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Chasing rainbows all my days

Where | go | do not know

| only know the place I've been

Dreams they come and go, ever shall be so
Nothing's real until you feel

(Gers/Dickinson/Harris)
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RESUMO

O presente trabalho tem o objetivo de fazer uma analise sobre o processo de
comunicacao instantanea via Internet, buscando uma viséo intrinseca do meio, dos
internautas, dos processos e sua abrangéncia. Buscou-se uma visdo histérica de
todo o processo evolutivo desta ferramenta, a fim de que se pudesse ter uma clara
nogdo de seu uso e serventia em ocasifes diferenciadas. Além disso, analisou-se 0
internauta numa visdo soécio-demografica a fim de se obter um panorama desse
novo tipo de emissor/receptor de texto, levantando toda a tematica dos bate-papos
em detalhes. Por outro lado, discutiu-se a possibilidade da existéncia da fantasia
através da criagdo e experimentacdo de identidades alternativas, além de
consideracfes sobre a existéncia de comunidades virtuais. Conclui-se que a
comunicacao instantanea via internet é uma plataforma de sociabilidade virtual que
dificulta, apesar de ndo impedir, 0 exercicio da fantasia por meio da construcao de
identidades alternativas. Também se verifica que este modelo de comunicagéo
desfavorece amplamente a formacao de comunidades virtuais.

Palavras Chave: Comunicacdo Instantanea, Off-line, Fantasia, Criacdo de
Identidades Alternativas, Comunidade Virtual.



RODOLFO, George H. M. The Off-line and Fancy in the Instant Messaging Through
Inernet. 2006. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias Sociais — Antropologia) —
Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo.

ABSTRACT

The present work has the objective to make an analysis on the process of Instant
Messaging through Internet, searching an intrinsic vision of the way, the internet
users, the processes and its surroundings. An historical vision of the evolution of
process of this tool to have a clear notion of its use and usefulness in differentiated
occasions. Moreover, internet users were analyzed in a social-demographic vision in
order to get a panorama of this new type of emissary/receptor of text, raising all the
thematic one of the chats in details. On the other hand, it was argued the possibility
of the existence of the fancy through the creation and experimentation of alternative
identities, beyond considerations on the existence of virtual communities. It is
conclude that the instantaneous communication by Internet is a difficult platform of
virtual sociability, although not to hinder, the exercise of the fancy by means of the
construction of alternative identities. Also it is verified that this model of
communication disfavors the formation of virtual communities widely.

Key Words: Instant Messaging, Off-line, Fancy, Creation of Alternative ldentities,
Virtual Community.
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INTRODUCAO

Esta dissertacdo € um trabalho investigativo embasado na
comunicacao instantanea via Internet, que visa a discuti-la em duas variaveis: a

primeira, quem o usa e a segunda, por que o fazem tdo intensamente.

Este escrito pretende apontar se este modelo de comunicacéo
favorece o exercicio da fantasia através da criacdo e experimentacdo de identidades
alternativas no sentido dado por Turkle (1995, p. 180) ao apontar que a “a Internet
se tornou um significante laboratério social para experimentacdes com as

construcdes e reconstrucdes do eu que caracterizam a vida pés-moderna”, além de



verificar a existéncia de comunidades virtuais possibilitadas por seu intermédio, que

sao aqui descritas na acepcéao de Rheingold, que as define como conjuntos de
agregacdes sociais que surgem da internet quando pessoas
suficientes conduzem debates publicos longevos com
consideravel sentimento humano, para formar redes de

relacionamento pessoal no ciberespaco.(RHEINGOLD, 1993,

traducdo nossa).

A comunicacédo instantanea, via Internet, muito se assemelha a uma
conversa presencial, informal, espontdanea, sem assunto pré-determinado,
distanciando-se desta apenas por nao haver o que Marcelo (2001, p. 40) chama de
co-presenca, definida como “partilha do mesmo contexto espaco-temporal, numa
relacéo fisica e presencial”’, mas ja que a sua iniciacao exige a existéncia de algum
vinculo prévio, gerador sociabilidade, esta de sobremaneira relacionada a esta
vivéncia presencial daqueles que a praticam. E mediada por tecnologias digitais, o
que pode ser notado em salas de bate-papo via Internet, ambientes virtuais de jogos
de computador em rede ou via Internet, mensagens enviadas por aparelhos de

comunicacao celular, além de diversas outras formas que surgem continuamente.

Este meio de comunicar é derivado das formas de mediacdo que
surgiram com a evolucao da Internet e das tecnologias de comunicacdo mediadas
por computador e tem como caracteristica principal a funcionalidade de manter seus
usuarios, quando conectados a Internet e ao software comunicador, em constante
possibilidade de interacdo com suas respectivas redes de contados virtuais, desde

gue estas também estejam interligadas a Internet e ao software equivalente.

Esta pesquisa restringe-se na comunicacao instantanea via Internet

praticada exatamente através desta categoria de softwares de computador, que é



apropriadamente chamada de Comunicadores Instantaneos. A escolha foi feita
tendo como base a importancia crescente das formas de comunicacdo mediadas por
computador que usam como suporte a Internet e, também, por serem o0s

comunicadores instantaneos a base da tecnologia de suporte mais usada.

A referida escolha encontra justificativa no fato de que os
comunicadores instantaneos sao usados regularmente por 70,17% dos internautas
brasileiros® e por 75% dos jovens norte-americanos que usam a Internet (Lenhart,
Madden e Hitlin, 2005). Sua importancia fica ainda mais clara ao se notar que 57%
dos adultos jovens norte-americanos® conectados a Internet usam mais 0s

comunicadores instantaneos que os e-mails (Shiu e Lenhart, 2004).

Da-se o nome de comunicacdo mediada por computadores, ou
CMC, a todas as formas de mediacdo humana que sao possibilitadas por intermédio
de sistemas digitais. Tém-se como exemplos notaveis o e-mail, as salas de bate-
papo, os Muds”, os sistemas de mensagens instantaneas e mais recentemente 0s
Blogs® e os sites de relacionamento®, tendo cada qual uma forma caracteristica de

proporcionar relacionamento humano.

Justifica-se um olhar investigativo a respeito desse tema por, até o

momento, ainda, ndo haver trabalhos similares executados entre os internautas

! Traducao livre de “Instant Messengers”.

? Dados publicados em dezembro de 2005 pelo instituto de pesquisa IBOPE/NetRatings, disponivel
em < http://www.ibope.com.br/calandraWeb/servlet/CalandraRedirect?temp=5&proj=PortallBOPE
&pub=T&db=caldb&comp=IBOPE//NetRatings&docid=C672682CAB802F82832570DC00757F66 >
Acesso em 16/02/2006.

® Nascidos apds 1977 (Shiu e Lenhart, 2004).

* Jogos de computador mediados pela Internet descritos por Wertheim (2001, p. 171) como “mundos
complexos de fantasia originalmente baseados no jogo de RPG Dungeons and Dragons que tomou
conta das faculdades e escolas secundarias americanas no final da década de 1970".

® Diarios on-line onde o autor pode decidir pelo seu sigilo ou por sua publicacéo.

® Sites de manutencao de lagos sociais. Exemplos em < www.orkut.com > e < www.friendster.com >.
Acesso em 21/03/2006.



brasileiros que praticam o referido modelo de comunicacao, além da notoria criagdo
de uma possivel linguagem especifica inserida num contexto em que O
computacional prevalece sobre outras formas de contato, isto €, a interacdo entre
emissor e receptor € feita via maquina e esse processo se faz a distancia. Tambeém,
0S objetivos dessa comunicacdo sdo multiplos e o fator da inteleccdo da mensagem
se baseia em aspectos entonacionais, vocabulares, sem que se perceba (pelo néo
contato fisico dos interlocutores) as reacfes discursivas “in praesentia’, o que pode
gerar uma multipla interpretacdo do texto, apesar de que as ligacfes sao restritas
apenas ao circulo de amizades do individuo, e que é capaz de oferecer
antecipadamente informacfes sobre quais pessoas estariam disponiveis para
receber ligacdes naquele instante, isto é, dispostas ao exercicio da comunicacgao.
Finalmente, h4 um universo consideravel de usuarios desse meio de comunicagao
que adquire status de comunidade e, como tal, pode ser objeto de pesquisas em

todos os sentidos, ndo s6 o académico.

N&o é exagero dizer que a comunicacgdo instantanea via Internet, é
um dos icones desta geracdo, que foi a primeira a nascer e a crescer na era dos
jogos de videogame e da Internet. O uso destes aplicativos inaugurou uma nova
forma de CMC, que revolucionou o relacionamento humano via Internet porque
acabou por gerar 0s primeiros mecanismos capazes de interligar usudrios de
Internet simultaneamente conectados num modelo de comunicag¢do, que margeia a

instantaneidade e informalidade de um bate papo presencial.

O pequeno programa de computador que inaugurou a categoria é

um dos marcos da historia da computacdo no que se refere a Internet. O ICQ, sigla



em inglés, que significa “eu te procuro”’

, atingiu a marca de mais de 400 milhdes de
pessoas registradas como usuérios®. Seus criadores diziam que as pessoas
estavam conectadas, mas nao interconectadas e que um software que se ocupasse

de estabelecer uma ligacdo direta e imediata entre os individuos teria imediata

apreciacao.

N&o ha como precisar o numero exato de pessoas que praticam a
comunicacao instantadnea, ja que existe um grande numero de empresas que
fornecem programas de computador que a possibilitam, e que, por questbes
comerciais, ndo divulgam numeros precisos sobre seus usuarios. Pode-se, no
entanto, usar de inferéncias estatisticas e de pesquisas disponiveis que, apesar de
nao apresentarem ndameros exatos, sdo capazes de fornecer um panorama de

aceitavel confiabilidade.

Apenas 0s quatro comunicadores mais utilizados possuem por volta
de 163 milhdes de usuérios ativos® no mundo todo*’. Comparando a informacéo do
instituto de pesquisa brasileiro IBOPE/NetRatings de que 11,55 milhdes de pessoas
acessaram a Internet nacional em junho de 2005™, com a afirmac&o ja apresentada
de que 70,17% dos internautas brasileiros praticam a comunicacéo instantanea®?,

pode-se inferir que mais de 8 milhdes a praticam em todo o territorio nacional.

" A pronuncia combinada e em inglés das letras I, C, e Q, sugere a expressdo “I seek you”,
literalmente traduzido como “eu te procuro”.

® Dados disponiveis em < http://en.wikipedia.org/wiki/Instant_messengers >. Acesso em 17/02/2006.
Este nimero refere-se a usuarios registrados. Nao se refere a base de usuarios que o usa com
frequéncia (informag6es da fonte).

° Entende-se por usuarios ativos aqueles que praticam a comunicacao instantanea regularmente.

9 Dados provenientes das proprias empresas ou coletados pelo instituto NIELSEN/NetRatings,
disponiveis em < http://en.wikipedia.org/wiki/Instant_messengers >. Acesso em 18/02/2006.

! Dados disponiveis em < http://old.idgnow.com.br/bit_acelerado.htm >. Acesso em 09/05/2006.

12 Fonte: IBOPE//NetRatings. Disponivel em
<http://www.ibope.com.br/calandraWeb/servlet/CalandraRedirect?temp=6&proj=PortalBOPE&pub=T
&db=caldb&comp=pesquisa_leitura&nivel=null&docid=1F4A66DA09A06C8B832570EBO04E992E>.
Acesso em 17/02/2006.



Este trabalho ndo tem a pretensédo de esgotar o tema, mas visa a
dar um primeiro passo no sentido da compreensao do alcance e importancia deste
fendbmeno comunicacional amplamente adotado pela primeira geragcdo a nascer na
era da informacdo® e cujas caracteristicas de instantaneidade, efemeridade e

distorcao da relacdo tempo-espaco sao também caracteristicos do momento atual.

Dessa forma, com o0 nascimento das discussdes dessa
instantaneidade comunicacional — a cibercultura, que € definida por Bell (2001) como
a cultura criada e vivenciada a partir da Internet — nos meios académicos,
especificamente das ciéncias sociais, 0 mundo dos chats, MUD’s e outros ambientes
virtuais de construcdo e experimentacdo de identidades alternativas, coisa que
alguns autores preferem chamar de personas (TURKLE, 1997), ou identidades
criadas e representadas em jogos e bate-papos de Internet, transformou-se em

objeto de pesquisa e investigacao.

Este debate, que ganhou proporcdes exageradas, contribuiu para
associar a Internet a um espaco propicio para experimentacéo e fantasia, o que foi
notado por Castells (2003, p.98) que afirma que a “Internet foi acusada de induzir
gradualmente as pessoas a viver suas fantasias on-line, fugindo do mundo real,

numa cultura cada vez mais dominada pela realidade virtual”.

O interesse inicial pela comunicagao instantéanea via Internet origina-
se exatamente no questionamento desta visdo de Internet e de ciberespaco. Ja que,
como sera debatido no capitulo 4, a comunicagdo instantdnea via Internet
desenvolve-se principalmente a partir das rela¢des presenciais do individuo, surge a

qguestao: - como poderia uma ferramenta tdo usada para relagbes de co-presenca

'3 Nascidos ao final da década de 1970 e apds isso.



estar associada a construcao de identidades virtuais falsas? -, o que se transformou

também no questionamento deste trabalho.

Para o alcance dos objetivos deste estudo, foram utilizadas duas
ferramentas de investigacao antropoldgica: um estudo quantitativo aplicado através

da Internet, conjugado a uma aproximagdo etnogréafica para discussédo dos dados.

Para determinar o tamanho da amostra a ser pesquisada, recorreu-
se a Gil (1999, p.167) que afirma que este calculo depende dos fatores “amplitude
do universo; nivel de confianca estabelecido; erro de estimacao permitido; proporcao

da caracteristica pesquisada no universo”.

Segundo ele, consideram-se “universos finitos os menores de
100.000 unidades (pessoas, alunos, estabelecimentos educacionais, etc.)” (GIL,
1999, p.167, sic). Como o universo que se pretendeu descrever é estimado em

cerda de oito milhdes de usuérios, como ja explicado, classificou-se, entdo, como

infinito.

Gil ainda aponta em relacéo as demais variaveis que “normalmente,
nas pesquisas sociais, trabalha-se com nivel de confianca equivalente a 95%” (GIL,
1999, p.168). Em relacdo ao erro de estimacdo, o autor cita que “nas pesquisas
sociais, ndo se aceita um erro maior que 6%. [...] Usualmente trabalha-se com um
erro de 4 ou 5%” (GIL, 1999, p.168, sic). Optou-se nesta pesquisa por seguir as
instrucdes citadas e usou-se para o calculo da amostra confianca de 95% com erro

de estimacéao de 5%.

O conjunto das varidveis se completa com a proporcdo da

caracteristica pesquisada no universo. Durante o periodo em que 0 questionario



esteve disponivel, as pesquisas mais atuais apontavam para que 60,2% dos
internautas eram também adeptos da comunicacdo instantanea o que levava,
segundo a formula demonstrada por Gil (1999), a uma base amostral de 231
internautas usuarios de comunicacao instantanea, levando-se em conta que se trata

de uma amostra estratificada®®.

Apds o encerramento da coleta dos questionarios, verificou-se em
nova pesquisa do instituto IBOPE/NetRatings, que a proporcdo de internautas que
praticam o referido modelo de comunicagao teria aumentado para 70,17%, o que
exigiria a retomada do questionario em busca de 4 respondentes adicionais. No
entanto, por estar esta margem de erro ainda dentro do estipulado por Gil de 6% de
erro estimagcdo, optou-se por ignorar o fato ja que a perda de precisdo é

insignificante™.

O questionario ficou disponivel na Internet de marco de 2005 a
agosto de 2005, periodo em que se receberam 321 respostas espontaneas, sendo
que 231 foram aproveitadas para compor o corpus da pesquisa. Foram eliminados
0S questionarios cujas respostas estavam incompletas, além daqueles cujos

respondentes nao praticam a comunicacao instantanea via Internet.

Para que o internauta chegasse ao questionario, foi feito um esforgo
de divulgacdo em comunidades virtuais que debatem o modelo de comunicagédo em

guestao, sites relacionados a amizades virtuais, féruns virtuais de discussédo sobre

4 significa dizer que da amostra total, seriam entrevistados apenas a amostra proporcional ao
esperada para o fenbmeno. Como se sabia que 60,20% da amostra pratica a comunicacdo, a
amostra pesquisada passa a ser 60,20% da total, desde que s se entreviste aqueles que praticam a
comunicacao instantanea via internet.

> Na verdade, ao aumentar o erro de estimacdo permitido para 6%, exigiria-se que apenas 164
internautas respondessem ao questionario, levando em consideragdo, novamente, o uso de
amostragem estratificada.



Internet, além de se recomendar aos respondentes que multiplicassem a solicitacao.
A resposta ao questionario foi voluntaria, o que limita os resultados obtidos, pois se
trata de uma amostra nado-probabilistica; afinal, s6 foram aproveitados os

questionarios daqueles que praticam a comunicacao instantanea via Internet.

A confiabilidade, no entanto, é atestada pela estreita consonancia
entre os dados aqui obtidos com seus equivalentes oriundos de pesquisas anteriores
de institutos de pesquisa reconhecidos como o IBOPE/NetRatings e com pesquisas
semelhantes realizadas em outros paises, como o Pew Internet & American Life

Project®, como sera demonstrado no decorrer do debate.

No entanto, a questdo da confiabilidade ndo se restringe ao ambito
estatistico, mas se estende ao metodologico, jA que ha uma preocupacdo muito
grande, por vezes desproporcional, por parte de pesquisadores puristas em relacao
a pesquisas conduzidas por meios digitais, sem a co-presenca fisica de

entrevistador e entrevistado.

