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Resumo:

Andlise das alteracdes causadas pela expansaeddéssmediadas por computadores na
subjetividade humana e nos relacionamentos ente ssuarios, bem como dos
aspectos envolvidos no processo de representag&ogb@a Internet, a partir da eleicao
de um recurso especifico: o programa de comunicasiantanea MSN Messenger. O

trabalho alia a investigacdo tedrica a aplicacageabruisa pratica com uma amostra
real de usuérios do programa.
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Construir-se em rede: identidade no espaco virtual

A Internet, rede de computadores que hoje englobiéhdo de pessoas, ou
um sexto da populacéo terrestre, modificou substhinente o conceito de comunidade,
bem como a proépria identidade humana. Entre s@sseehés, a grande teia mundial
revelou a seus usuarios novas formas de interagirseus semelhantes. Desprendeu-os
das amarras da terra natal, transformando o global@eia, e fez com que desafiassem
0 tempo, transferindo o conhecimento em bytes pgursdo. E nesse fluxo acelerado

gue hoje aprendemos a viver e, principalmentenaicer.

As identidades, cada vez mais pautadas por ineyegmrticulares,
encontram na rede espaco para a existéncia e a, tsegam quais forem suas
especificidades. Assim, a adocao da Internet egalascala possibilitou a articulacéo
de pessoas com interesses semelhantes em tornaed@hg@amamos comunidades

virtuais.

No caso da interacdo mediada, como a que acongaevph podemos
observar caracteristicas peculiares, como “separdpd contextos, disponibilidade
estendida no tempo e no espaco, estreitamento dgemade pistas simbdlicas,
orientacao dirigida para outros especificos e eathalogico”. (Santaella, 2004. p. 157)
Nessas condic¢des, a interatividade, ou, segundia ISantaella, “o processo pelo qual
duas ou mais coisas produzem um efeito uma solmatra ao trabalharem juntas”
(Santaella, 2004, p. 154), depende da tecnologageestabelecer.

E importante compreender a diferenca entre as deleslacionamento que
surgem através da interacdo mediada por computadseus suportes owrtual
settlementsque “sdo apenas o suporte através do qual unnmdeéelo conjunto de
atores interage na Internet” (Recuero, 2005, pA§Yedes, formadas pelo conjunto dos
lagos sociais entre seus membros, podem se aporar dwersos sistemas
informatizados, inclusive com a possibilidade deghar” para outro suporte, diferente

daquele que as originou.

“A interagdo entre as pessoas que fazem parte deletenminado
grupo pode acontecer em varios blogs, ou seja, &@ioswirtual
settlement®, até mesmo, em sistemas diferentes (como um danal
chat, uma rede de blogs e mesmo em sistemas dexgeeiss como
ICQ, AIM etc.), embora em alguns sistemas acomegia do que em
outros.” (Recuero, 2005, p. 6)
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Podemos observar este fato, tomando como exemgpbmjanto de leitores
de determinado site ou blog que, mesmo utilizamddarum de discussdes na pagina,
criam para seu grupo uma comunidade em sites deiarmento como o Orkut. Ou
ainda, membros de comunidades do mesmo site deiordanento que, apesar de
trocarem opinides no forum especifico, criam tépicmm o proposito de trocar
enderecos de e-mail e comunicadores instantanenspbrtando, assim, a rede ja
consolidada para outros meios.

