao diversificada, modulacao
comportamental, manipulacao e tecnologias persuasivas” (Hartung, 2020, p. 3,
traducao nossa)™. Dentre as iniciativas possiveis para protecao das infancias, estao
aquelas relacionadas ao “direito das criancas por design” (Hartung, 2020, p. 1), que,
resumidamente, clama para que governos e empresas “considerem o melhor interesse
das criancas nos ambientes digitais, desde a etapa de desenvolvimento e concepcao de
produtos ou servicos (...), 0 que prevé, por exemplo, o design estrutural e programatico

dos aplicativos” (Tomaz; Guedes, 2024, p. 115).

Entendemos que esse desenvolvimento tecnologico segue os imperativos de um
modelo econdémico, e que os grandes conglomerados tecno-midiaticos de
entretenimento dificilmente abrirdao mao da légica de captura, extracao e modulacao
de subjetividades que os sustenta. Assim, acreditamos que somente com pesquisas
interdisciplinares e acoes combinadas de cunho legal, educativo e protetivo, por parte
de governos, educadores e cuidadores, sera possivel reduzir os danos de tais industrias

sobre as infancias.
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