Como aponta Bell (2001), um dos temas que mais se repetem nas
discussBes metodolégicas em pesquisas sobre o ciberespaco é a questdo da
verificabilidade cientifica, j& que a experiéncia vivencial ambientada em territorios

virtuais, como a Internet, ndo pode ser reproduzida, sendo em seu préprio meio.

Neste sentido, Taylor (apud BELL, 2001, p. 196) afirma que dados
seriamente coletados nao precisam ser verificados fora de seu ambiente virtual e
que as dificuldades metodologicas de se estudar tais “paisagens fluidas” s6 podem

ser resolvidas se a pesquisa for conduzida de forma imersiva, ou seja, totalmente em

1° Acessivel em < www.pewinternet.org >. Acesso em 19/02/2006.
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ambientes virtuais. E 6bvio que se o fato social depende de determinadas

condicOes, ele sO podera ser analisado naquele contexto.

Neste sentido, Guimardes Jr. (2000b) afirma que “as Ciéncias

Sociais ndo estdo necessariamente preocupadas com as pessoas enguanto

individuos, mas sim enquanto sujeitos de rela¢des sociais no contexto sob estudo”,

ou seja, ndo € exatamente importante que o fato de que a persona, ou papel

desempenhado on-line seja dispar do seu ser fisico nem em quais aspectos essa
diferenca se estabelece, e o autor completa dizendo que a

[...] intenc@o de encontrar a "verdade" por trds das mascaras

sociais deve ser descartada a principio, sob risco de perder-se

nessa busca a riqueza intrinseca da sociabilidade criada e
atualizada no nivel das méascaras. (GUIMARAES JR, 2000b).

Correndo o risco de apresentar um debate que ndo chega a ser
central para esta pesquisa, é importante ressaltar que esta posicdo ndo € unanime.
Neste sentido pode ser citado o classico estudo de Turkle (1997) onde a autora
afirma ter usado como corpus de sua pesquisa apenas as entrevistas virtuais que
puderam ser repetidas presencialmente. Esta opinido é semelhante a de Miller et al
(apud BELL, 2001, p. 196) que confessa uma posi¢cdo conservadora e afirma que a
etnografia deve ser multifacetada e néo restrita a andlise textual, em referéncia as
andlises conduzidas “off-line” dos textos produzidos pela comunicagéo “on-line” entre

internautas nas salas de Chat.

A questao é controversa, mas parece perder seu significado quando
se passa a pensar em termos de objetivo da pesquisa. Os trabalhos de Turkle (1997)

referem-se a descricdo das personas, ou seja, de personagens assumidos por
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pessoas quando conectadas a meios de comunicacdo mediados por computadores.
E imperativo, neste caso, que se comparem as pessoas aos personagens por ela
desenvolvidos, o0 que justifica 0 encontro presencial. Mas este parece néo ser o caso
das pesquisas que investigam fendmenos tipicamente virtuais, que tém sua
importancia expressa por eventos que s6 acontecem em ambientes on-line, em que

0 comportamento presencial dos usuarios € pouco, ou nada, relevante.

Héa que se ressaltar que a pesquisa conduzida presencialmente pode
parecer desproporcional e até equivocada. Neste sentido, Guimardes Jr. (2000b)
afirma que

[...] a opgédo por situar a pesquisa empirica no on-line, no off-
line ou em ambos ndo pode ser tomada a priori, mas deve
considerar critérios como a natureza do problema sob

investigacdo, a disponibilidade dos informantes, e mesmo as
contingéncias fisicas. (GUIMARAES JR, 2000b).

Como € o caso do referido autor, cuja pesquisa sobre o ambiente de
sociabilidade virtual Palace (GUIMARAES JR, 2000a) foi baseado em pesquisa
conduzida pela Internet ja que os informantes estavam espalhados por todo o pais, e
também é muito proxima a enfrentada na pesquisa efetuada para esta dissertacéo,
ja que o fenbmeno da comunicacao instantanea via Internet se estende por usuarios
dispersos fisicamente. Dada a amplitude e variabilidade requeridas, a Unica forma de
acessar este universo € através de pesquisa aplicada por meio virtual, como o

procedido.

E necessario ainda dizer que, como sera debatido adiante, o
fenbmeno da comunicacdo instantdnea € intensamente permeada pela vida

cotidiana daquele que a pratica. As redes de sociabilidade mantidas virtualmente
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sdo provenientes, em sua larga maioria, do circulo de amizades presencial, o que
desfavorece amplamente a discrepancia acerca dos dados informados on-line em

relacéo a realidade presencial.

A interpretacdo das informagdes obtidas pelo questionario aplicado
on-line, somaram-se intervengdes analiticas etnograficas que visam fornecer um
panorama abrangente acerca do objeto de estudo, a comunicagao instantanea via

Internet, em relacdo aquele que a pratica.

Para tanto, adotou-se a postura de observador participante, como
sugere Hine (apud BELL, 2001) que inspirada em Geertz, defende a participacéo
ativa do pesquisador ao invés da observacao passiva. A autora defende, ainda, que
a intensidade da imersdo deve ser proxima a dos usuarios em estudo e que a

fronteira pesquisador-pesquisado deveria, em muitos casos, ser desfeita.

Concordante com este quesito, tem-se que muitas das mindcias aqui
apresentadas derivam diretamente da vivéncia do autor desta dissertacdo que é
usuario assiduo de comunicagdo instantdnea via internet desde 1997, tendo
experimentado todas as suas significantes transformacdes ao longo do percurso de
sua evolugdo. E, ainda, usuario dos mais importantes softwares de comunicagio
instantanea e acumula um nivel de experiéncia similar ou superior a média do
universo pesquisado. Deve-se ressaltar, no entanto, que todo o cuidado foi tomado
para que se evitassem pré-julgamentos, objecdo normalmente apontada para este
posicionamento, e para que o assunto fosse abordado com toda a isencéo exigida

pela conduta cientifica.
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Hine (apud BELL, 2001) reforca ainda a necessidade de se
aproximar a metodologia de pesquisa ao padrédo de comportamento do usuario, ou
seja, usar 0s seus meios de comunicacdo caracteristicos. A autora argumenta que
muitos dos frequentadores de ambientes virtuais jamais se encontraram
presencialmente, e muitos, jamais, tiveram esse objetivo e que, portanto, uma
entrevista pessoal poderia nao refletir de forma realista o contexto do ambiente de
comunicacao on-line. Entéo, Hine (apud BELL, 2001, p. 197) afirma que

Instigar o encontro face a face (...) colocaria o0 pesquisador em
uma posicdo assimétrica, e que forgaria, para entender os

informantes, meios de comunicacdo diferentes dos usados
entre eles. (HINE apud BELL, 2001, p.197, traducdo nossa).

Ha, no entanto, evidéncias de que o individuo, que pratica este
modelo de comunicacado, usa-o para a manutencao de seus lacos de sociabilidade
presenciais como uma forma de ampliar o tempo de possibilidade de comunicacéo.
Sendo assim, o on-line e o off-line estdo, neste caso, em tamanha intensidade
entrelacados que a verificacdo das respostas fornecidas chega a ser desnecessaria.
Apesar das caracteristicas do universo pretendido permitir tanto a entrevista pessoal
quanto a on-line, optou-se por executar a modalidade digital por parecer mais
adequada aos objetivos da pesquisa, sobretudo por conta da dispersdo geografica

dos seus componentes.

Para a adequada apresentacdo dos resultados, esta dissertagao

esta estruturada nos seguintes capitulos:

Na Introducéo preponderam as consideracdes sobre a comunicacao

instantanea via Internet, objetivos e metodologia do trabalho.
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No Capitulo 1, Contextualizando a Mudanca, fez-se o relato da
evolucdo da computacdo e das tecnologias da Internet que culminaram com o
surgimento do ciberespaco, ambiente em que a sociabilidade on-line acontece, que
tem como objetivo situar o leitor e conferir uma visdo historica ao tema. Também se
apresentam as ferramentas de software que proporcionam a comunicacao

instantanea via Internet e suas principais caracteristicas.

Adentrando especificamente na area do trabalho projetado, propde-
se no Capitulo 2, uma visdo da Comunicacao Instantanea Via Internet, em que se
faz um aprofundamento da concepg¢édo do objeto pesquisado, tendo como objetivo
apresentar algumas consideracdes acerca da intensidade com a qual o grupo de
internautas arrolados na pesquisa adere ao modelo da comunicacgéo instantanea, e
posteriormente, no Capitulo 3, com Quem Se Comunica Instantaneamente, fez-se a
descricdo dos usuarios com o objetivo de apresentar uma analise sécio-demografica

de seu perfil para a consecucéo de futuras consideragdes internas do trabalho.

Na seqiéncia, no Capitulo 4, O Off-line e a Fantasia, tecem-se
consideracdes em torno da hipétese deste trabalho, relacionada a possibilidade de
se usar a comunicacgao instantanea via Internet para exercicio da fantasia através da
criacao e experimentacao de identidades alternativas, além de consideracdes sobre

a existéncia de comunidades virtuais.

Para uma retomada global de todos os dados levantados, seguiu-se
com o Capitulo 5, intitulado A Pesquisa, objetivando a obtencdo de uma visdo do

universo abrangido no trabalho.
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Encerrando o trabalho, em suas consideracdes finais, retomou-se 0
objetivo proposto na introducdo a fim de se pudessem atar as pontas da hipétese

aventada.
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1 CONTEXTUALIZANDO A MUDANCA

1.1 As tecnologias computacionais

Para que se possa contextualizar e compreender o estado atual da
evolucdo das ciéncias computacionais e dos modelos de comunicacdo que a usam
como sustentaculo é fundamental que se compreenda sua origem e esséncia, tendo
como objetivos principais encontrar um ponto de partida para analise, encontrar
elementos que permitam compreender melhor a sua evolucdo até a formacao do

panorama atual.

E interessante dizer que as tecnologias que hoje permitem a

comunicacdo instantdnea via Internet ndo nasceram com esse propodsito. Ao
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contrario disso, 0 uso dado ao computador da contemporaneidade em muito difere

de seus sentidos originais.

Breton (1991, p. 62) afirma que a histéria da informatica tem origem
na historia da matemaética e de seus célculos ao questionar
Ja que o célculo, em parte, € uma repeticdo das mesmas
regras para se chegar aos mesmos resultados, por que nao
criar um dispositivo artificial que realizasse o que, em toda

operacao de calculo, € maquinal e repetitivo? (BRETON, 1991,
p. 62)

E atribui a criagcdo de equipamentos automatizados para a execugao
destas atividades ao fato de se desperdicar o talento humano em tarefas
mecanicistas e repetitivas (BRETON, 1991). Seja para calculos de engenharia,
financas, astronomia, ou qualquer outro uso, de fato, este parece ter sido o grande
aspecto motivador daqueles que se dedicaram num momento inicial aos projetos de

maquinas para a substituicdo do calculo manual.

A histéria desta evolugcdo comeca na antiguidade com a invencéo do
abaco'’ e do contador de bolas, ambas de operacéo manual e sem nenhum sistema
elétrico ou mecéanico complexo, que sobreviveram até a atualidade, e transitam por
toda a idade média por tentativas inspiradas, mas pouco produtivas, devido a parca

tecnologia disponivel na época.

Apesar de poucos exemplos de sucesso concreto, as inovacdes de
Pascal, Leibniz, Babbage e outros, constituiram-se de passos necessarios para a

evolucdo das tecnologias de calculo artificiais.

" Suan Pan em Chinés ou Soroban em japonés, nota do autor. (BRETON, 1991).
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Breton (1991) chama este momento de primeiro periodo do calculo
artificial e sugere que os grandes motivadores destas inovacdes estavam ligados
principalmente a questdes de produtividade. Queriam-se conseguir formas mais
eficientes de se chegar a respostas, principalmente no que diz respeito a calculos

repetitivos.

O segundo periodo, marcado pelas grandes calculadoras, na década
de 40, é caracterizado por uma importante transi¢cdo. Breton (1991, p. 74) explicita a
questdo ao afirmar que “da tecnologia mecénica passou-se a utilizacdo da
eletricidade e dos relés telefénicos”, modelo este conhecido como eletro-mecéanico e

que mais tarde evoluiria de forma definitiva com a incorporacdo da tecnologia

eletrbnica, com o uso de valvulas a vacuo.

Este periodo € especialmente produtivo devido a influéncia da
segunda guerra mundial, chamada por Castells (1999, p.60) de “a mae de todas as
tecnologias” e da guerra fria que se seguiu, que impulsionou, por financiamentos,
muitas das evoluc¢des necessarias ao surgimento das tecnologias da Internet. Neste
mesmo sentido, Breton (1991, p. 123) aponta que

[...] assim como para o nuclear, a guerra e 0s imperativos da
defesa nacional permitram o encontro dos sonhos mais
avancados dos melhores cientistas com as amplas
possibilidades de financiamento e de experiéncias oferecidas

pelo exército de um pais altamente industrializado: os Estados
Unidos. (BRETON, 1991, p. 123)
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Em concordancia, Bell (2001, p. 9) vai mais longe ao indicar que a
maior parte das tecnologias necessarias ao surgimento da Internet e do ciberespaco
sao provenientes do militarismo daquele momento e justifica dizendo que

[...] a necessidade de maquinas de computacdo no campo de
balistica, material bélico, topografia, gerenciamento de
informacdes, controle de batalha, treinamento, inteligéncia
militar e sistemas de comando levaram a inovac8es criticas
para a computacdo digital do pds-guerra: a computacao
eletrdnica, circuitos integrados, hipertexto, monitores de
computador, interfaces graficas, simulacbes de realidade

virtual, inteligéncia artificial, redes de trabalho e troca de
pacotes. (BELL, 2001, p. 9, tradu¢&o nossa)

Tem-se como exemplos a Model 1 construida em 1939 por George
Stibitz para a americana Bell Telephone, cujas sucessoras pesavam 10 toneladas e
ocupavam areas equivalentes a 105 metros quadrados, que foi responséavel pela
primeiro processamento a distancia'®, e a Harvard Mark 1, que foi terminada em
1944, oriunda de uma parceria entre a Universidade de Harvard e a IBM, grande
fabricante de maquinas industriais, que pesava 5 toneladas e possuia 800.000
pecas (BRETON, 1991) e foi a primeira a ter a capacidade de registrar resultados,
ao usar a tecnologia de perfuracdo de cartbes de papel, o que apesar de nao ser
idéia nova, representou um grande avancgo para este modelo. As grandes maquinas

de calcular agora podiam gerar registros escritos.

Castells (1999) ainda cita ainda o desenvolvimento de maquinas
como o Colossus, aparelho britanico de 1943, usado na tentativa de decifrar cédigos

militares inimigos e o Z-3, aparelho alemé&o de 1941, de Konrad Zuse, que segundo

18 Mediada por cabos da rede telegrafica (BRETON, 1991, p. 79).
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Breton (1991, p. 77, grifo do autor) foi a “primeira calculadora universal controlada

por um programa”lg.

A calculadora Z3 foi destruida durante a guerra e a Z4, sua
sucessora, que fora usada para o desenvolvimento dos precursores dos misseis
aerotransportados, foi capturada junto com seu inventor ao final da guerra.
Transportados a uma universidade de Zurique, onde a maquina foi novamente
instalada, serviu de base para o desenvolvimento de equipamentos que segundo
Breton (1991, p.78) “foram, na Europa, durante longo tempo, as Unicas calculadoras

de uma certa amplitude”.

Contudo, o avanco derradeiro sO aconteceria em 1945 nos
laboratorios da Moore School, da universidade da Pensilvania, quando seus
pesquisadores concluiram o protétipo ENIAC?, que pesava trinta toneladas e

ocupava uma area equivalente a de um ginasio esportivo.

Este equipamento, um dos primeiros a usar tecnologia eletrénica ao
invés da eletro-mecénica, era muito superior aos protétipos Mark, ja citados, mas
segundo Breton (1991, p. 84, grifo do autor) “ela foi imediatamente classificada como
‘segredo militar’ [...] j& que o exército, particularmente os servicos balisticos, [...]
careciam dolorosamente de meios de calculo” e, portanto, seus resultados foram

pouco conhecidos pelo publico da época.

Porém, a importancia do ENIAC néo estd em seu desempenho, mas

nos avangos tecnoldgicos que a sua construcdo propiciou. Esta, que viria a ser a

!9 Refere-se a calculadora universal como tipo de equipamento que poderia ser usado para mais de
um tipo calculo diferente (BRETON 1991).
%% Sigla em inglés para Computador e Integrador Numérico Eletrdnico.
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altima grande calculadora, foi responsavel por muitas das evolu¢cdes necessarias
aos primeiros modelos do que se pode chamar de computador, que Breton (1991, p.
89) define como
[...] maquinas totalmente automaticas, que dispdem de uma
memoéria ampliada e de uma unidade de comando interno, que
efetuam operacdes logicas de calculo e de processamento da

informacdo gracas a algoritmos gravados. (BRETON, 1991, p.
89)

Neste terceiro periodo, que se estende do pos-guerra até a década
de 1970, seguiram-se o desenvolvimento bem sucedidos do EDVAC, a maquina IAS,
o BINAC, o EDSAC e o Manchester MARK 1 que segundo Breton (1991, p. 105,

grifo do autor) “foram de fato os primeiros computadores”.

Com a explosdo da bomba nuclear russa, em 1949, veio 0 que se
chamou de Guerra Fria, caracterizada por um conflito ndo declarado e por uma
corrida armamentista que, por algum tempo, financiaria quase todos os avangos

tecnoldgicos na area da computacao.