Os diversos sistemas oferecidos pela tecnologimocblogs, fotologs,
chats, correio eletrénico e comunicadores instaa$insao utilizados para formar e
manter redes que, como as do mundo fisico, podeesear diferentes tipos de
ligacdo entre seus membros. Os chamados lacos feéie aqueles que se caracterizam
pela intimidade, pela proximidade e pela intendidade em criar e manter uma
conexao entre duas pessoas.” (Recuero, 2005,Red)erem investimento de tempo e
empenho por parte dos envolvidos, pois sao refosz@dm a frequéncia e qualidade
das interacbes. Em compensacdo, trazem consigdimidimde e a estabilidade,
demonstradas muitas vezes em varios mecanismosigigimultaneamente. Os lagos
fracos, por sua vez, “caracterizam-se por relagéggsarsas, que n&o traduzem
proximidade e intimidade” (Recuero, 2005, p. 7)odftiam trocas sociais difusas,
verificadas em interacfes esporadicas ou quasesieestes. Como exemplo da
diversidade desses lacos, podemos citar as listasomtato de programas de
comunicacao instantanea, como o MSN Messengeru@riagpode possuir em sua lista
uma centena de contatos, mas dificilmente estabélecas sociais com todos eles. No
geral, conversa-se regularmente com poucos meméspgradicamente com outros,
enguanto com algumas pessoas o contato € quase nulo

Redes muito populosas tendem a apresentar um ammenhumero de
conflitos. Nas redes mediadas por computador, quardior o nimero de usuarios,
maior a dificuldade em estabelecer conexdes. Nat@ade chat com lotagdo maxima,
por exemplo, a quantidade de mensagens é tdo grpeedo permite ao usuario
manter uma conversacao com tranquilidade. Quaridiocdo de rolagem automética da
tela € habilitada, mal se pode ler uma frase atéetp desapareca de vista, empurrada
pelo fluxo incessante de mensagens que a seguecado de comunicadores
instantaneos, como o MSN, uma lista de contatdeteepnpossibilita a realizacéo de

qualquer outra tarefa simultdnea, caso o usuadmaenanter didlogos em tempo real
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com a duzia de amigos que o chamam, cada qual @jarslinha, piscando na parte de
baixo da tela.

Nas interacbes mediadas e desterritorializadaseda, ras imagens que
projetamos de ndés mesmos encontram as imagendagia@gede nossos interlocutores
em diversas plataformas. Tendo em vista o0 grau aleespondéncia entre as
caracteristicas dos individuos no mundo fisico as sepresenta¢des na esfera virtual,

Ribeiro (2003, p.3) propde uma classificacdo e grépos.

Podemos chamar depresentacao transparenteescolha de caracteristicas
virtuais que procuram refletir com a maxima fidetié as particularidades reais da
pessoa. Nesta modalidade, os tragos corporais partamentais exibidos no ambiente
virtual podem ser reconhecidos como parte tantpedsonagem criado para a interacao
online quanto do individuo real que o construiu.

Na representacdo translicida caracteristicas reais e virtuais sao
parcialmente correspondentes. O usuério seleciutn@ geus atributos reais aqueles que
deseja evidenciar, a0 mesmo tempo em que esconElEt@s e praticas pouco
desejaveis de si. Desta forma, ele pode escolhiir @eculiaridades que fazem parte
de sua identidade real, mas que, por diversas sapéemanecem ocultas em sua vida
cotidiana.

A representacdo opacacorre quando o internauta descreve caractedstica

substancialmente diferentes daquelas que compd&eidexntidade real. Para Ribeiro,

“tais descricBes de modo geral enfatizam aspeatesoqusuério ndo
possui, mas que fazem parte do seu universo d@desanseios. Ha
freqientemente a criagcdo de uma imagem ideal deesino, muito
diferente da percepgéo que se tem do eu que aaresivida ‘real™.
(Ribeiro, 2003. p. 3)

Essa criagdo de uma auto-imagem idealizada reflatepaioria das vezes, os padrbes
estéticos da sociedade na qual vive o individugimsao contrario do que ocorre nas
interacbes face-a-face, 0 usuario pode apresentatributos fisicos e corporais que
desejar, 0 que pode ser entendido também comoaaqeealacteristicas que a cultura em

que ele esta inserido propaga como ideais.