Ocupa lugar de destaque na historia da microinformética e da
cibercultura a instituicdo de pesquisa militar norte americana ARPA, Agéncia de
Projetos de Pesquisa Avancada, ligada ao Departamento de Defesa daquele pais e
que fora criada durante Guerra Fria para financiar pesquisas de potencial uso militar
(BELL, 2001) em resposta aos avangos tecnolégicos russos e, em especial, ao

lancamento da sonda espacial Sputnik na década de 1950.

O acontecimento fundamental para a histéria da computacéo foi a

diminuicdo do interesse do governo norte-americano em financiar pesquisas
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militares diante do apaziguamento da situacao de conflito. Aquele momento segundo
Bell (2001, p. 10) foi marcado por uma
[...] subseqiiente migracédo de pesquisadores da ARPA para a
Centro de Pesquisa Palo Alto da Companhia Xerox (Xérox
PARC), seguindo uma diminui¢do dos financiamentos militares
para pesquisas com computadores no final dos anos 60,

mudando a énfase das pesquisas em computagdo para o setor

comercial. (BELL, 2001, p.10, traducéo nossa)

Tem-se aqui a crucial mudanca da énfase militar para a civil das
pesquisas cientificas ligadas a computacdo e o surgimento, neste movimento, do
embrido do ideal da contra-cultura americana em direcdo a popularizacdo da
informatica. Neste sentido, Bell (2001, p.11) afirma que “para essa contra-cultura da
computacdo, computadores pessoais ofereceriam a possibilidade para

potencializacdo da mente e para uma revolucdo cultural, se ela pudesse ser

colocada ao alcance da massa”.

A primeira das grandes revolu¢des, que estavam por vir, aconteceu,
segundo Castells (1999), em 1971 com a invenc¢ao do microprocessador que reduziu
o tamanho dos computadores, que ocupavam salas inteiras, a equipamentos pouco
diferentes dos modelos atuais, abrindo caminho para o desenvolvimento dos
modelos domeésticos. Os primeiros sucessos comerciais viriam através da introducao
do Altair, em 1975, que viria a ser base para a criacdo do Apple | e posteriormente

do Apple Il, por ex-estudantes do MIT (CASTELLS, 1999).

A ordem dos acontecimentos prenunciava uma forte guinada das
tendéncias de mercado. O movimento de contra-cultura mostrava-se cada vez mais

alinhado com as transformacdes sociais das décadas de 1960/1970, quando o
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sucesso comercial dos equipamentos domésticos era apenas um sintoma do que
estava por vir. Como viria a dizer Wise (apud BELL, 2001; p.10) “eles® viam
computadores como ajuda na luta por justica social e como gatilho para um

renascimento espiritual e que poderia eliminar o estado tecnocratico”.

Neste sentido, a IBM viria com o lancamento de um padréo
concorrente aos modelos preexistentes, que foi chamado de PC, sigla em inglés de
computador pessoal, e que se transformaria do padrdo mundialmente dominante até

a atualidade e, a partir dos quais, os individuos obtém acesso a Internet.

1.2 As tecnologias do ciberespaco

A importancia do militarismo é também evidente ao se analisar a

segunda vertente dos fatos historicos relevantes.

No final da década de 1960, os exiguos computadores que tinham
algum poder de processamento eram demasiadamente caros e limitados a poucas
funcdes altamente especializadas, além de estarem geograficamente localizados em
alguns poucos laboratorios de pesquisa. Era evidente a necessidade do
compartilhamento dos recursos computacionais que se complementariam pelo do

uso remoto de suas especialidades em uma malha de comunicacdo de dados. Tal

1 Os adeptos da contra cultura da computacéo (nota do autor).
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sistema de comunicacdo deveria ainda ser construido, de forma a manter sua
funcionalidade mesmo que grandes por¢des deixassem de existir, em um possivel

ataque com armas nucleares.

A resposta encontrada pela jA& mencionada ARPA foi a criacdo da

ARPANET, Rede ARPA, uma rede de trabalho metamorfica que proporcionava

compartilhamento de recursos, maximizando o uso dos supercomputadores,

simultaneamente a criacdo da rede de comunicacdo que seria capaz de resistir a um

eventual ataque nuclear, temor maior da Guerra Fria. Neste sentido, Castells (2003,
p. 20) ressalta a contribuicdo de um dos cientistas que

[...] inspirou uma arquitetura de comunicagfes baseada nos

trés principios segundo os quais a Internet opera ainda hoje:

uma estrutura de rede descentralizada; poder computacional

distribuido através dos nos da rede; e redundéancia de funcdes
para diminuir o risco de desconexdo. (CASTELLS, 2003, p. 20).

Em 1969, ano de sua criagéo, a totalidade da rede n&o passaria de
quatro servidores, localizados nas Universidades da Califérnia (em Santa Barbara e

em Los Angeles), Utah e Stanford.

A idéia fundamental por tras da ARPANET baseia-se na divisdo do
tempo de processamento por meio da fragmentacdo da informacdo. Toda a
informagédo a ser processada seria quebrada em pequenos pacotes que seriam
enviados do terminal aos grandes supercomputadores segundo a melhor rota
disponivel no momento, dentre inUmeras possibilidades. Os pedacos de informacao
seriam, entdo, remontados pelo supercomputador que se incumbiria também do

processamento e reenvio dos pacotes ao terminal de origem.
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JA que os pacotes de informacdo estavam fracionados, 0s
supercomputadores poderiam processar informacdes de diversas origens
simultaneamente. Segundo Castells (2003, p. 20) “a intencao explicita era otimizar o
uso de recursos computacionais caros mediante o compartilhamento de tempo on-
line entre centros de computacdo”. Essa estrutura gerava um sistema de forma
indefinida, auto-organizavel, baseada no processamento distribuido e na quebra de
pacotes que alcancariam de forma genial todos os objetivos militares e cientificos da

época.

Os beneficios do processamento distribuido, aliados a comunicacao
direta entre os usuarios, favoreceram a criacdo de circulos de intelectuais e
pesquisadores ao redor dos “n6s” da rede, fazendo surgir as primeiras formas de
contato humano através da nova tecnologia, embrido do que viria a se chamar CMC,

Comunicacéo Mediada por Computadores.

As ferramentas de uso cientifico como o Telnet®, o FTP?, que
permitiiam a troca de arquivos entre computadores distantes e o TALK?*
rapidamente, cederam lugar a uma ferramenta de uso, geralmente, ndo cientifico

que ficaria popularmente conhecida como e-Mail, Correio Eletrénico.

Nota-se aqui que a ARPANET sofreu um desvio de proposito, ao
transformar-se de sistema de compartilhamento cientifico e de defesa estratégica
para agregar também fungdes de sistema de comunicacdo. E digno de mencéo que

0s quatro principais “n6s” de 1969, se transformariam em 111 em marc¢o de 1977.

2 Uso de maquinas remotas.
23 protocolo de Transferéncia de Arquivos.
24 precursor das salas de bate-papo.
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Em 1983 a rede foi dividida para separar as aplicacdes civis e
militares e em 1990, a ARPANET deixou de existir, dando lugar a NSFNET, Rede da
Fundacao Nacional de Ciéncia, abandonando definitivamente o uso militar, que teria
sua propria rede, e abrindo espaco para a exploracdo comercial em grande

intensidade.

S&o considerados passos fundamentais para o sucesso da Internet e
do ciberespaco a criacdo do TCP/IP, Protocolo de Controle de Transferéncia e
Protocolo de Internet, que tornaria possivel a interligacdo, via rede, entre
computadores de qualquer tipo ou plataforma, além de gerenciar o fluxo de dados
através da rede e o DNS, Sistema de Nomes de Dominio, que equivale a um

sistema de enderegcamento postal dos computadores-servidores.

O primeiro sistema de navegacao via Internet, chamado Gopher, foi
rapidamente substituido pelo protocolo WWW, Teia de Alcance Mundial, criado pelo

laboratério de fisica nuclear CERN?°.

A mudanca fundamental proposta pelo laboratério suico estava na
forma de organizacdo da Internet abandonando o modelo plano, bidimensional e
burocratico e adotando o formato teia, tridimensional e auto-organizavel,

fundamental para absorver o rapido crescimento da Internet.

As tecnologias da rede seriam complementadas ainda pela criacéo
da tecnologia URL, Localizador Universal de Recursos, que aprimoraria 0
enderecamento de servidores e o HTML, Linguagem de Hipertexto, que permitiria

condensar diferentes formas de midia num mesmo documento de hipertexto,

% Conseil European pour la Reserche Nucleaire.
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revolucionando a histéria da comunicacdo e consequentemente, a sociedade poés-
moderna. A Web, como é chamada, tornou-se o meio mais popular de uso da

Internet e de fato, para muitos, a Web é o Ciberespaco (BELL, 2001).

Estavam, portanto, criadas todas as tecnologias que deram
sustentacao ao desenvolvimento da Internet. Esta, que nasceu militar, encontrou no
uso civil seu grande promotor de desenvolvimento. O Gréfico 1, apresentado a
seguir fornece um panorama do crescimento da Internet de 1994 e apesar de nao
incluido no grafico a fonte em questéo revelou que em janeiro de 2006 havia, em

todo o mundo, 394.991.609 de servidores de Internet.
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Fonte: Internet Systems Consortium. Disponivel em < http://www.isc.org/index.pl?/ops/ds/ >. Acesso em 08/04/2006

llustracéo 1 - Crescimento do Nimero de Servidores de Internet (até Julho de 2005)
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1.3 Sistemas de Comunicacgao Instantanea

Como ja descrito, o programa de computador usado para essa
pratica € chamado de “comunicador instantaneo” e € definido pela enciclopédia
virtual Wikipedia®® como “um aplicativo de computador que permite a comunicagéo

via texto entre duas ou mais pessoas através de uma rede de trabalho como a

Internet”.

Esta a disposicdo do internauta um amplo sortimento de sistemas,
ou softwares comunicadores, sendo que cada qual oferece ao usuario a
caracteristica basica de propiciar a comunicacao escrita instantanea entre usuarios
de Internet. Diferenciam-se, no entanto, por meio de conjuntos de funcdes extras
como troca de arquivos, conversa por voz e imagem?’, além de outros. H4, ainda,
comunicadores de voz que permitem interligar computadores conectados a Internet
a telefones comuns em qualquer parte do mundo pagando-se tarifas menores que a

do servico telefnico tradicional.

De forma genérica, o processo inicia-se através de um software
instalado no computador do usuario, chamado programa cliente, que se conecta a
um sistema centralizado, localizado na sede da empresa, chamado servidor, que de
posse de dados técnicos?® e da lista de contatos virtuais fornecidos pelo programa
cliente gera um arquivo temporario, que centraliza essas e outras informacgdes. O
servidor passa, entdo, a procurar se ha integrantes desta lista de contatos do

usuario que estejam conectados naquele momento.

% Enciclopédia Virtual Wikipedia. Disponivel em < http://en.wikipedia.org/wiki/Main_Page >. Acesso
em 08/04/2006.

" Como numa video-conferéncia.

8 Endereco IP e porta de acesso usada pelo programa cliente.
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Em caso afirmativo, o servidor envia ao programa cliente, no
computador do usuario, as informacdes de conexdo dos contatos disponiveis, que
sdo instantaneamente classificados como On-line. Para se estabelecer a
comunicacdo € necessario “clicar” no nome do contato on-line, o que leva o
programa a abrir uma caixa de didlogo, que pode oferecer interacdo no formato de

texto, video, som, ou todas simultaneamente.

Ao se iniciar uma conversa on-line, o programa cliente, de posse dos
dados de conex&o do parceiro, estabelece um canal de comunicagéao direto com o
programa cliente instalado no computador do parceiro, eliminando o intermédio do
programa servidor e, portanto, desvinculando-se do controle central. Tem-se, assim,
gue o processo se estabelece diretamente entre os internautas, sem interferéncia
dos servidores da empresa fornecedora do servico, o que sugere privacidade na
comunicacao, ja que surgem grandes dificuldades quanto a fiscalizagdo do contetdo

da comunicacéao.

Sabe-se, no entanto, que qualquer meio de comunicacgao eletronico
€ passivel de monitoramento e que a liberdade irrestrita, caracteristica dos primeiros
momentos da Internet, era mais ligada a incapacidade de Estados Nacionais de
exercerem monitoramento do que ao exercicio das garantias legais de liberdade,
como afirma Castells (2003, p. 139):

A privacidade era protegida pelo anonimato da comunicagéo da
Internet e pela dificuldade de investigar as origens e identificar
0 conteldo de mensagens transmitidas com o uso de
protocolos da Internet [...] 0 processo de vigilancia/puni¢céo era

trabalhoso demais para ser econ6mico em grande escala
(CASTELLS, 2003, p. 139).
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A comunicacdo livre e democratica, independente de um poder
centralizado, néo é idéia nova. E possivel buscar as origens desse movimento na ja
citada contracultura americana originada nas décadas de 1960-70, cujos ideais

refletiam o livre acesso as tecnologias de computacéo e de informacao.

Nesta perspectiva, hd uma iniciativa no sentido de promover o
desenvolvimento de um sistema de comunicagdo instantanea via Internet que
dispense o uso de um servidor central. Este modelo, auto-suficiente e auto-
organizavel, usaria principios muito semelhantes aos de processamento distribuido
dos primordios da computagdo, sendo que o software instalado nos computadores
pessoais de cada usuério doméstico conectado ao sistema seria responsavel pela
manutengdo dos canais de comunicagédo, formando uma constelagdo que poderia
atingir milhées de computadores ao redor do globo, e que resultaria numa rede

amorfa e de dificil monitoramento.

Este modelo ainda esbarra em dificuldades tecnoldgicas, mas
constitui-se huma das grandes investidas no sentido de se devolver a privacidade
das comunicacdes mediadas por meios eletrénicos, aspecto em que Castells (2003,
p. 141) ndo é tao otimista ao relatar que ha muito ja se sabe do uso de “tecnologias
de identificacdo, de vigilancia e de investigacdo” por Estados Nacionais que véem
nas comunicacdes via Internet uma ameaca a sua soberania e, sobretudo, ao seu
poder de controle social, e completa dizendo que

No ambiente tecnoldgico atual, toda informagéo
eletronicamente transmitida é gravada, podendo vir a ser

processada, identificada e combinada numa unidade de anélise
coletiva ou individual. (CASTELLS, 2003, p. 142).



31

De fato, a “batalha pela liberdade na Era da Informacao”
(CASTELLS, 2003, p. 141) ndo € nova e ndo se encerra aqui. Trata-se na verdade,
de um debate fértii e denso, que possui infindaveis argumentos favoraveis e
contrarios ao controle estatal das tecnologias de telecomunicacdes. A linha divisoria
entre a pedofilia on-line, organizacdo de terrorismo, e direitos individuais de

privacidade é notavelmente ténue e sinuosa.

Ao menos, em principio, a grande maioria dos internautas que
praticam a comunicacao instantanea via Internet parece ndo se preocupar com esse
aspecto ja que, como foi identificado por Patil e Kobsa (2004), as maiores
preocupacdes quanto a privacidade de contetdo da comunicacdo instantanea via
Internet, referem-se a possibilidade do interlocutor salvar o texto da conversa para
uso futuro, o que, como foi relatado, faz com que, ao entrar em assuntos polémicos,
oS internautas abandonem a conversa escrita, via Internet, e passem ao uso de
telefone ou de encontro presencial. Um dos respondentes daquela pesquisa afirma
que a possibilidade de alguém “agarrar” uma de suas conversacdes é tdo pequena
que ele n&do se preocupa com o fato (citado por PATIL e KOBSA, 2004, traducéo e

grifo nossos).

Um outro aspecto importante relacionado a privacidade dos
internautas que praticam a comunicagcdo instantanea, e que também encontra
respaldo em Castells (2003), esta ligado ao uso que se pode fazer com as
informacdes coletadas no momento em que o usuario se cadastra no servico. Tem-
se gque o conjunto destes dados gera um formidavel banco de dados de informacoes
pessoais que podem ser vendidos ou usados de forma a dirigir propagandas via

Internet.
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A propésito, os softwares sdo em sua maioria, gratuitos ao
internauta e financiados por cotas de publicidade vendidas a empresas privadas que
tém a sua comunicacdo direcionada especificamente para seus compradores em
potencial, identificados pelos interesses individuais coletados pelo cadastro

supracitado.

Alguns dos softwares que permitem a comunicagao instantanea via
Internet restringem-se a comunicacdo privada enquanto que outros acrescentam
também a possibilidade de um bate-papo em grupo, desde que, 0s contatos estejam
conectados simultaneamente. Assim, tem-se que a comunicagdo €
predominantemente um-para-um, como exemplificado na ilustragéo 2, apesar de que
alguns programas permitem o formato muitos-para-muitos, sempre de forma
interativa. A figura a seguir ilustra uma conversa particular por meio de texto, entre

usuarios de comunicadores instantaneos de Internet.