A popularizacdo das redes telematicas fez com quaberespaco se
tornasse o “lugar” onde muitas pessoas vivem mamsideravel de suas vidas. Assim,

suas peculiaridades, como a utilizacdo predominanmteexto e a possibilidade do ser
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humano assumir multiplos papéis, multiplicando ggsegéncias exploratorias do eu,
contribuem para determinar a nova subjetividadeé&bulo XXI. Essa nova maneira de
construir-se em rede amplia o territorio existelnkianano a partir da mistura entre o
mundo fisico e o virtual. “Ela agencia humano e hédmano, carne e metal, cérebro e
silicio incluindo também grupos humanos, maquidassecondmicas, informacionais,

etc.” (Mourao, 2004, online)

MSN Messenger e a interagéo instantanea

Como objeto de investigacdo pratica de nosso trabatscolhemos o
software de comunicacao instantdnea MSN Messebgercomunicador instantaneo é
um programa que proporciona aos internautas untaf@ma para troca de mensagens
em tempo redl Para ter acesso ao recurso, o usuério cadastexrseil e uma senha.
Cada vez que acessa 0 programa, ele precisa gamsarma espécie de ritual de
iniciagdo, com um marco cerimonial de entrada (pdgD processo adquire um carater
sigiloso, ao permitir o ingresso somente daqueles @gpnhecem a senha, a palavra-

chave secreta.

“Esses procedimentos de ingresso, longe de seresidepados como
um conjunto de rotinas estritamente técnicas otraas apenas nos
costumes e convencgdes, promovem a ‘imersao’ dapaeem uma
ambiéncia social diferenciada, onde as referéndamumente
utilizadas no mundeff-line sdo colocadas em suspenso, ou mesmo
redimensionadas quanto a sua importancia e utdidadsas praticas,
na verdade, credenciam seus usuarios como portaderpassaportes
virtuais, permitindo assim tanto o transito livreelgs diversas
plataformas interacionais quanto a aparicdo darsento de pertenca
e 0 reconhecimento por parte dos demais integrate® sujeitos
constituintes e participantes de uma mesma ambi@&ocial e de uma
mesma experiéncia coletiva.” (Ribeiro, 2005. p. 2)

Devidamente cadastrado e iniciado no programateynauta passa a ter
uma lista de contatos, na qual adiciona amigoga@uméém possuem o mecanismo. Um
alerta é exibido cada vez que um contato se conewde, possibilitando, assim, que a
comunicacao instantanea tenha inicio. A maioria sifsvares permite que 0 USUArio
deixe visivel seu estado de uso, a saber, set@d@esnao em frente ao computador em
determinado momento, se esta ocupado, almocandalando ao telefone. Pode-se

ainda permanecer “invisivel”, estado no qual orirdata pode ver quais membros de

% Disponivel em http://pt.wikipedia.org/wiki/Mensage instant%C3%A2neo
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sua lista estdo conectados, sem que seu nome apaye online nas listas dos

mesmaos.

Os programas de comunicacgao instantanea assems¢hamais ao telefone

que ao correio eletrénico. De acordo com Sa,

“no eixo das linguagens, sabemos que o telefoneesugma

naturalidade e coloquialidade de quem fala, semtdhao dialogo
téte-a-téte; ao mesmo tempo que uma certa reduaddmcliscurso —
desde o al6 inicial — que garante a qualidade dasmnissdo da
mensagem e regras como néo falar ao mesmo tempodeteliminar

os ruidos da comunicacdo.” (Sa, 2005. p. 12)

Essas caracteristicas aplicam-se também aos caadongs instantaneos, nos quais o
dialogo flui coloquialmente, com frases curtas pressoes tipicas da linguagem oral.
Cada usuario €, ao mesmo tempo, emissor e reapioformacdes, visualizando cada
linha de texto assim que ela é digitada.

O MSN Messenger, objeto de nosso estudo, é hojai® popular software
de comunicacao instantdnea no mundo. Criado peteobbift Corporation, € utilizado
atualmente por 240 milhdes de pessoas ao redotobio’go que corresponde a 61%
dos consumidores deste tipo de utilitario. O pnogr& também o lider na categoria de
comunicadores instantaneos em nosso pais: 19 mitk®esuarios residem no Brasil
O tempo gasto pelos internautas nacionais nesgeser consideravel: em 2005, cada
usuario passou em média 22,3% de seu tempo de&mnéhzando o progrania

Além da troca de mensagens de texto em tempoaddEN disponibiliza
outros recursos para facilitar a comunicacédo esgus clientes Por finalidade pratica,
para este estudo dividimos as ferramentas do pragem dois grupos: ladicas e de
interacdo. As Ultimas foram criadas para efetivameampliar as possibilidades
interacionais dos usuarios, enquanto as primeioasribuem para a criacdo de uma
interface cada vez mais amigavel entre o cliemeseaftware.