= Rogéria L. - Conversa g@g‘
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Para; Rogéria L. <rogerialazari@hotmail.coms>

R e )
Rogériz L diz:
nao ta nao
Rogériz L diz:
talanaloja
Rogéria L diz:
ela trabalha la embaixo
George. .. Avida ta étima... mas a saudade da L. diz
ah sim...
Rogéria L diz:
eu conversei com o Jefferson
Rogéria L diz:
sobre a empresa junior.rs
Rogéria L diz
elame passou o msn dele
George... Avida ta dtima... mas a saudade da La... diz
ele & nota 10 thm
Rogéria L diz
rsss

AForte 25 - 33winks + [glPlanos de Fundo - ({250

Ultima mensagem recebida em 9/3/2005 45 16,52,

Clique aqui para personalizar o MSN Messen: ger

llustracdo 2 - Exemplo de Conversa via Comunicadores Instantaneos - Conversa "Um-para-
Um" - Comunicador: MSN
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O primeiro exemplo de sistema de comunicacdo instantédnea via
Internet foi o ICQ, cuja janela principal estd exemplificada na ilustracdo 3, criado em
1986 pela empresa israelense Mirabilis. O seu sucesso imediato levou diversas
outras empresas a desenvolver tecnologias semelhantes para o lancamento dos

Seus proprios servicos.
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llustracdo 3 - ICQ - Versdo 5 — A mais recente versdo do precursor dos Comunicadores
Instantaneos

Grandes empresas, que operam em negdécios relacionados a
Internet, interessaram-se em desenvolver seus proprios aplicativos e seus
respectivos modelos de protocolo de comunicagdo, sem que houvesse a

preocupacdo com a comunicacdo entre protocolos diferentes. Entende-se por
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protocolo de comunicacéo a linguagem de computador que propicia a comunicagao

entre os usuarios dos programas em questao.

Por isso, disputas para a ampliacdo das bases préprias de usuarios
favoreceram o desenvolvimento simultdneo de protocolos de comunicagdo em
empresas diversas o que levou ao surgimento de comunicadores incompativeis
entre si. Sendo assim, € comum o internauta que opta por possuir dois ou mais

comunicadores simultaneamente instalados em seus computadores pessoais.

Neste sentido, em uma pergunta, cujas respostas nao eram
mutuamente excludentes, revelou-se que aproximadamente 64% dos usuarios da
amostra consultada possuem, ao menos, dois comunicadores instalados em seus
computadores. O internauta nao é fiel a este ou aquele software comunicador, mas,
sim, procura maximizar a possibilidade de acessar e ser acessado, fazendo uso de

qualquer comunicador ou alternando entre eles.

As trés grandes empresas representantes desse setor sdo a AOL-
Time Warner, que desenvolveu o AIM®* e que, posteriormente, adquiriu os direitos
comerciais do pioneiro ICQ; a Microsoft que criou o MSN Messenger,
exemplificado na ilustracéio 4, e a Yahoo! que criou o Yahoo! Messenger®'. Outros
representantes de menor expressao desenvolveram seus aplicativos e seus proprios
protocolos, ou fazendo parcerias de uso dos preexistentes, mas ndo chamam a

atengdo por ndo alcangarem uma base consistente e constante de usuarios.

# Sigla de AOL Instant Messenger. Disponivel em < http://www.aim.com/get_aim/win/latest_win.adp
>, Acesso em 3/4/2006.

% Disponivel em < http://join.msn.com/messenger/overview >. Acesso em 3/4/2006.

% Acessivel em < http://messenger.yahoo.com/ >. Acesso em

3/4/2006.
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llustragdo 4 - MSN — O Comunicador Instantaneo mais usado

As tentativas de se criar um protocolo comum a todas as empresas,
falharam. Alguns desenvolvedores optaram, entdo, por criar comunicadores
instantaneos, capazes de uma espécie de traducdo instantdnea de um protocolo
para o outro, 0 que permitiria a esse programa comunicar-se com todos os demais.
A estes aplicativos, deu-se o nome de Comunicadores Instantaneos Multiprotocolo

cujo representante mais famoso é o Trillian, da Cerulean Studios*?.

No entanto, estes enfrentam dificuldades tecnoldgicas extremas ao

ter que se adaptar a cada mudanca dos softwares com o0s quais pretende manter

2 pcessivel em < http://www.ceruleanstudios.com >. Acesso em 3/4/2006.
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compatibilidade. Exatamente, por ndo conseguir acompanhar a todos os avancos de

todos os protocolos individuais, os comunicadores multiprotocolo sdo pouco usados.

O quadro apresentado na ilustracdo 5, a seguir, relata os principais
representantes da categoria. E importante notar que os principais aplicativos (AIM,

ICQ, MSN e Yahoo! Messenger) sdo unanimes em adotar protocolo simples,

propositalmente incompativel com os demais.

Comunlgador Criador Lancamento | Protocolo UltlmNa Custo Licenca
Instantaneo Versao
Adium Adam lIser Set/2001 Multiplo 0.73 Gratuito Livre
AIM AOL Mai/1997 Simples 5.9 Patrocinado  |Particular
aMSN paio_J._lradiefyaij002 Simples  [0.94 Gratuito Livre
Centericg Konstantin Klyagin |? Multiplo 4.12.0 Gratuito Livre
Fire Eric Peyton ? Multiplo 1.04 Gratuito Livre
Gaim Mark Spencer Nov/1998 Mdultiplo 111 Gratuito Livre
iChat Apple Computer Ago/2002 Multiplo 2.1 Gratuito Particular
ICQ Mirabilis Nov/1996 Simples 5 Patrocinado  |Particular
Kopete Kopete Team ? Multiplo 9 Gratuito Livre
Miranda IM Martin Oberg 2000 Multiplo 0.3.3.1 Gratuito Livre
MSN Messenger Microsoft Jul/1999 Simples 6.2 Patrocinado  |Particular
Proteus Defaultware ? Multiplo 4.07 US$ 15 Patrticular
Psi J. Karneges 2001 Simples 0.9.2 Gratuito Livre
Trillian Cerulean Studios  |Jul/2000 Multiplo 3.0 Gratuito Particular
Trillian Pro Cerulean Studios  |Set/2002 Multiplo 3.0 US$ 25 Particular
Yahoo! Messenger  |[Yahoo! ? Simples gga (Mg/(\:/)m) Patrocinado  |Particular

Fonte: Wikipedia, grifo nosso

llustragéo 5 - Relag&@o dos principais comunicadores

Para ilustrar a questao da proposital incompatibilidade dos softwares
de comunicacao, pode-se recorrer ao quadro da ilustracdo 6, apresentado a seguir,
na qual é possivel identificar a compatibilidade dos programas com 0s principais
protocolos de comunicagao existentes. Nota-se que os aplicativos de comunicagao
instantanea, das jA mencionadas grandes empresas, sd0 compativeis apenas com
os demais protocolos do mesmo fabricante. A exce¢do é quanto ao AIM que passou

a ser compativel com o ICQ ap6s a fusdo das duas empresas.
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MSN

AIM ICQ Messenger Yahoo! Jabber IRC
Adium Sim Sim Sim Sim Sim Nao
AIM Sim Sim N&o N&o N&o N&o
aMSN N&o N&o Sim N&o N&o N&o
Centericg Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Fire Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Gaim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
iChat Sim Sim N&o Nao N&o Nao
ICQ N&o Sim N&o N&o N&o Nao
Kopete Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Miranda IM Sim Sim Sim Sim Sim Sim
MSN N&o N&o Sim N&o N&o N&o
Psi Nao Nao Nao Nao Sim Nao
Proteus Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Trillian Sim Sim Sim Sim N&o Sim
Trillian Pro Sim Sim Sim Sim Sim Sim
%ﬂqer N&o N&o N&o sim N&o N&o

Fonte: Wikipedia, grifo nosso.

llustragéo 6 - Compatibilidade entre comunicadores instantaneos

Desde o seu surgimento, a funcédo basica de propiciar comunicacao

instantanea entre usuarios recebeu o incremento de novas funcionalidades. Na

tentativa de atrair uma maior quantidade de usuarios, foram introduzidos recursos

extras, que possibilitam formas diversas de interacao entre eles.

Como dito anteriormente, é possivel trocar arquivos de computador,

fotos, musica, videos, expressar emocfes, disputar jogos com usuarios remotos,

realizar teleconferéncia com voz e imagem do interlocutor, personalizar a aparéncia

do comunicador ou, ainda, acrescentar novas funcionalidades desenvolvidas pelo

fabricante, ou por terceiros.

Tais

recursos que se adicionaram ao beneficio basico de

comunicacdo instantdnea por texto, estdo se transformando em caracteristicas

principais deste tipo de comunicacio. E importante notar que todas essas funcdes

assessoOrias estdo diretamente ligadas a incrementar a experiéncia vivencial do
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internauta, ou seja, suprir seus anseios em termos de interacdo e trocas virtuais
como foi notado por Lenhart, Madden e Hitlin (2005) que verificaram que 45% dos
jovens pesquisados tinham usado os comunicadores para trocar fotos e 31% para

trocar musicas ou videos.

Tem-se que os softwares mais populares sao também aqueles que
possuem a maior quantidade de funcionalidades extras combinadas no mesmo
comunicador. Percebe-se, claramente, que a ado¢do do software é diretamente
proporcional as possibilidades de comunicacdo que ele propicia. O quadro
apresentado na ilustracdo 7, € importante para que se possa notar esta relagdo que

se denuncia nos quatro grandes fabricantes deste tipo de software.

Troca de arquivos | FOCSSAO gdfea) ] Gonyersa com | Personalizasdo | oJotinies | componentes de
oo | Temieys vorevieo | Tlan | proees | e

Adium Parcial Sim Sim Nao Sim Sim Sim
AIM Sim Sim Parcial Sim Sim Nao Sim
aMSN Sim Sim Nao Nao Sim ? ?
Centericq Parcial N&o N&o N&o Sim Néo ?
Fire ? Sim N&o N&o ? ? Sim
Gaim Parcial Sim N&o N&o Sim Sim Sim
1CQ Sim Sim Sim Sim Sim Né&o Sim
iChat Sim Sim N&o Sim N&o Néo Sim
Kopete Parcial Sim N&o N&o N&o Sim Sim
Miranda IM Sim Sim Sim N&o Sim Sim Sim
MSN Sim Sim Sim Sim Sim N&o Sim
Proteus Parcial Sim Nao Nao Sim Sim Sim
Psi Sim Sim N&o N&o N&o N&o N&o
Trillian Sim Sim N&ao Apenas Voz Sim N&ao Sim
Trillian Pro Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
SE Sim Sim Sim Sim Sim Nao Nao
Messenger

Fonte: Wikipedia, grifo nosso.

llustragéo 7 - Funcionalidades adicionais
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A observacdo empirica e sistematica dos processos de comunicacao
confere subsidios para a afirmacdo de que a sociedade caminha para niveis
intensos de interconexdo. Com a evolucédo da tecnologia tem se chegado a formas
de comunicacédo, que antes sO eram possiveis em filmes de ficcéo cientifica, da qual

a cibercultura empresta muitos sonhos.

Os limites impostos pela lentiddo da comunicacao via Internet vao
sendo superados e novas formas de comunicagéo, derivadas destas, surgem todos
os dias. Desde provedores de e-mail gratuitos que passam a oferecer a integracao
dos seus servicos com a comunicacdo instantanea®, numa Unica ferramenta
simultaneamente sincrona e assincrona, até aparelhos celulares que usam a Internet

sem fio ao invés da rede celular convencional®.

Ao0s poucos a comunicacdo instantanea via Internet comeca a deixar
o limite dos quadros de texto digitados em direcdo a comunicacdo por som e
imagem simultaneos, como exemplificado pela ilustracdo 8, e esta, que é uma

revolucdo ainda silenciosa, apenas inicia seus primeiros passos.

%% Disponivel em < http://iwww1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u19614.shtml >. Acesso em
14/02/2006.
3 Disponivel em < http://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u19652.shtml >. Acesso em
14/02/2006.
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P Lilian - Conversa

Arquiva  Editar  AcBies Ferramentas  Ajuda
r

3 = 9 & Py

msn¥
¢/ 4 v
Corwidar  Enviar Arquivos  Webcam  Audio  Atividades  Jogos @I

Para: Lilian <llianleone@hatmail com:

|0 Lilian pode ndo respander porque seu status estd definido comao Ao telefone,

\JD‘UIHC‘.. LA [ U= ) ) =S ) ) [ S N 0 LW = L1 = N S PO | iy
vou deixar vc trabalhar....

George... Avida ta dtima.. mas a saudade da Ld.. diz:
e... vou parar de bater fotos tbm...

George... Avida ta dtima... mas a saudade da Ld.. diz:
rSrsrsrs
Lilian diz:

hehehehechehechehe
George.... Avida ta dtima... mas a saudade da Ld... . .

o>

Beproduzir "Beijo"
George... Avida ta dtima... mas a saudade da Ld...

.

o

Beproduzir "Bola Quicanda”

AForte 55 - 33winks - [glPlanos de Fundo ~ 2%

4B Conewxdo estabelecida,

Cligue aqui para personalizar o MSN Messenger

llustragcdo 8 - Exemplo do uso de recursos extras — Uso de comunicagdo por video e de
imagens que expressam emogdes — Comunicador: MSN
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2 COMUNICACAO INSTANTANEA VIA INTERNET

Desde seu surgimento, a Internet tem se revelado um desafio
instigante aos pesquisadores sociais, que se deparam com aspectos incrivelmente
novos. Ao ultrapassar sua finalidade inicial de rede de comunicagdo técnica para
gerar um dos maiores e mais importantes espacos de sociabilidade existentes, a
Internet supera, em termos de potencialidades e perspectivas, todos os demais

meios de comunicacao atuais.

Castells (1999, p.354) afirma que ao integrar no mesmo sistema as
modalidades escrita, oral e audiovisual da comunicagdo humana, a atual
transformacao tecnoldgica coloca-se como a mais importante revolugcdo tecnoldgica

desde a invencao da escrita, e vai além ao afirmar que
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[...] a integracéo potencial de texto, imagens e sons no mesmo
sistema — interagindo a partir de pontos mudltiplos, no tempo
escolhido (real ou atrasado) em uma rede global, em condi¢cbes
de acesso aberto e preco acessivel — muda de forma
fundamental o cardter da comunicacdo. (CASTELLS, 1999,
p.354)

Mas a importancia desta notagdo sO alcanca sua plenitude quando
se acrescenta seu conteudo antropoldégico ao se notar que 0s sistemas de
comunicacao sdo mediadores e determinantes da cultura, j& que nossos sistemas de
crencas e codigos historicamente produzidos séo por ela influenciados (CASTELLS,

1999).

E, ainda, digno de menc&o que a sociabilidade que se estabelece
em ambientes virtuais é segundo Jones (apud GUIMARAES JR., 2000b) diferente da
concepcdo de comunicagdo como mera transmissdo de informacdo, mas
fundamentalmente “o ato comunicativo emerge como um elemento indicador do
pertencimento dos sujeitos a uma mesma comunidade de significados” (idem,
ibidem). Assim se pode ainda perceber uma mudanca fundamental deste novo
momento, em que o individuo ndo é receptor passivo, mas influenciador, negociador,

num processo mutuamente ativo de mediacéo e construcao de significado.

Exemplo contundente de comunicacdo eletronica, a palavra Chat
segundo acepcdo da Enciclopédia Virtual Wikipedia®, refere-se a uma conversa
casual. E, atualmente, relacionada a conversas mediadas eletronicamente, via
computadores ou por sistemas de telefonia. Em informética, usa-se o termo para

definir féruns sincronos®® via Internet, que sédo normalmente organizados por temas

% Disponivel em < http://en.wikipedia.org/wiki/Main_Page >. Acesso em 29/03/2006
% Que exigem a co-presenca de emissor e receptor da mensagem.
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e podem, ou nao, possuir um moderador responsavel pela manutencdo da ordem e
das regras gerais. Sao, ainda, organizados em um computador central que pode ser
acessado por programas especificos®’, ou funcionam diretamente na Internet via
World Wide Web como o exemplo da ilustracdo 9. Neste caso, a comunicacédo é
instantanea e predominantemente no formato um-para-muitos, apesar de também

permitir a comunicacao privada.

< Bate-papo UOL - Por Idade - de 15 a 20 anos (1) - Microsoft Internet Explorer

Arquiva  Editar  Exibir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda h

— " ~ L . i —
Q-0 HNR®G Pk T e -390
Endereco !Ej http:f/bps. uol.com. brfroom. htmizro=nFxb0RKL]. Frgginullva3s_QZb0Z21v]. gvEgriwié:cgiad FHUYGFE7YET 2B TEk]gB2gC 1 2 YR r4dbwEl. W7 bwaakt DOVHLCIOM], 2xPFhe ¥ ﬂ Ir Links **

Google - ~| @ Searchweb - ﬂ £ 633 blocked E Options

Publicidade eliconelo s [a]

@ BATE-PAPO UOL Sintonize a Radio UOL  + rolagem automatica s |
L libersr slguém
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de 15 320 anos (11 tocar o que vier b [ permitie misica gmidiy ASSINE = UoL gﬁ/ Tados
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(LLToe 0] WILDRES Sl U Sad —
Fzarota do

(11:z6:25) leo/gostosinho/sp sal dz gala... Anjo Carent

(11:36:48) g@T@ z/5 sai dz sal3... Apaizonado®
babizin cam

(11:26:56) Tuareq fa/z para Todos: afe. ... brunna”
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diego_msn
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Gato_d_Pier

(11:37:31) rOSi {reservadaments) fala para Todos: pessoal eu fui abandonad

(11:37:32) léo/gostosinho/sp entra na sala... geu

(11:37:33) Tuareq fa/s para Todos: que chat mais parado.... Gostozo el
Gostosio oo
(11:37:45) peladinho na cam entra na sala... Jack
james bande
juli_msn

(11:38:03) miau falz parz rosi: o ey agui

;

. . . Laire 12
(11:38:08) léo/gostosinho/sp sai da sala... .
mancha

(11:35:12) loiro_20 saf dz sala. .. hatheus

miau

[
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Pormografia Penelope
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- ; PENUNCIE
Erwiar Som % | Erwiar Imagem e E‘
@j Bate-papo UOL - Por Idade - de 15 a &0 anos (1) # Internet

llustracdo 9 -Exemplo de Chat - Comunicac¢do "Um-para-Muitos" (Sala de Chat UOL)

E neste contexto e com esta referéncia que se ddo os processos de
Comunicacdo Instantanea via Internet® que Nardi, Whittaker e Bradner (2000,

traducdo nossa) definem sinteticamente como “uma quase sincrona comunicacao

" Chamados de “programas clientes”, como é o caso do sistema IRC (sigla de Internet Relay Chat),
cujo representante mais famoso esta disponivel em <www.mirc.com> . Acesso em 24/10/2005.
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um-a-um mediada por computadores”, referindo-se ao fato de que a alta velocidade
de comunicacdo via Internet fornece a sensacdo, ainda que falsa, de que a

comunicacao € instantanea.