Entre as ferramentas ludicas podemos citar 0s eomsti pequenos arquivos

de imagem inseridos no texto para substituir palgvexpressar emocoes e estados de

4 Disponivel em http://www.business-

standard.com/iceworld/storypage.php?leftnm=8&subL eft=1&chklogin=N&autono=98077&tab=r
> Disponivel em http://promo.msn.com.br/conexao/

® Disponivel em http://idgnow.uol.com.br/internet/2005/02/24/idgnoticia.2006-03-
12.9246987691/IDGNoticia_view

" Para este trabalho utilizamos a versao 7.0 do programa.
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espirito; os winks, imagens animadas de diversoagegue executam movimentos na
tela; os planos de fundo, imagens exibidas comelmhgpparede da janela de conversa e
que podem ser compartilhadas entre os interlocit@gogos online, como damas e
jogo da velha, cujas partidas podem ser disputadapropria janela de dialogo.
Recentemente, a Microsoft criou, ainda, um serp@go chamado MeeGbsAtravés
dele, o usuario pode criar e adquirir emoticonsqalizados, winks e outras imagens
exclusivas.

As ferramentas de interagao facilitam o intercand@onformacdes entre os
usuarios em diversos formatos. Varias pessoas podewersar em uma mesma janela,
como em uma sala de bate-papo. Através da funciamiseréncia de arquivos, pode-
se compartilhar dados com os membros de sua kstontatos por meio do proprio
programa, eliminando a necessidade de anexa-logmanensagem de e-mail. Ao ativar
a opgao “o0 que estou ouvindo”, o internauta passsildr ao lado de seu nickname o
nome do arquivo de som que esta escutando no moméom o auxilio de alto-
falantes e microfone, os usuarios podem conversarapdio, como em ligacdes
telefénicas. O programa cria ainda um ambientel@ednferéncia na propria janela de
didlogo, dentro da qual os interlocutores poderbiexim para o outro imagens de uma
webcam conectada ao computador.

O MSN Messenger € vinculado ao Hotmail, um dos npaisulares do
mundo na categoria webmail, ou seja, servi¢cos deioceletrénico em que 0s arquivos
ficam armazenados em rede, podendo ser acessadpsauer computador conectado
a Internet, independente do lugar. O Hotmail céwaie com 18 milhdes de usuarips
englobando a quase totalidade dos clientes do doador instantaneo. A Microsoft
criou ainda o servico MSN Spac®suma espécie de blog vinculado ao Messenger
(versdo 7.0 em diante). Cada participante possaipsigina, na qual publica textos,
fotos e caracteristicas pessoais. E possivel ngstro acesso de outros usuérios,
dependendo do grau de relacionamento que se maot@neles. Os visitantes podem,
ainda, fazer comentéarios em espacgos apropriadegedo

A luz das reflexdes anteriores acerca da constrafgiadentidades na
Internet, e diante da variedade de estudos sotenm&, abordando, porém, a plataforma
dos webchats, optamos por verificar como esse gsocecorre entre 0s usuarios de

8 Disponivel em http://www2.meegos.com/br/defautbas
° Disponivel em http://[promo.msn.com.br/conexao/
1% Disponivel em http://en.wikipedia.org/wiki/MSN_Syes
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programas de comunicagao instantanea, mais espaecénte do MSN Messenger. Para
isso, realizamos uma pesquisa entre 0os meses deeqaiho de 2006, com o intuito de
averiguar a utilizacdo do meio como ferramenta @®aunicacdo, a popularidade de
seus recursos e a maneira escolhida pelos uspar@sepresentarem-se na tela.