Trata-se de uma comunicagdo baseada principalmente em texto,
como numa sala de chat, mas difere deste por ndo se entrar em salas de conversa
coletiva. Ao contrario disto, é baseado num modelo de chamadas como o telefonico,

onde a pessoa “chama” o parceiro com quem quer se comunicar.

Cada individuo pode entdo manter diversas “chamadas”
simultaneamente, ou ainda convidar outros contatos para compartilhar a uma
mesma chamada. Como num sistema telefénico, a pessoa que recebe a “chamada”

pode responder, ou nao.

Para o alcance dos objetivos desta pesquisa, faz-se necessario a
partir deste ponto, compreender a relacdo que o individuo mantém com a Internet e
com 0s processos comunicacionais dela derivados. Para tanto, procedeu-se,
inicialmente, a uma coleta de dados sobre os habitos de acesso a rede, que se
justifica na necessidade de se descrever os habitos de presenca digital dos
praticantes deste modelo de interacao, de forma a se compreender a intensidade de

sua relagdo e seus costumes ligados a Internet e tecnologia.

Quanto a este aspecto, os componentes da amostra pesquisada
apontam acerca de sua experiéncia e intimidade com tecnologia e Internet, que,

como demonstrado na ilustracdo 10, que 90,91% dos usuarios possuem acima de

%8 Termo que provém de Instant Messaging.
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trés anos de contato com a rede e destes, 69,70% se conectam ha mais de cinco

anos.

Ha 1 ano

1.73% Ha 2 anos
, (1]

7,36% Ha 3 anos
11,69%

Ha 4 anos
9,52%

Acima de 5 anos
69,70%

llustragéo 10 - Experiéncia no uso da Internet

Identificou-se ainda, como demonstrado na ilustracdo 11, que
76,19% dos internautas que praticam esta modalidade de comunicacdo
permanecem conectados a Internet acima de duas horas ao dia sendo que 33,77%
estdo disponiveis sete, ou mais, horas diarias, mas apenas quando se concatena
esta informacdo com a apresentada na ilustracdo 12, de que 82,25% da amostra
acessa a rede todos os dias da semana € que se pode desenhar um panorama mais
preciso da relacdo entre individuos e a rede. Em concordancia com os longos
periodos de tempo notados neste estudo, o instituto de pesquisa IBOPE/NetRatings

divulgou pesquisa, referente a dezembro de 2005, apontando o internauta doméstico
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brasileiro como o recordista mundial em tempo de conex&o®, em comparacéo aos

demais paises estudados.

Até uma hora
10,39%

Até duas horas
13,42%

Sete ou mais horas
33,77%

Até seis horas Até quatro horas
15,15% 27,27%

llustragédo 11 - Tempo On-line

% Considerando apenas o uso doméstico. Fonte: IBOPE/NetRatings, informado pelo periddico Folha
de Sao Paulo em 18/01/2006, disponivel em
< http://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u19522.shtml >. Acesso em 21/03/2006.
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Somente em horario
comercial Somente em Finais de
6,06% semana
1,30%

Dias intercalados
3,03%

Outros
2,60%

Todos os dias, em
horério de pulso Unico
4,76%

Todos os dias, em
horarios diversos
82,25%

llustragéo 12 - Intensidade de Uso da Internet

Como se pode notar, os internautas adeptos deste modelo de
interacdo mantém seus softwares comunicadores conectados a rede grande parte
do dia, mesmo que nado planeje uséa-los, no que se nota um importante aspecto: ao
adepto da comunicacdo Iinstantdanea, o0 Iimportante € manter constante a
possibilidade de interacdo, processo que Nardi, Whittaker e Bradner (2000) chamam
de outeracdo, e o descrevem como a manutencdo de um senso de conexao, algo
como a criagdo uma zona de comunicacdo onde a possibilidade de interacdo €&
continua, permitindo ao parceiro saber que o canal de comunicagao esta aberto, isto

€, que a funcao fatica da linguagem pode ser exercida.

Este montante de tempo em que o internauta mantém-se disponivel

para interagir com seus parceiros chama a atencdo e remete a reflexdo acerca da
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pratica da comunicacdo via Internet que neste caso, transcende o uso domeéstico
supostamente ligado ao lazer, e passa, também, a englobar o periodo de trabalho ja
que, como foi descrito anteriormente, uma parcela importante de seus praticantes

tem ocupacdao profissional.

Para que se possa compreender esta e outras particularidades, foi
também pesquisado o local fisico, a partir de onde os internautas desta amostra
acessam a Internet e, por consequéncia, praticam a comunicacao instantanea.
Explica-se pela possibilidade de se supor que caso a comunicac¢éo se estabelecesse
fundamentalmente a partir do acesso doméstico, caracterizaria uso eminentemente

nao profissional, ou de manutencéo de sociabilidade.

No entanto, o longo periodo de tempo de conexao diaria, que antes
da coleta de dados ja era sugerido pelo conhecimento empirico acerca dos habitos
dos usuarios, aponta para o fato de que o acesso a rede ndo se restringe ao acesso
domiciliar, e, ja que as pessoas provavelmente faziam uso do acesso a partir de
diversas origens, optou-se por abordar a questdo com uma indagacdo cujas

respostas ndo eram mutuamente excludentes.

Verificou-se, nas informagfes fornecidas pela amostra consultada
para esta pesquisa e apresentadas na ilustragdo 13, que, em consonancia com o
habito de conexao por longos periodos diarios, 90,04% dos entrevistados acessam a
rede a partir de suas residéncias. Tem-se ainda que 52,81% dos internautas
aumentam seu tempo de disponibilidade digital com acesso a partir do local de

trabalho.
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llustragdo 13 - Local de Acesso a Internet

Apesar da preocupacao de empresas e empregadores com a perda
de produtividade de empregados com o uso de comunicadores instantaneos,
suspeita levantada por alguns autores (MAHOWALD e LEVITT apud ISAACS et al,
2002; e NARDI, WHITTACKER E BRADNER, 2000), foi identificado, na amostra
consultada para a pesquisa aqui apresentada, que 80,95% destes usuarios dizem
usar a Internet para o trabalho e apenas 5,63% relatam que a Internet diminuiu seu
rendimento profissional. Estes dados estdo em consonancia, concordam com 0s
encontrados por Isaacs et al (2002), que identificou em uma pesquisa realizada com
registros de conversas dos usuérios de um comunicador chamado Hubbub*’, muito

usado durante o horario de trabalho pelos empregados de uma grande empresa

“° Disponivel em < http://www.hubbubme.com/ > acesso em 18/11/2005.
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norte-americana*!, que os temas relacionados diretamente ao trabalho apareciam
em 62% das conversas, enquanto que as discussdes misturando temas profissionais
e pessoais chegavam a apenas 13% do total. Temas exclusivamente pessoais

chegaram a pouco expressivos 6,4% das conversacoes.

Outro aspecto diretamente relacionado ao tempo de conexao é o da
tecnologia que o individuo usa para conectar seu equipamento de computagdo a
Internet. A rede mundial de computadores pode ser alcancada por meio de
tecnologias que variam em termos de velocidade e custos de uso, que ser&o
apresentados a seguir. Podem-se citar os tipos de conexdo mais comuns como o
acesso discado convencional, o ADSL*, conexdes via radio, conexdes Wi-Fi*,

conexdes por satélites e ainda por telefonia celular.

Sabe-se que a velocidade da conexéo e a qualidade do intercambio
de dados sdo diretamente proporcionais ao preco da prestacdo de servicos. O
acesso por linha telefénica comum, op¢cdo de menor custo possui velocidade de 56
kbits/s**, tendo sido uma das primeiras tecnologias disponiveis e, ainda, é muito
usada em paises pouco desenvolvidos. Outra tecnologia de destaque na Internet
brasileira é a baseada em telefonia digital ou DSL* — da qual a tecnologia ADSL

deriva — cuja versao mais encontrada possui velocidade de 300 kbit/s e € quatro a

* Trata-se da AT&T, empresa do ramo de comunicagdo. Acessivel em < www.att.com >. Acesso em

18/11/2005.

2 Asymmetric Digital Subscriber Line, ou Assinante de Linha Digital Assimétrica, é uma tecnologia
ue permite conexao de alta velocidade através de linhas telefénicas digitais.

3 Wi-Fi é uma marca pertencente a uma empresa certificadora de tecnologia WLAN, sigla de

Wireless Local Area Networks, ou Redes Locais Sem Fios. Refere-se normalmente a equipamentos

gue permitem a conexdo em sem fios, em alta velocidade, a internet. Acessivel em <http://wi-

fi.org/OpenSection/index.asp>. Acesso em 19/11/2005.

** Um kilobit por segundo (kbps or kbit/s) é uma unidade de velocidade de transmiss&o de dados da

ordem de 1,000 bits por segundo. Um bit equivale a uma unidade de informacé&o no sistema numérico

binario, usado na computacdo e em telecomunicacdo digital. Fonte: Wikipedia. Acessivel em <

http://en.wikipedia.org/wiki/Main_Page >. Acesso em 19/11/2005.

*> Exemplos em < www.speedy.com.br > e < www.velox.com.br >. Acesso em 19/11/2005.
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cinco vezes mais dispendiosa que o acesso discado. Outras tecnologias disponiveis
sdo pouco usadas no Brasil devido ao alto custo de servico e equipamentos e néo

serdo abordadas.

E importante ressaltar a importancia de se conhecer a tecnologia de
acesso por um detalhe tecnoldgico. As tecnologias mais antigas, de acesso
telefébnico convencional, por questdes técnicas sdo demasiadamente dispendiosas
para agueles que permanecem conectados por periodos de tempo longos. Por outro
lado, 0 acesso por tecnologias mais modernas, como o DSL, possui um preco inicial
elevado, mas o tempo extra de conexdo ndo é cobrado, 0 que permite que 0S
usuarios mantenham-se conectados a rede, mantendo a possibilidade de

comunicacao, por longos periodos de tempo.

No Brasil, o uso de conexao rapida, a Internet — através de
tecnologia DSL ou similar — era usada, em janeiro de 2006, por aproximadamente
63,7% dos internautas domésticos brasileiros*®, enquanto que os demais usuarios
de Internet usam acesso discado em sua maioria. Situacdo semelhante é descrita
em relacdo aos internautas americanos por Shiu e Lenhart (2004) cuja pesquisa
identifica que 46% dos usuarios daquele pais usam Internet rapida e 39% usam o

meio tradicional.

Por sua vez, os usuérios de comunicacao instantanea apontaram em
seus guestionarios um comportamento ainda mais distintivo, uma vez que, como se
percebe na ilustracdo 14, 81,39% dos seus praticantes a utilizam por intermédio de

conexao rapida — DSL ou similar — o que continua a reforcar a idéia de que o publico

“5 Fonte: IBOPE/NetRatings, publicada no periédico Folha de S&o Paulo. Disponivel em:
<http://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124ul19747.shtml>. Acesso em 19/03/2006.
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gque pratica este tipo de interacdo € sensivelmente diferente do usuario médio da
Internet brasileira e que reforca ainda o bom nivel econémico e os altos tempos de

acesso, ambos aspectos ligados a adocéo de tecnologia DSL.

QOutro
2,60%

Discada
16,02%

Banda Larga
81,39%

llustragdo 14 - Tecnologia de Acesso a Internet
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3 QUEM SE COMUNICA INSTANTANEAMENTE

De forma geral, o perfil basico do usuario médio de comunicadores
instantdneos € essencialmente composto por adultos jovens, porém ha
representantes em todas as faixas etarias pesquisadas. Ha uma pequena
prevaléncia de individuos do sexo masculino, que cursam ou concluiram o ensino

superior e trabalham em empresas privadas.

Dizer que o fenbmeno da comunicacédo instantanea via Internet seja
caracteristico deste ou daquele grupo social equivaleria a menosprezar sua
importancia e impacto. Os dados conseguidos neste levantamento apontam para
um universo de usuarios com representantes em todas as faixas etarias
pesquisadas, com uma tendéncia acentuada entre os jovens, 0 que se explica mais

pela intimidade que estes tém com a tecnologia do que por algum outro motivo. A
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amostra, representada na ilustracdo 15, revelou que 86,15% dos respondentes

possuem entre 16 e 30 anos e 0 maior grupo, concentra-se na sub-categoria de 21 a

25 anos.
mais de 46 Até 15
0, 0,
de 31 245 1,73% 2,60% .
9,52% e l6a20
19,91%
de 26 a 30
25,97%

de 21 a25
40,26%

llustragdo 15 - Estrutura Etaria

Os dados aqui obtidos se assemelham aos obtidos em pesquisas
semelhantes realizadas nos Estados Unidos e apontam para um perfil préximo de
adeptos da comunicacéo instantanea. Com uma metodologia de pesquisa diferente,
Shiu e Lenhart (2004), identificaram que 62% dos adultos entre 18 e 27 anos usam
esta modalidade de comunicacdo. Numa pesquisa complementar, Lenhart, Madden
e Hitlin (2005) identificaram ainda que 75% dos adolescentes americanos (entre 12 e
17 anos) que acessam a Internet também usam comunicadores instantaneos. A
pesquisa americana revela, também, uma maior ado¢do dos comunicadores por
adolescentes mais velhos, especialmente entre 15 e 17 anos, em que o indice de

adocao do modelo de comunicacao € de 84%.
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N&o obstante ao fato do perfil médio ser de adultos jovens, na faixa
de 21 a 25 anos, pode ser notado na ilustracdo 16 que 83,55% dos respondentes
ainda ndo constituiram familia. Fato este que pode também ser verificado em
pesquisa do Instituto de Pesquisa Econbmica Aplicada — IPEA — que aponta para
uma tendéncia em adolescentes e adultos jovens em relacdo ao “adiamento de
decisbes sobre casamento, profissdo, flhos e mesmo sobre 0 momento de deixar a
casa dos pais” (REZENDE e TAFNER, 2005, p.288) e apontam que esta tenséao &
acentuada pelas caracteristicas tipicas a contemporaneidade como a aceleracdo e a
descontinuidade e a decorrente falta de referencial de experiéncias anteriores:

[...] além do conhecimento incompleto sobre suas préprias
preferéncias, os jovens enfrentam um ambiente novo e em
constante transformacéo.[...] Mesmo que soubessem muito
bem o que pretendem, os jovens nao poderiam avaliar as
alternativas profissionais com base na experiéncia de seus pais

ou mesmo de seus primos e irméos mais velhos. (REZENDE e
TAFNER, 2005, p.289)

Divorciado(a)
1,30%

Separado(a) Vidvo(@)
Casado(a) 0,43% 0.00%
14,72%

Solteiro(a)
83,55%

llustracéo 16 - Estado Civil
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Ha também uma pequena maioria numérica do publico masculino.
Como apresentado na ilustragdo 17, os dados apontam que 57,14% da amostra é
composta por homens e conseqiientemente, 43,86% mulheres. E possivel afirmar
que esta discrepancia nao reflete uma suposta preferéncia de homens pelo referido
modelo de comunicacdo, mas € diretamente relacionada a maior presenca
masculina na Internet brasileira, o que fica claro ao se analisar outras fontes de

dados.

Feminino
42,86%

Masculino
57,14%

llustragéo 17 - Género

De acordo com a afirmagcao anterior, pode-se citar o perfil do
internauta que visita a pagina de Internet brasileira do provedor de servi¢cos Universo

On-line — UOL — que de janeiro a julho de 2005 recebeu média superior a 4,2 bilhdes
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de visitas ao dia*’. Para esta empresa, o instituto de pesquisa IBOPE/NetRatings
descreveu este publico como sendo 57% masculino e 43% feminino®®. Tém-se
ainda, propor¢cdes muito proximas encontradas em estatisticas provenientes de

pesquisas relacionadas a pessoas que efetuam compras via Internet no Brasil*°.

Por sua vez, Shiu e Lenhart (2004) descrevem um cenario
condizente, apesar de possuir propor¢cdes diferentes, ja que do conjunto de adultos
gue usa a Internet norte-americana, 42% dos homens e 42% das mulheres, também
pratica a comunicacdo instantanea. Segundo as autoras, homens e mulheres
dividem meio a meio a participacdo nesta modalidade de comunicagdo. A quase
igualdade de géneros também é notada entre os adolescentes j& que Lenhart,
Madden e Hitlin (2005) relatam que 74% dos adolescentes homens e 77% das
adolescentes mulheres que usam a Internet também praticam a troca de mensagens

instantaneas.

Nota-se, portanto que o interesse pela comunicacéo instantanea néo
tem relacdo explicita com o género do internauta, ou seja, ambos a praticam em
quantidades similares. A proporcdo entre os sexos daqueles que praticam a
comunicacdo é equivalente a proporcdo entre os sexos daqueles que usam a

Internet brasileira e 0 mesmo se verifica na pesquisa com usuarios americanos.

A amostra atraida para a pesquisa € de elevado padrdo escolar,
condizente com as faixas etarias apresentadas e com a afirmacédo de que se trata de

um publico de nivel cultural distinto. As poucas discrepancias dos dados das demais

j; Dados disponiveis em < http://publicidade.uol.com.br/1.2.jhtm > . Acesso em 15/11/2005.

idem
9 Composicdo de 60% de Homens e 40% de mulheres. Fonte: e-Bit apud Camara Brasileira de
Comércio Eletrénico. Dados de abrii de 2004. Disponivel em < http://www.camara-
e.net/_upload%5Cperfil_e-consumidor.pdf > . Acesso em 15/11/2005.
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pesquisas parecem ser conjunturais e ndo discordam, mas reforcam, da coeréncia

das informacdes encontradas desta exploracao.

Dentre o0s usuéarios brasileiros que praticam a comunicagado
instantanea, tem-se que 47,19% da amostra pesquisada estdo cursando o ensino
superior ou ja sédo graduados e 23,81% cursam pos-graduagdo ou ja a concluiram.
Como pode ser notado na ilustragdo 18, cerca de 29% ainda ndo chegaram a

faculdade.

Ensino Fundamental
Incompleto
0,43% Ensino Fundamental
0,87%

Pés-graduacao

15,15% Ensino Médio Incompleto

7,79%

Pés-graduagéo Incompleta

8,66%
Ensino Médio

19,91%

Graduacao
22,08% Graduacao Incompleta
25,11%

llustracdo 18 - Nivel de Escolaridade

J& a pesquisa norte-americana explicita o elevado nivel educacional
daquela populacdo. Shiu e Lenhart (2004) relatam que da amostra de adultos que
trocam mensagens instantaneas, por meio da Internet naquele pais, 32% possuem
formacdo superior e 29% possuem algum nivel superior a este. Apenas 8% daquela

amostra ndo possuem nivel médio concluso.
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Novamente, é possivel notar alguma relacdo entre os entrevistados
e o0 usuario médio da Internet brasileira. Com alguma variagéo, tem-se que o publico
de visitantes da pagina de Internet do Universo On-line é composta por 41% de

pessoas que possuem ensino superior e 15% que possuem pés-graduacdo®.

Apresentados os dados, pode-se aferir que o publico que pratica a
comunicacao instantanea é algo mais aplicado, educacionalmente, que 0 usuario
médio de Internet, como atesta a comparacdo dos dados desta pesquisa em relagédo

aos dados do provedor UOL.

Por sua vez, os dados coletados entre os usuarios de comunicacao
instantanea, apontam, como mostra a ilustracdo 19, para o fato de que 59,74%
destes possuem ocupacao fixa em empresas privadas, cargos publicos ou sao
profissionais liberais, o que reforca a idéia de que a pratica nado se restringe ao uso
domeéstico e justifica os longos periodos diarios de *“disponibilidade on-line”,
apresentados anteriormente. Do restante, 28,57% relataram apenas estudar e

apenas 0,43% relataram estar desempregados.

* Dados disponiveis em < http://publicidade.uol.com.br/1.2.jhtm > . Acesso em 15/11/2005.
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Qutros; 11,69%

Estudante; 28,57%

Profissional Liberal,
13,42%

Funcionério Publico
(Federal ou Estadual) ;

8,66%
Empregado em Empresa

Privada; 37,66%

llustragdo 19 - Estrutura Ocupacional

Fundamentando a afirmac¢éo de que o perfil do internauta brasileiro é
um publico distinto e bem qualificado, tem-se que o universo de visitantes do site
Universo On-line® possui 46% de profissionais e empresarios® e tem-se também
gue 54% dos internautas que efetuam compras on-line possuem entre R$1.000,00 e

R$5.000,00 de renda familiar mensal e 24% ganham mais que isso>*.

> Dados disponiveis em < http://publicidade.uol.com.br/1.2.jhtm > . Acesso em 18/11/2005.
*2 Fonte: e-Bit apud Camara Brasileira de Comércio Eletrénico. Dados de abril de 2004. Disponivel
5e3m < http://www.camara-e.net/_upload%5Cperfil_e-consumidor.pdf > . Acesso em 15/11/2005.

Idem.
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4 O OFF-LINE E A FANTASIA

A comunicacao instanténea via Internet se estabelece entre usuérios
que constam em uma lista pré-elaborada e que sdo imediatamente avisados quando
estdo simultaneamente conectados a rede e ao software de comunicacao
instantanea. A lista de contatos® é criada pelo usuario e é consensual: podem-se
escolher os usuérios que serdo adicionados, que por sua vez, podem optar por

aceitar ou recusar o convite a pertencer a uma nova lista.

Por necessitar do convite e por ser consensual, pode-se presumir a
necessidade de algum vinculo de proximidade entre o usuéario e os convidados a

participarem de sua rede de contatos. Como serd apresentado a seguir, este elo

> Originalmente, usa-se o termo “Buddy list” no AOL Instant Messenger e Yahoo! Messenger e
“Contact List” no MSN Messenger e ICQ.
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pode surgir de duas formas principais: ser proveniente de ligacdes presenciais,
normalmente originadas em lagos profissionais, familiares ou afetivos de qualquer

espécie, ou ainda advir de ligacdes virtuais, sem contato fisico prévio.

4.1 Associacao por Extensédo dos Lagos Presenciais

Ja4 que para se pertencer a lista de contatos de comunicacdo
instantanea de algum usuario é necessario que haja a concordancia mutua, € mais
comum, ao menos no estagio inicial desta experiéncia, que a lista de contatos do
individuo seja constituida predominantemente, se ndo exclusivamente, por

individuos ja participantes do circulo de sua sociabilidade presencial.

Este argumento pode ser verificado na amostra estudada para esta
pesquisa, em que se identificou que 29,87% usam os comunicadores para manter
dialogo exclusivamente com pessoas com quem haja relacao presencial preexistente
e que apenas 7,79% nao possuem relacbes presenciais com ninguém de sua lista
de contatos. Tais dados, que serdo complementados no capitulo 5, sdo consoantes
com Castells (2003, p. 98) que afirma que “antes de mais nada, os usos da Internet
sdo, esmagadoramente, instrumentais, e estreitamente ligados ao trabalho, a familia

e a vida cotidiana”.

O argumento de Castells (2003) encontra amplo respaldo na
pesquisa ora apresentada, ja que quando sondados sobre os temas das conversas
mantidas pelas ferramentas de comunicacdo aqui estudadas, os informantes
revelaram que em 70,93% das oportunidades, as interacdes versavam sobre
assuntos informais, tipicos de conversas presenciais informais, o que pode ser mais

claramente notado ao se observarem as principais subdivisbes desta categoria, em
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gue os informantes mencionaram temas tais como: “escolhidos ao acaso” (28% do
total de ocorréncias), “lazer” (9,6% do total de  ocorréncias),
“paqueras/relacionamentos amorosos” (5,33% do total de ocorréncias), “temas
ligados a estudos” (5,33% do total de ocorréncias) entre outros. Como serdo mais
detalhadamente apresentados no capitulo 5, os temas das conversas
complementam-se com assuntos ligados a informatica (citado em 15,47% das
oportunidades) e temas profissionais (citado em 13,60% das oportunidades) o que
esta em também esta em consonancia com os resultados obtidos por Shiu e Lenhart
(2004) que demonstram que 49% dos adultos jovens entrevistados em seu estudo
usam os softwares de comunicagcdo instantdnea simultaneamente com atividades

ligadas ao trabalho e jogos de computador.

Neste momento, ndo se pode deixar de citar a resposta integral de
trés dos informantes, o que se justifica no explicito relacionamento entre as variaveis

em questao:

“Ah, os temas sdo absolutamente aleatorios. Ndo me prendo a
um tipo de conversa especifico, costumo devanear um pouco
mais. Embora seja uma conversa \"virtual\", eu tento torna-la o
mais real possivel, com assuntos do cotidiano mesmo.”

(Informante 43, de Taguatinga-DF, sic).

“Conversas diarias, normais, a g vc teria com uma pessoa se a

encontra-se na rua’ (Informante 64, de Vitéria-ES, sic).

“Minhas conversas virtuais seguem meu padrao de conversas
face-2-face ou telefénicas.” (Informante 108, de Campinas-SP,

sic).
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Estas afirmacdes colaboram estreitamente com o argumento de que
a experiéncia off-line é determinante da vida on-line, especialmente no que diz
respeito a comunicacao instantanea via Internet. Mais que isso, ao se perceber que
0 comportamento mais comum € o da transferéncia da sociabilidade presencial para
0 ambiente computacional, coloca-se em cheque a visdo do ciberespaco como
espaco tipificado pela fantasia por meio da criacdo e experimentacéo de identidades
alternativas e leva a retomada de Castells (2003, p. 100) para quem a Internet “é
uma extenséo da vida como ela €, em todas as suas dimensdes e em todas as suas

modalidades”.

Apesar da comunicagcdo instantanea via Internet ser
predominantemente baseada nas redes de contatos que aqueles que a praticam
trazem de sua vida presencial, ha uma parcela destes que fazem uso da busca de
novos parceiros independente da relacdo fisica preexistente, em que, como sera
apresentado, passa a existir a possibilidade do exercicio de criagdo e

experimentacéo de identidades falsas.

4.2 Associacao pela Criacao de Lacos Nao-Presenciais

A segunda forma de expanséo da sociabilidade on-line ocorre entre
internautas que ndo possuem vinculo presencial prévio. Neste caso, tem-se ainda a
possibilidade de fazer uso de dois principais meios de construcado de sociabilidade

virtual: pode-se valer de ferramentas de localizagcdo de possiveis parceiros que
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possuam interesses compativeis, que sdo fornecidas pelos proprios softwares de
comunicacao instantanea, ou ainda pelo estreitamento de vinculos gerados a partir
de ambientes de sociabilidade virtual, freqiientados pelo internauta, como no caso
das comunidades virtuais originadas ao redor de jogos de computador, como
exemplificado por Campos (2004) em seu texto sobre o MUD Mundo de Vitalia, ou
de comunidades on-line ligadas a bate-papo sobre sexo virtual descritas por

Hamman (1996).

4.2.1 Associacao por Busca Aleatoéria

No caso da busca por novas amizades virtuais, a localizacdo de
novos possiveis parceiros de bate-papo € normalmente gerada a partir da
identificacdo de interesses dos usuarios. Estes, ao se associar a algum
comunicador, podem optar por preencher um formulario de interesses, que,
associado ao cadastro de milhares de outros usuérios, resulta num vasto banco de
dados de informacgdes pessoais, aos quais os comunicadores oferecem ferramentas

de busca.

A veracidade das informacfes, cuja insercdo € voluntaria, é
proporcional ao interesse do individuo em cultivar novas amizades: nota-se que
informacgdes incompletas, ou duvidosas, sugerem pouca credibilidade e normalmente
resultam em pouco sucesso na expansao da rede de sociabilidade enquanto que

informacgdes criveis atraem um maior nimero de possiveis parceiros.

Os critérios de busca variam de acordo com o interesse do individuo

e com as capacidades e especificidades do software comunicador utilizado.
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Normalmente, refere-se a interesses por esportes, idade, sexo, profisséo,
proximidade geografica, idioma, além de diversas possibilidades de busca por outros
interesses especificos. Argumentos imorais ou ilicitos de qualquer espécie ndo sao
oferecidos como opcédo pelos mecanismos buscadores que possuem sistemas
diversos de bloqueio para esse tipo de critério, o que dificulta, mas néo elimina a
possibilidade da ocorréncia de pedofilia, agenciamento de crimes, e qualquer outro
tema derivado. Este ultimo aspecto sera mais bem explorado ao se apresentar
adiante a terceira forma usada pelos internautas para expandir sua sociabilidade on-

line.

Os internautas que praticam a comunicacdo instantanea, objeto
deste estudo, responderam a uma pergunta cujas alternativas ndo eram mutuamente
excludentes e revelaram que, no caso de busca por novos parceiros, com 0S quais
ndo se obteve contato presencial prévio, os critérios mais importantes sdo, em
ordem decrescente de importancia, o da identificacdo de “Interesses Compativeis”,
possuir “ldade Compativel”, pertencer ao “Sexo Oposto” e existir uma relativa

“Proximidade Geografica”, respostas que sao detalhadas na ilustracao 20.
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Facilidade de Linguagem Idade
11,62% 19,74%

Mesmo Sexo
3,95%

Sexo Oposto

0,
Interesses Compativeis 16,45%

35,75%

Proximidade Geogréfica
12,50%

llustragéo 20 - Critérios de Busca por Novos Parceiros

Diante da possibilidade de algum critério ndo ter sido incluido, foi
oferecida uma alternativa de resposta aberta, cuja resposta mais frequente foi a de
usuarios que optaram por informar que ndo usam a comunicacao instantanea via

Internet para expandir sua rede de sociabilidade virtual.

4.2.2 Associagédo por Estreitamento de Vinculos On-line

Tendo sido apresentada a procura de novos parceiros por
coincidéncia de interesses, é necessario que se descreva uma segunda forma de se

expandir a rede de sociabilidade on-line independente da relacéo fisica preexistente,
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0 que acontece quando se concatena a utilidade de comunicagcdo sincrona,
caracteristica da comunicacdo instantanea, com outros mecanismos de
comunicacao sincronos, como MUD’s, e assincronos, como féruns de discussoes e

sites de relacionamento como o Orkut e o Friendster.

7

Para que o tema seja adequadamente apresentado, € preciso
recorrer a Guimardes Jr. em busca de defini¢cdes iniciais que fornecam subsidios
para a andlise. Este caracteriza 0s programas que permitem a comunicagao
mediada por computadores como plataformas de sociabilidade, conceito definido por
ele como “elementos de software ("programas") que déo sustentacéo as relacdes de

sociabilidade no Ciberespaco” (GUIMARAES JR., 1999, sic).

Uma segunda categoria € a do conjunto formado por diferentes
plataformas de uso ndo raro concomitante, que € chamado de ambiente de
sociabilidade virtual que é definido pelo autor como sendo o

[...] espaco simbdlico criado no Ciberespaco por programas
especificos orientados a comunicacdo de dois ou mais
usuarios, povoado por personas que estabelecem uma

atividade societaria por um determinado tempo. (GUIMARAES
JR., 1999)

Termo este, muito préximo ao de assentamentos virtuais®, que
Jones (1997) define em seu classico estudo como sendo o “ciber-lugar onde uma
comunidade virtual opera” e que aponta para o fato de que plataformas e ambientes
de sociabilidade, em si, ndo formam comunidades virtuais, mas, sdo 0s aparatos

tecnoldgicos condicionantes de sua existéncia.

*® Tradugao livre de virtual settlements (JONES, 1997).
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Ao invés de engendrar-se numa discussdo que apenas tange ao
interesse desta pesquisa, pode-se recorrer a Recuero (2003, 2002), que é quem
mais tem mergulhado no tema, e que sugere em seu rico debate o resgate aos
conceitos classicos de Gemeinschaft®® e Gesselscheft®’ de Ténies, e das idéias de
sociedade de Weber, Durkheim e Buber em busca de caracteristicas comuns ou
duradouras que pudessem auxiliar no entendimento de sua variante digital e aponta
para uma descricdo muito proxima daquela outrora oferecida por Rheingold (1993)
definindo entdo comunidade virtual,

[...] como grupo de pessoas que estabelecem entre si relagbes
sociais, que permanecem um tempo suficiente para que elas
possam constituir um corpo organizado, através da

comunicacao mediada por computador e associada a um virtual
settlement.*® (RECUERO, 2003, grifo do autor)

Ambas as definicbes de comunidade virtual levam em conta o
sentimento de coeséo social, especialmente no que diz respeito a sua longevidade.
Assim, para que haja suficiente sentimento por longos periodos de tempo €
necessario que sua comunicagdo, que aqui substitui a co-presenca fisica, permita
formacado da memdria do grupo, o que favorece o uso de formas assincronas de
comunicacao, o que obviamente, faz com que a comunicacao instantanea nao seja a
plataforma de sociabilidade virtual preferida para a formagdo desses grupos,
exatamente por ser sincrona e efémera, contrario ao que se necessita para a

manutenc¢ao dos lagos de sociabilidade longevos.

* Comunidade, numa acepcao pura, bucdlica, afetiva, idealizada (RECUERO, 2003, 2002; BELL,
2001; PALACIOS, 1996; PRIMO, 1997; entre outros).

*" Sociedade, num conceito proveniente da deturpac@o do conceito de comunidade pela frieza,
egoismo e calculismo da modernidade. (idem, ibidem).

*% Ao usar o termo virtual settlement, Recuero refere-se a Jones (1997), também citado neste texto.
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Pode-se deduzir, portanto, que ambientes de sociabilidade e
assentamentos virtuais ndo formam, necessariamente, redes de sociabilidade
complexas e podem ser entendidos como estagios anteriores ao de uma
comunidade virtual, sendo inclusive idénticas tecnicamente, diferenciando-se desta

apenas pela auséncia da necessaria sensacao de pertencimento e longevidade.

Tendo sido apresentado que as ferramentas de comunicacao
instantdnea desfavorecem amplamente a formacdo de comunidades virtuais, é
preciso fazer a ressalva de que o caminho inverso é ndo apenas possivel, mas muito

frequente.

E o que acontece quando os membros de uma comunidade virtual
elevam espontaneamente seus niveis de coesao, 0 que acontece de forma natural
em comunidades longevas. Neste caso, ocorre 0 surgimento de um determinado
desejo de se estender a possibilidade de interacdo com 0s parceiros virtuais o que
faz com que este desejo de interacdo transcenda aos limites assincronos das
comunidades virtuais em busca de uma possibilidade constante de comunicacao

instantanea com seus pares.