Foram entrevistadas 74 pessoas, de ambos os desarsas faixas etarias e
residentes em vérias regides do Brasil. A primi@ingacdo encontrada foi o fato de o
programa nao contar com um sistema de busca datesntomo o que existia no ICQ.
No software da Mirabilis, a ferramenta permitiaragora de contatos aleatérios, com
base em critérios como dados pessoais, localizggagrafica e faixa etéria. Diante da
auséncia de algo semelhante, iniciamos a pesquaisapessoas proximas, contando
com a colaboracdo delas para o fornecimento deregwke de terceiros. Buscamos,
ainda, usuarios do programa em outras plataformi@sacionais da rede, como as
comunidades do Orkut, por exemplo.

Entre as pessoas ouvidas, 0 acesso residenciafiérpinante. Setenta delas
possuem conexao a rede em suas casas, enquartes3dma a Internet de seus locais
de trabalho, 31 da escola ou universidade e &autilicomputadores publicos, em lan
houses, por exemplo. E importante notar que muaitbsevistados conectam-se a rede
em mais de um local, dai a soma dos numeros sar mae o nimero de pessoas
ouvidas.

O tempo de uso do comunicador instantdneo € expoes®) usuarios
afirmaram permanecer mais de 4 horas diarias cathestao servico. Outros 19
disseram ficar de 2 a 4 horas no MSN todos os date pessoas declararam estar
online durante menos de duas horas diarias. Esti23aentrevistados que acessam o
programa de duas a seis vezes na semana, 13 detemngcem conectados por mais de
duas horas ininterruptas. Apenas 5 pessoas disspramtilizam o Messenger uma vez
por semana ou menos. Com isso, podemos observao quegrama representa um
papel importante na rotina da grande maioria dagpomentes da amostra.

Ao questionarmos o0 que se fazia durante esse tedgoconexao,
comecamos a delinear a diferenca entre o programahunicacdo instantanea e o0s
webchats. Enquanto as salas de bate-papo séoadssiz principalmente, para
estabelecer novas interacdes, 61 entrevistadoardesin como prioridade no uso do
MSN o didlogo com pessoas geograficamente proxioas) as quais convive no
mundo fisico. Para 58 pessoas, 0 software sens rmpanter contato com parentes e

amigos que moram longe. Vinte e trés usuarios &jtaom as ferramentas do programa
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para uso profissional, como troca de informacdod¢searolegas de trabalho, filiais de
uma empresa, ou entre essa e seus clientes e ddanes. Apenas 17 entrevistados
afirmaram que utilizam o MSN para conhecer novas qes.

Atribuimos este fato a necessidade de possuir erepd de e-mail do
individuo para que ele possa ser adicionado adesteontatos, ao contrario das salas de
chat, a qual diversos usuarios desconhecidos podamactar-se e, a partir dai,
estabelecer suas interacdes. A auséncia de unamfata de busca, jA& mencionada
anteriormente, também dificulta a procura por naam#atos. As relacdes ficam, entéo,
de certo modo, limitadas as pessoas com as qutes@s algum tipo de convivéncia
real, e consequente grau de intimidade para a tt@emderecos eletronicos.

Enquanto no mundo fisico somos batizadosoptnos, ao nascermos,
com um nome que carregamos por toda a vida, nanétteexperimentamos a
possibilidade de escolhermos nosso proprio nonmey@a-lo conforme a vontade. Na
auséncia de percepc¢ao de detalhes visuais, o mekoa nick, como sdo chamados 0s
nomes auto-atribuidos na Internet, € a primeirarimécdo transmitida aos outros

membros da rede, o “cartdo de apresentacado” deidhua.

“Ora, considerando-se a existéncia de uma crencgel@s primeiras
impressdes em relacdo as pessoas geralmente tre@ectusdes
acertadas sobre a personalidade e os habitos camemtais alheios,
mostra-se Obvia a significagdo que uma escolha vadeq do
nickname pode acarretar para o desdobramento de eventuais
interacdes.” (Ribeiro, 2003. p. 16)

Nos webchats, a auséncia de qualquer informac&smaleda ao usuario a
chance de esconder-se sob os mais diversos pseuddrDs nicks, no caso, sao “a
Gnica maneira inicial de dizer quem somos, emdliteente uma palavra ou expressao”
(Bechar-Israeli, 2004, online) No caso do MSN Masgse, a exibicdo do endereco
eletrénico do usuério inibe, de certa maneirapgeg de identidade. Ao invés de servir
como camuflagem, no software de comunicacdo irésteat o internauta utiliza o
apelido para expressar-se.

Dos 74 entrevistados, 50 disseram utilizar com& ni@ MSN seu nome
real. Trinta e trés escolhem palavras ou frases djgmem algo sobre si, suas

caracteristicas fisicas e psicolégicas ou seu hudwrdid®. Jogos de palavras,

1 As categorias de classificacéo de nicknames fir@seadas no artigo “Nicknames, play and identity on
Internet Relay Chat”, de Haya Bechar-Israeli (2@0#ine)
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brincadeiras com sons e trocadilhos sdo prefenqmosl2 usuarios ouvidos. Frases
relativas a musica, literatura, cinema, TV e pes$amosas representam a escolha de 9
pessoas. Sete internautas elegem como nicknamepstido, dado por amigos ou
parentes. Por fim, um usuario afirma adotar norekdivos a flora e a fauna, enquanto
outro utiliza como nick frases que remetem a sepweocacaty.

Juntamente com o0s nicknames, as imagens de exiB&®o outro
componente importante da formacao de identidadasis no MSN Messenger. E, da
mesma forma que os apelidos, séo utilizadas aont@® expressao de peculiaridades
reais do individuo atras da tela, do que como masgara a representacdo de papeis.
Neste quesito, a preferéncia pela exibicdo dadaddi é ainda maior: 69 usuarios
afirmam utilizar suas fotografias verdadeiras digas conversas através do programa.
Vinte e quatro adotam imagens que dizem algo ssibreuas caracteristicas fisicas e
psicolégicas ou seu humor do dia. Figuras relatavasisica, literatura, cinema, TV e
pessoas famosas séo a opcéo preferida por 8 astads. Quatro pessoas escolhem
charges, imagens bem humoradas e irbnicas. Desguleogemetem a flora e a fauna
sao utilizados por 3 entrevistados, enquanto untadesua preferéncia por figuras

relativas a tecnologia, Internet, seus prograntasusos.

Consideracoes finais

Considerando a classificacdo de Ribeiro (2003),ifiv@mos que a
representacdo pessoal nos webchats €, predomirargnranslicida ou opaca. Sem
compromisso com algum dado pessoal que o idergifiqu internauta tem total
liberdade para tomar parte em jogos de identidamlduindo a si quaisquer aspectos
fisicos e psicolégicos que desejar. As interac@es 18sa maioria das vezes, realizadas
entre completos desconhecidos, que buscam passasouwmutro informacdes que
suscitem no interlocutor a constru¢cdo de uma imagatisfatéria, de acordo com os
padrbes da cultura em que estdo imersos. A propgg@o real na virtualidade equivale,
na maioria das vezes, a construcdo de um personagenpode apresentar pouca ou

nenhuma correspondéncia com seu criador.

Para os usuarios do MSN Messenger, programa denicagéo instantanea
que serviu como plataforma para nossa pesquisarocegso de construcdo de

12 perguntas que possibilitam a escolha de mais @eresposta apresentam resultados maiores que o
ndmero total de entrevistados.

10
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identidades virtuais ocorre de outra forma. A cé@werntre duas pessoas através do
programa pressupde um grau minimo de conhecimaidadopentre elas, para que
possam trocar 0os enderecos eletrénicos necesgaiasiocalizarem um ao outro no
software, dada a auséncia de um mecanismo de bAssin, podemos dizer que as
redes virtuais interligadas pelas listas de coatdtoMSN refletem, em grande parte, as
redes sociais do mundo fisico. Na amostra pesqisagrande maioria dos usuarios
utiliza o programa como uma nova forma de comurseatom quem, de uma forma ou

de outra, eles ja se comunicam, como parentesparaigolegas de trabalho.