Esta dindmica, que se constitui, portando, da segunda forma de
expansdo da rede de sociabilidade virtual sem que haja sociabilidade presencial
prévia, segue as regras ja citadas da expansdo da sociabilidade on-line através do

estreitamento de vinculos oriundos de comunidades virtuais.

Para que se possa compreender a relacdo entre a fantasia através
da criacdo e experimentacdo de identidades alternativas e a comunicacao

instantanea via Internet, € necessario retomar o conceito de Guimaraes Jr. de que as



71

comunidades virtuais constituem-se de ambientes de sociabilidade virtual onde pode
ser identificada suficiente coesdo social e longevidade. Como apresentado
anteriormente, tais ambientes sdo compostos por diferentes plataformas de
sociabilidade, ou seja, por diferentes programas de computador que sustentam as

relacdes de sociabilidade da comunidade on-line.

Neste caso, chega a ser Obvia a possibilidade de uma ou mais das
plataformas de sociabilidade virtual que a constituem sejam espacos nativos de

fantasia e de construcdo de identidades alternativas.

E o que se percebe, por exemplo, quando se observa o MUD “O

Mundo de Vitalia” recentemente descrito por Campos (2004) em que os jogadores

interagem em um mundo virtual, de ambientacdo medieval, que € espaco nativo de

fantasia, e onde os jogadores criam e experimentam identidades alternativas atraves

da vivéncia dos personagens criados para o0 jogo. Sua pesquisa revelou que 0s seus
jogadores enxergam, no jogo, um espaco psicolégico que pode ser usado

[..] como uma vida paralela, como uma forma de

experimentacdo de comportamentos e identidades, como

uma forma de realidade (ser o que ndo se é) e como uma
forma de escapismo. (CAMPOS, 2004, p. 132, grifo do autor)

Tem-se que, no jogo, a mediacdo se da através de personagens
criados e que possuem personalidade e vida propria. Suas possibilidades de
construcdo de redes de sociabilidade s@o consideravelmente complexas ja que €&
possivel constituir clas, familias, além de atuar em conjunto com outros personagens

em acles coordenadas contra os desafios do jogo.
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E importante destacar que o MUD é um ambiente de sociabilidade
virtual, constituido por diversas plataformas de sociabilidade virtuais, usando
novamente a terminologia de Guimaraes Jr. (1999), que vao de quadros de avisos e
jornais, que sao assincronos, a diversas formas diferentes de se promover
conversas sincronas entre personagens durante o decorrer do jogo. Na descricdo do
MUD Vitalia, Campos afirma que ferramentas de comunicacdo instantanea
permanecem

[...] constantemente ligados quando os jogadores estéo
conectados ao jogo, sdo usados quando os jogadores
adquirem contato mais intimo, e desejam partilhar aspectos de

sua vida que ndo apenas ligado ao jogo. (CAMPOS, 2004, p.
153).

E neste contexto, que a fantasia através da criagcdo e
experimentacdo de identidades pode deixar o seu ambiente nativo, o MUD, e passar
a fazer parte do cotidiano off-line do individuo. Nao ha, no entanto, uma pesquisa
que comprove ou refute a hipétese de que a vivéncia das identidades alternativas
originadas no jogo continue a ser exercida na comunicacgdo instantanea via Internet.

Assume-se que esta € uma possibilidade.

Assim, como para servir de suporte para a criacdo de identidades
falsas, a comunicacéo instantanea também oferece espontaneamente pouco suporte
para acdes criminosas via Internet, mas, como a anterior, pode a permitir num
contexto complexo da associacdo de multiplas plataformas de sociabilidade virtual

onde uma dessas seja lugar propicio a ilicitude.
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Organizado em grupos, apelidados de comunidades®, que sdo
livremente criados para discussdo dos mais diversos topicos, o Orkut é uma
plataforma de sociabilidade virtual assincrona, que tem chamado a atencéo pelo seu
rapido crescimento e por ter servido, em algum momento, de suporte a crimes via

IGO

Internet, como divulgacdo de sexo infantil®®, racismo® e vendas de drogas via

Internet®?.

A mesma dindmica observada nos ambientes de sociabilidade nas
paginas de Internet ligadas a manutencgdo de lagos sociais como os ja citados, Orkut
e Friendster, em que o internauta mantém um perfil publico, com seus dados
pessoais e preferéncias, que, no dia 24/04/2005 eram acessiveis a outros
16.826.812 de usuarios®, muitos dos quais, usudrios também da comunicacédo
instantanea via Internet, que teriam livre acesso as informacfes tornadas publicas

pelos seus proprietarios.

E, no entanto, digno de menc&o que n&o ha pesquisa que relacione
a comunicacao instantanea via Internet ao crime, efetuado, ou agenciado pela rede.
O que forca a retomada do debate citado anteriormente sobre o debate ético entre a
prevencdo de crimes e a protecdo a privacidade em telecomunicacfes, que como foi
dito, € uma questdo complexa que possui infindaveis argumentos para ambas

opinides.

% O termo “comunidade” aqui empregado é o exato termo usado no site. No entanto, ndo equivale ao
conceito de comunidade virtual apresentado nesta dissertaco.

% Folha de S&o Paulo, 02/07/2005. Disponivel em

< http://www1.folha.uol.com.br/folha/cotidiano/ult95u110669.shtml >. Acesso em 25/04/2006.

® Folha de S&o Paulo, 03/06/2005. Disponivel em

< http://lwww1.folha.uol.com.br/folha/cotidiano/ult95u109668.shtml >. Acesso em 25/04/2006.

%2 Folha de S&o Paulo.12/04/2006. Disponivel em

< http://lwww1.folha.uol.com.br/folha/cotidiano/ult95u120349.shtml >. Acesso em 25/04/2006.

%% Destes, 71% s&o brasileiros.
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O que se pretende demonstrar, no entanto, € a possibilidade da
expansdo da sociabilidade on-line, sem o contato fisico prévio, que se da, neste
caso, pelo estreitamento dos vinculos de sociabilidade, mesmo ilicitos ou imorais,

desenvolvidos em outras plataformas digitais.

Tem-se, portanto, que tanto a busca por usuarios com interesses
compativeis, quanto o estreitamento de lagcos oriundos de comunidades virtuais sao
importantes para se compreender a sociabilidade mantida pela comunicagao
instantdnea no ciberespago, jA que a despeito de suas caracteristicas de
sincronicidade e efemeridade, as ferramentas s6 passam a ser utilizadas quando a
relacdo entre os usudrios transcende aos limites dos grupos via Internet e se

estende a vivéncia off-line do usuéario.

Dessa forma, o0s softwares que propiciam a comunicacao
instantanea via Internet séo plataformas de sociabilidade, ja que sdo unidades de
software, e ja que seu uso deriva majoritariamente da vida off-line do usuario,
servem de analogia desta. Assim sendo, reforca o ja apresentado argumento de que
fornecem pouco ou nenhum espaco para 0 surgimento de fantasia através de
criacdo e experimentacdo de identidades alternativas, apesar de permiti-la, o que
acontece quando ela é proveniente de um contexto mais amplo, de um ambiente de

sociabilidade virtual ou mesmo de uma comunidade virtual.
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5 A PESQUISA

A pesquisa, que foi conduzida para a obtencdo das informacfes que
deram sustentacdo aos debates apresentados nesta dissertacédo, foi dividida em trés

partes.

No primeiro momento, que envolve as cinco primeiras questdes,
procedeu-se a coleta de dados demograficos sobre a amostra em questdo,
fundamental para a caracterizacdo do usuario médio e para compreensdo do
alcance da comunicacdo instantdanea. Em seguida, no segmento que envolve as
questdes de numeros 6 a 13, objetivou-se compreender a relacdo dos individuos em
questdo com a Internet, cujas revelagbes também sdo fundamentais para se

compreender o processo de comunicac¢do abordado. O objetivo da ultima parte do

guestionario, que engloba as questbes 14 a 20, € o de fornecer elementos
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propriamente relacionados aos temas debatidos neste estudo a respeito desta

modalidade de comunicacéo.

Uma ressalva importante, que serve de apoio a compreensao da
importancia dos dados apresentados, € a de que se trata de uma amostra
estratificada, ou seja, ja que o universo de interesse é o de usuarios brasileiros que
praticam a comunicacgdo instantanea via Internet, a amostra selecionada, como ja
explicado anteriormente, refere-se a este grupo e nao serve para fornecer
informacdes ao perfil do usuario médio de Internet, mas especificamente ao grupo
que se objetivou descrever. Tal medida justifica-se na busca pela acuracidade dos

dados.

5.1 Aspectos Demograficos

5.1.1 Estrutura Etaria dos Grupos Pesquisados

A primeira questdo versa sobre a estrutura etaria caracteristica
daqueles que praticam a comunicacdo instantanea via Internet. Nota-se que o0s
usuarios de comunicadores instantaneos em questdo estédo dispersos em faixas que
vao de 16 a 30 anos, e com uma notavel concentracdo na faixa 21-25 anos,
correspondente a 40,26% do total de respondentes. Tem-se nessa faixa o0 grupo
nascido na década de 1970, que foi a primeira geracdo a vivenciar a era da
informatica em todos os estagios de sua vida e que, portanto, € tipica usuaria de

tecnologia.
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Tabela 1- Estrutura Etéaria

Field Summary for 1:

Idade ?
Answer Count Percentage

Nenhuma resposta 0 0.00%
Até 15 anos (1a) 6 2.60%
de 16 a 20 anos (1b) 46 19.91%
de 21 a 25 anos (1c) 93 40.26%
de 26 a 30 (1d) 60 25.97%
de 31 a 45 (1le) 22 9.52%
acima de 46 (19) 4 1.73%

5.1.2 Género

Por sua vez, na segunda questdo objetivou-se obter o perfil do
usuario quanto ao género. Trata-se de verificar se a pratica deste modelo
comunicacional é caracteristico de um sexo, exclusivamente, ou de ambos.
Verificou-se que ha uma pequena diferenca com ligeira prevaléncia do publico
masculino. No entanto, como foi demonstrado anteriormente, a diferenca é
semelhante as propor¢cdes encontradas no uso da Internet, em que também se
observa ligeira maioria masculina. A comparacdo destes dados e com outras
pesquisas semelhantes sugere que este aspecto ndo estd ligada a alguma

caracteristica de uso do software, mas sim ao alcance do uso da Internet.

Tabela 2 - Género

Field Summary for 2:

Sexo?
Answer Count Percentage
Nenhuma resposta 0 0.00%
Feminino (2a) 99 42.86%

Masculino (2b) 132 57.14%
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5.1.3 Escolaridade

Procedeu-se, em seguida, com a terceira questdo, a caracterizacao
da amostra em relacdo ao perfil educacional dos participantes. Pode-se notar que o
publico possui nivel educacional elevado e proporcional as faixas etarias
apresentadas pela primeira indagacdo: 71% da amostra cursam ensino superior ou
possui algum nivel superior a este, talvez justificado pela necessidade de pesquisa
dos usuérios e facilidades de agregar informacdes que a Internet oferece, além de

sua capacidade informativa sincrona e diacrénica.

Tabela 3 - Perfil Educacional

Field Summary for 3:

Escolaridade (Assinalar o maior grau)

Answer Count Percentage
Nenhuma resposta 0 0.00%
Ensino Fundamental (3a) 2 0.87%
Ensino Fundamental Incompleto (3b) 1 0.43%
Ensino Médio (3c) 46 19.91%
Ensino Médio Incompleto (3d) 18 7.79%
Graduacao (3e) 51 22.08%
Graduacao Incompleta (3f) 58 25.11%
Pés-graduacao (39g) 35 15.15%
Pos-graduacédo Incompleta (3h) 20 8.66%

5.1.4 Ocupacéo

Em sintonia com os dados ja apresentados, o perfil ocupacional da
amostra reflete o tipico cenario composto por adultos jovens, ou seja, 28,57% sao

estudantes apenas, enquanto que 59,74% possuem alguma ocupacao profissional.



Tabela 4 - Perfil Ocupacional

Field Summary for 4:

Qual a sua ocupacgédo?

Answer Count Percentage

Nenhuma resposta 0 0.00%

Estudante (4a) 66 28.57%

Funcionario Publico (Federal ou 20 8.66%
Estadual) (4b)

Empregado em Empresa Privada (4c) 87 37.66%

Profissional Liberal (4d) 31 13.42%

QOutros (-oth-) 27 11.69%
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No item “Outros” de insercao livre, as respostas apresentadas foram:

estagiario ou equivalente (3 respostas), funcionario publico municipal (3 respostas),

desempregado ou equivalente, (2 respostas), Administrador (2 respostas),

professor, “funcionario de empresa privada e estudo!, “eletricista de manutencao”,

“dona de casa”, secretaria, “fazendo bicos de manutencdo de pc”, “faco os dois

ultimos”, Programador, Vendedora autbnoma, Industrial, Administrador e Projetista,

“Aposentada”, “Locutor de R&dio”, comerciaria, Fisioterapeuta, “artista/Freelancer

Audiovisual”, Empresério, todas com uma resposta apenas, 0 que atesta a

diversidade comunicacional, ndo s6 de assuntos, mas a de emissores/receptores de

texto via Internet.

5.1.5 Estado Civil

A ultima questdo deste primeiro segmento refere-se ao dado faltante

na construcdo de um perfil basico; refere-se ao estado civil daquele que participa

deste grupo de internautas.
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Foi identificado que a amostra € amplamente composta por solteiros,
0 que condiz com os demais dados apresentados até o0 momento, especialmente
quando consideradas as observacdes, ja apresentadas, de Rezende e Tafner (2005,
p.288) sobre a tendéncia do jovem brasileiro ao adiamento de decisdes relacionadas

a casamento e ao abandono da casa dos pais.

Tabela 5 - Estado Civil

Field Summary for 5:

Estado Civil

Answer Count Percentage
Nenhuma resposta 0 0.00%
Solteiro(a) (5a) 193 83.55%
Casado(a) (5b) 34 14.72%
Separado(a) (5c) 1 0.43%
Divorciado(a) (5d) 3 1.30%
Viuvo(a) (5e) 0 0.00%

5.2 Habitos de Acesso a Internet

Para que se possam compreender os habitos dos usuérios de
comunicadores instantaneos, fez-se necessario direcionar cinco questdes no sentido

de identificar os habitos de conexao, além de coletar informacdes sobre escalas de

valores.

O perfil que ora se apresenta surpreende pela experiéncia e pela
intensidade do contato que este grupo possui em relacdo a Internet. Nota-se a
vivéncia dessas pessoas permeada intensamente pela presenca digital, o que
remete novamente ao conceito de outeracdo sugerido por Nardi, Whittaker e Bradner
(2000) que trata da ampliacdo da possibilidade de interacdo, mesmo que ndo a

objetive naquele momento, mas permanece a certeza da acdo fatica do meio
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comunicante: estar sempre presente e disponivel para o didlogo,

independentemente de seu status de disponibilidade.

5.2.1 Local de Acesso a Internet

Uma importante informacdo para que se possa caracterizar a
amostra, diz respeito ao local de acesso a Internet. Para que se possa compreender
de forma concreta a extensdo do tempo despendido com o acesso e com a
possibilidade de manter a comunicacéo instantanea, foi utilizada uma questao cujas
respostas ndo sao mutuamente excludentes, ou seja, pretendeu-se com iSso
acessar todos os perfis de usuarios; do que se conecta domesticamente aquele que

o faz intensivamente.

Foi identificado que 90,04% do universo considerado, ou seja, de
internautas, acessam a Internet a partir de suas residéncias e que 52,81% o fazem a
partir do local onde desenvolvem sua atividade profissional, o que contribui para a
visualizacdo de um panorama social amplamente interligado com a experiéncia on-
line. Como pode ser notado na tabela a seguir, 19,05% dos usuarios fazem ainda

uso da Internet a partir de faculdades e universidades.

Tabela 6 - Local de Acesso a Internet

Field Summary for 6:

Lugar de onde acessa a Internet? Se mais de uma alternativa, marque-as.

Answer Count Percentage
Residéncia (6a) 208 90.04%
Cybercafés/Lanhouses (6b) 32 13.85%
Trabalho (6¢) 122 52.81%
Local Puablico (6d) 9 3.90%
Universidade (6e) 44 19.05%
Escola (6f) 18 7.79%

Outros 3 1.30%
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5.2.2 Tipo de Acesso a Internet

Quanto as tecnologias de acesso, cujos principais aspectos ja foram
citados, a escolha da forma de acesso € mais que uma questdo econbmica, de
velocidade e ou de comodidade, mas influencia diretamente a sustentacdo da
possibilidade de interacdo, novamente numa referéncia a Nardi, Whittaker e Bradner
(2000), ja que a tecnologia mais dispendiosa permite acesso ininterrupto a rede,
enguanto por questdes técnicas, o modelo econdmico perde esta vantagem quando

a conexao se estende por longos periodos de tempo.

Apesar do instituto de pesquisas IBOPE/NetRatings ja haver
detectado amplo crescimento do uso de acesso rapido por tecnologia de banda
larga, a amostra consultada aponta para um uso ainda mais intenso destas
tecnologias por parte deste grupo, jA que, como pode ser notado na tabela a seguir,

81,39% do universo estudado usam Internet rapida.

Tabela 7 - Tecnologia de Acesso a Internet

Field Summary for 7:

Tipo de Conex&o que usa a maior parte do tempo?