Tal proximidade com as redes sociais fisicas e n@iadas e,
principalmente, a ado¢cdo do endereco de e-mail comtério de busca, selecédo e
exibicdo de contatos contribuem para bloguear, enta enedida, o0s jogos de construcéo
de identidades entre os clientes do MSN Messefi@an isso, predominam as auto-
representacdes transparentes, construidas atrevémagens e nicknames tao fiéis
guanto possivel aos atributos corporais e psioodégda pessoa sentada em frente ao
computador. De acordo com a pesquisa realizade eetiido, a maioria dos usuarios

opta por exibir seu nome e suas fotografias reais.

A representacdo translicida também pode ser exdacitatravés do
software, por meio da exibicdo de imagens e nomesegidenciem certos aspectos
fisicos ou psicolégicos do internauta consideratkxsejaveis de acordo com o padréo
cultural e, a0 mesmo tempo, ocultem suas partidaldes pouco valorizadas. E desse
principio que partem os entrevistados que escolimagens e nomes que retratam
certas caracteristicas ou gostos particulares.

Independente da forma utilizada para representppiseneio do programa,
é fato que o MSN Messenger consolida-se cada veg coao um dos meios de
comunicacao que mais crescem atualmente. Nesddosamissa pesquisa serviu para
captar certas tendéncias na maneira com que osantas aproveitam as facilidades da
plataforma. Entre as ferramentas classificadas danlioas, a maior popularidade dos
emoticons entre os entrevistados pode ser explipadasua praticidade, ja que as
pequenas figuras podem ser adicionadas com umesnopfue, ou ainda aparecer no
texto automaticamente, quando associadas a uno atalteclado. Outros recursos mais
elaborados, como as exibicdes animadas dos wiskggms que desviam o foco da
conversa, e as imagens de exibicdo dinamicas, peks o usuario deve pagar, nao

obtiveram tanto sucesso.
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Entre as ferramentas de interacdo, a transferéecaiquivos destaca-se por
sua funcionalidade. Ao permitir o envio direto @elds, livrando o internauta da tarefa
de criar uma mensagem de e-mail e anexar 0 arqoiv@curso tornou-se o mais
utiizado da categoria. Conversas via audio ou ojideor exemplo, podem ser
dificultadas pela baixa qualidade da conexdo efmuetjuipamentos envolvidos. Com
isso, 0 usuéario desestimulado volta sua atencd@ parmodo tradicional de

comunicacao, baseado no texto.

Através dos resultados obtidos, podemos conclugr @upreferéncia dos
usuarios do comunicador instantaneo MSN Messemrgai sobre 0s valores-chave da
cultura contemporanea ocidental, difundidos tamtio pontetdo veiculado na Internet,
quanto pela prépria estrutura da rede como meioelacidade, a funcionalidade, a
praticidade e o imediatismo enfatizados pelos ¢eérida comunicacdo pautam as

pequenas escolhas dos usuérios em sua navegaickaneopelo ciberespaco.

As identidades criadas online podemos relacionar g@mu de
comprometimento da personalidade virtual com oeall de seu criador. Quanto mais
elementos compdem a intersecdo entre os dois muatiagés da exposicdo de dados
reais no ambiente de rede, como o endereco de lg4poai exemplo, menor € a
liberdade dada ao usuario para exercer a plendadescolha identitaria proporcionada
pela Internet. Assim, membros de uma sala de lade;pmuitas vezes, utilizam os
recursos do sistema para criar personas virtuaes egcondem suas identidades
verdadeiras, enquanto clientes de servicos de deag#io instantanea, como o MSN
Messenger, fazem das ferramentas do programa égterde si, projetando com

elevado grau de fidelidade sua existéncia fisica gantro do ambiente online.
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