Answer Count Percentage
Nenhuma resposta 0 0.00%
Discada (7a) 37 16.02%
Banda Larga (7b) 188 81.39%

Outro (7¢) 6 2.60%
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5.2.3 Experiéncia de Acesso a Internet

Em complemento as informagbes anteriores, €& necessario
compreender o perfil de uso da Internet por parte deste universo. Chama a atencao
a ampla vivéncia do grupo, ja que, como pode ser observado no grafico a seguir,
69,70% da amostra possuem cinco ou mais anos de experiéncia em ambientes on-
line, o que ndo chega a surpreender, pois, como foi dito, esta é a primeira geragéo a

nascer e crescer em convivio com as tecnologias digitais.

Tabela 8 - Tempo de Experiéncia no Acesso a Internet

Field Summary for 8:

Ha quanto tempo acessa a Internet?

Answer Count Percentage
Nenhuma resposta 0 0.00%
Ha 1 ano (8a) 4 1.73%
Héa 2 anos (8b) 17 7.36%
Ha 3 anos (8c) 27 11.69%
Héa 4 anos (8d) 22 9.52%
Acima de 5 anos (8e) 161 69.70%

5.2.4 Frequéncia de acesso a Internet

Ainda em busca de se compreender a experiéncia e intensidade do
uso da rede, a proxima indagacdao referiu-se a freqiiéncia com que 0os componentes
da amostra tinham a oportunidade de acessar a Internet e, por extensédo, manter-se

disponiveis para a pratica da comunicacao instantanea via Internet.

Como pode ser notado na tabela de respostas desta questéo,

82,25% da amostra acessam a rede diariamente, o que em conjunto com as demais



84

respostas deste segmento da pesquisa, demonstra a intensidade da presenca on-

line caracteristica deste universo.

Tabela 9 - Freqiiéncia de Acesso a Internet

Field Summary for 9:

Com que frequéncia costuma acessar a Internet?

Answer Count Percentage
Nenhuma resposta 0 0.00%
Todos os dias, em horarios diversos 190 82.25%
(9a)
Todos os dias, em horario de pulso 11 4.76%
anico (9b)

Dias intercalados (9¢) 7 3.03%
Somente em horéario comercial (9d) 14 6.06%
Somente em Finais de semana (9¢e) 3 1.30%

Outros (-oth-) 6 2.60%

5.2.5 Tempo de Acesso a Internet

A Ultima questdo, que objetivava descrever a intensidade com que

este grupo usa a Internet, é relacionada ao montante de tempo despendido com a

vivéncia on-line diaria. JA& que se pode afirmar 48,92% da amostra acessam a

Internet mais de quatro horas por dia, completa-se aqui a caracterizagdo deste

grupo, quando se pode ,enfim, caracteriza-lo como sendo de usuarios intensivos de

Internet. Chama ainda mais a intencéo o fato de que 33,77% da amostra acessam a

rede sete ou mais horas diarias.



Tabela 10 - Intensidade no Uso da Internet

Field Summary for 10:

Por quanto tempo usa a Internet?

Answer Count Percentage
Nenhuma resposta 0 0.00%
Até uma hora por dia (10a) 24 10.39%
Até duas horas por dia (10b) 31 13.42%
Até quatro horas por dia (10c) 63 27.27%
Até seis horas por dia (10d) 35 15.15%
Sete ou mais, horas por dia (10e) 78 33.77%

5.2.6 Habitos de Uso da Internet

85

Alguns aspectos importantes podem ser observados ao se analisar o

segmento do questionario responsavel por extrair informacgdes relativas ao habito de

uso da Internet. Objetivou-se, nestas trés questdes, identificar motivacdes e

compreender a finalidade dada ao uso da Internet pelos componentes da amostra.

A primeira série de respostas refere-se, exatamente, a mencionada

finalidade do uso da Internet. A segunda série trata de identificar o que o internauta

considera importante na rede e a terceira resume-se na identificacdo de alguns dos

aspectos que os individuos consideram beneficios que provém de sua vivéncia on-

line.

5.2.7 Finalidade do Uso da Internet

Devido a multiplicidade dos usos que se pode dar a Internet, optou-

se por uma questéo, cujas respostas ndo fossem mutuamente excludentes e optou-
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se, também, por oferecer ao respondente a oportunidade de se manifestar

livremente por meio de uma opc¢dao, cuja resposta € aberta.

Observa-se, com alguma énfase, a influéncia da vivéncia on-line no
cotidiano da pessoa, uma vez que as finalidades mais citadas para o uso da rede
sado o lazer, a pesquisa e o trabalho, apontados respectivamente por 92,21%,

90,91% e 80,95% dos usuarios.

O uso social da rede também é retratado com destaque, uma vez
que os itens Comunidades/Blogs e o item fazer novas amizades foram indicados em
50,65% e 39,63% das respostas. Neste sentido, tem-se que parte do que foi
respondido no item Lazer, ao qual foi dado sentido lato, também pode ser entendido
como uso social da rede. E curioso notar que as salas de Chat, outrora icone da
sociabilidade da Internet, € apontado apenas por 22,51% dos usuarios como uma

das finalidades do acesso a Internet.

No item Outros, de resposta aberta, as maiores citacdes foram para
Downloads (citado em 6 ocasifes), Jogos (citado em 5 ocasides), acesso a Foruns
(citado em 2 ocasides), acesso a musicas (citado em 2 ocasifes), e checar e-malil

(citado em 1 ocasido).
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Tabela 11 - Finalidade do Uso da Internet

Field Summary for 11:

Qual afinalidade do uso da Internet? (Pode-se assinalar mais de uma
alternativa)

Answer Count Percentage

Trabalho (11a) 187 80.95%

Lazer (11b) 213 92.21%

Fazer novas amizades (11c) 92 39.83%

Pesquisa (11d) 210 90.91%

Transacdes bancarias e comerciais 98 42.42%
(11e)

Comunidades, Blogs (11f) 117 50.65%

Compras Online (119) 94 40.69%

Chats (11h) 52 22.51%

Sites de sexo (11i) 27 11.69%

Listas de Discusséao (11j) 62 26.84%

Outros 15 6.49%

5.2.8 A importancia da Internet para o Individuo

A segunda questdo deste segmento tem como objetivo identificar o
que o individuo considera importante na Internet, tendo sido testados temas
recorrentes do que se pensa comumente sobre o ambiente on-line, em op¢des que
nao eram mutuamente excludentes, além de oferecer uma alternativa cuja resposta
pode ser livre. As alternativas aqui apresentadas além de testarem essas visdes

populares, também fornecem elementos que favorecem a precisédo da analise.

Observa-se que os resultados alcancados continuam sugerindo o
uso instrumental da presengca na Internet. Enquanto que a possibilidade de
anonimato, em que provavelmente se incluem aqueles que usam a Internet para a
construgdo de identidades falsas, e relacionamentos amorosos foram apontados

como sendo importantes para respectivamente 20,35% e 6,93% dos internautas, 0s
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usos instrumentais, cotidianos, como o Acesso a Informacdes e a possibilidade de

Comunicacao sem Fronteiras receberam 94,81% e 84,85%, nesta ordem.

No item Outros, obtiveram-se respostas como “fazer downloads” (em
duas ocasides), trabalho (em duas ocasifes), manter-se atualizado, musicas, jogos,
shows, “é mais pratico do que ir a uma biblioteca”, “Facilidade de enviar arquivos”,

“Maior agilidade na realizagdo de servi¢cos bancérios”.

Tabela 12 - Importancia do Uso da Internet para o Individuo

Field Summary for 12:

O que é importante na Internet para vocé? Assinale mais de uma
alternativa, se desejar

Answer Count Percentage

Gosto da possibilidade do anonimato. 47 20.35%
Os outros ndo precisam saber quem
eu sou (12a)
Seguranca. E mais seguro néo ter 24 10.39%
contato direto com outras pessoas
(12b)
Acesso a informacédo. Encontro quase 219 94.81%
todas informacdes que eu preciso
(12c)
Facilidade em fazer novos amigos. E 61 26.41%
mais facil e rapido (12d)
Comunicacao sem fronteiras. Posso 196 84.85%
falar com qualquer pessoa, nado
importa a distancia (12e)

Relacionamentos amorosos (12f) 16 6.93%

Aquisicao de produtos. Melhor que ir 73 31.60%
as lojas (129)

Busca de emprego (12h) 43 18.61%

Outros 9 3.90%

5.2.9 Conseqiéncias da Vivéncia On-line

O terceiro objetivo deste segmento do questionario visa a identificar,

segundo a opinido do internauta, quais as principais consequéncias da sua
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experiéncia on-line sobre sua vida presencial. Novamente a opcéo € por alternativas
nao mutuamente excludentes e pelo oferecimento de uma alternativa de resposta

livre.

Os itens que mais chamam a atencdo sdo semelhantes aos ja
obtidos em questbes anteriores como 0 “Aumentou meu campo de pesquisa”
assinalado por 93,07% dos respondentes e Acesso a noticias, que foi indicado por
84,85% da amostra. Também € digno de citacdo o fato de que 55,84% do grupo ter

em indicado que a Internet proporcionou ampliacdo de seu circulo de sociabilidade.

Na alternativa de resposta livre obteve-se “downloads!!!”, “Me

deixou mais entendido de assuntos especificos” e “assisto menos televisao”.

Tabela 13 - Consequiéncias do Uso da Internet

Field Summary for 13:

O que a Internet proporcionou a vocé? Assinale mais de uma alternativa,

se desejar
Answer Count Percentage

Aumentou meu campo de pesquisa 215 93.07%
(13a)

Aumentou meu circulo de amizades 129 55.84%
(13b)

Diminuiu meu rendimento profissional 13 5.63%
(13c)

Melhorou meus negadcios (13d) 42 18.18%

Escrevo mais, leio mais (13e) 104 45.02%

Acesso a noticias (13f) 196 84.85%

Diminuiu meu tempo de lazer com a 34 14.72%

familia e vida social (139)

Mudou meu relacionamento pessoal 39 16.88%
(13h)

Melhorou minha performance 78 33.77%

profissional (13i)
Outros 3 1.30%
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5.3 Comunicacao Instantanea

Na terceira parte do questionario, objetivou-se coletar elementos
especificos sobre a comunicacdo instantanea via Internet. Procurou-se identificar
quais 0s principais mecanismos de comunicacdo Iinstantanea usados pelos
internautas, além de se gerarem elementos que pudessem ser usados para
compreender aspectos do seu comportamento enquanto usuarios dos aplicativos em

questéao.

5.3.1 Comunicador Preferido

A primeira questao faz referéncia ao comunicador instantaneo mais
utilizado. Usou-se aqui, as formas de comunicagdo sincrona mais comuns ao
usuario brasileiro. Diante da conhecida possibilidade do usuario usufruir a
possibilidade de optar pelo uso simultaneo de ferramentas de comunicacéo diversas,
optou-se por alternativas ndo mutuamente excludentes. Também houve a precaucao
de se deixar um campo onde o informante poderia inserir qualquer outro item que

por algum equivoco, nédo fosse citado.

Como ja foi sugerido em respostas anteriores, as ferramentas de
comunicacao sincronica que usam o formato de sala de bate papo (um-para-muitos,
ou até muitos-para-muitos), nesta indagacao representados pelas ferramentas mIRC
(usado por 16,88%) e Chats (usado por 12,99%), e que ja foram icones da
comunicacao via Internet, ttm hoje sua importancia reduzida, ja que as ferramentas
de comunicacado instantanea via Internet, objeto deste estudo, possuem alcance

superior no que diz respeito a quantidade de usuérios. O destaque é para a
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ferramenta MSN Messenger, que é usada por 91,77% dos usuarios. Tém-se também
como ferramentas de comunicacéo instantanea o ICQ, citado por 17,75%, e o Yahoo

Messenger, citada por 12,55%.

Também foram citadas pelos respondentes ferramentas como o
Skype (10 citacdes), o Google Talk (5 citagdes), Jabber (3 citacbes). Nao foram

consideradas citagfes de ferramentas assincronas, como foruns de debates.

Tabela 14 - Comunicador Preferido

Field Summary for 14:

Quais 0s mecanismos de comunicacao instantédnea vocé usa? Assinale
mais de uma alternativa, se desejar

Answer Count Percentage
MIRC (ou outros clientes de IRC) (14a) 39 16.88%
MSN Messenger (14b) 212 91.77%
Yahoo Messenger (14c) 29 12.55%
ICQ (14d) 41 17.75%
Chats (14e) 29 12.55%
Outros 30 12.99%

5.3.2 Beneficio mais Valorizado

Em complemento as informacfes obtidas na questdo anterior, um
quesito de resposta livre objetivou identificar os aspectos mais importantes que estas

ferramentas de comunicacao sincrona proporcionam ao internauta.

Por se tratar de respostas abertas, foi necessario agrupa-las em
areas teméticas. Em praticidade e facilidade de comunicacdo, estdo agrupadas
respostas como “Facilidade de comunicacéo e rapidez”, “facilidade de comunicagao
e simples de usar”, “A rapidez da comunicac¢ao, independente do local que a outra

pessoa esta, e a facilidade de conversar com vdrias pessoas a0 mesmo tempo”,
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“Praticidade e boa funcionalidade. Rapida comunicacdo e troca de idéias” entre
outras. Por sua vez, em Possibilidade de manter contato com amigos e parentes,
estdo agrupadas respostas como “Bater papo com primos”, “posSsS0O conversar com
parentes e amigos que estéo longe”, “A praticidade para se conversar com amigos e
parentes, distantes (outras cidades) ou proximos.”. Em Velocidade de Comunicacao
estdo reunidas respostas como “a velocidade da comunicacdo”, “A rapidez da
comunicacdo, independente do local que a outra pessoa esta”, “A rapidez,
agilidade”, “rapidez e flexibilidade” e outros. Em possibilidade de conhecer outras
pessoas, estdo respostas como “conhecer pessoas novas c/ culturas diferentes”,
“CONHECER PESSOAS FAZER NOVAS AMIZADES”, “Posso conhecer novas

pessoas”.

O segundo conjunto de respostas refere-se aos usos ligados a
informatica como downloads e jogos, e o terceiro grupo possui temas diversos como
a economia que o uso da comunicacao instantanea proporciona ao diminuir o uso da

comunicacao telefonica.

Tabela 15 - Beneficio Mais Valorizado

Area Tematica Tema Citacdes Proporcao Proporcao
do Total do Tema
Praticidade e Facilidade de 110 38,46% 78,32%
Comunicacdo
. Possibilidade de manter contato com 58 20,28%
;—ig}‘;’:‘:‘] rl:%zdg(s) amigos e parentes
¢ Velocidade de Comunicacdo 40 13,99%
Possibilidade de conhecer outras 16 5,59%
pessoas
Informatica Downloads 16 5,59% 6,29%
Jogos 2 0,70%
Economia 23 8,04% 15,38%
Outros Diversao 13 4,55%

Informacdes 8 2,80%
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5.3.3 Critérios de Busca por Novas Amizades

O desenvolvimento da sociabilidade virtual, baseado na busca e
desenvolvimento de amizades sem a exigéncia de contato presencial prévio, é

objetivado neste ponto.

Sabe-se que muitos dos softwares de comunicacdo instantanea,
sendo todos, possuem mecanismos para que Se possa construir e desenvolver
redes de sociabilidade on-line. Como apresentado anteriormente, o usuario pode se
valer de mecanismos de busca préprios do software utilizado e fazer uso dos seus

critérios de interesse pessoal, que podem ser 0os mais diversos possiveis.

A intencdo, aqui, é a de verificar os padrdes recorrentes quanto aos
critérios de busca de forma a melhor caracterizar a ferramenta e as préaticas que

derivam dela.

As alternativas oferecidas aos respondentes, que nao sao
mutuamente excludentes, demonstram que o principal critério para a localizacao de
novos parceiros é o da identificacdo de Interesses Compativeis, citado por 70,56%
dos respondentes, ao qual se seguem os critérios de idade compativel e sexo
oposto, com respectivamente 38,96% e 32,47%. Na alternativa de resposta “outros”,
de preenchimento livre, foram coletadas 24 respostas nas quais os informantes
afrmaram ndo usar a comunicacdo instantdnea via Internet para fazer novas

amizades em 16 oportunidades.
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Tabela 16 - Critérios de Busca por Novas Amizades

Field Summary for 16:

Ao procurar novas amizades na internet, quais critérios vocé usa?
Assinale mais de uma alternativa, se desejar.

Answer Count Percentage

Idade compativel (16a) 90 38.96%

Mesmo sexo (16b) 18 7.79%

Sexo oposto (16c¢) 75 32.47%

Proximidade geografica (mesmo 57 24.68%
bairro, cidade ou regido) (16d)

Interesses compativeis (16e) 163 70.56%

Facilidades de linguagem (16f) 53 22.94%

Qutros 24 10.39%

5.3.4 Proximidade Geografica como Critério de Escolha

Foi, entdo, colocada uma pergunta para que se pudesse verificar a
importancia de critérios de proximidade geografica para a ado¢do de novos amigos
virtuais, o que visa verificar um comportamento conhecido empiricamente, referente
a pratica de parte dos usuarios que preferem desenvolver sua rede de sociabilidade
on-line com usuarios desconhecidos, usando a proximidade geografica como forma

de argumento.

Das diversas ferramentas de comunicagéo instantanea, o software
ICQ é o que possui 0 mais funcional sistema de localizacdo de novos parceiros. Dos
diversos critérios que podem ser usados para a localizacdo de potenciais parceiros
de bate-papo, o de concentracdo geogréfica, exemplificado na ilustragdo 21, chama

a atencao por parecer contraditorio ao alcance global deste tipo de comunicagéo.
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llustracdo 21- Mecanismo de Busca por Critério de Proximidade Geografica do Comunicador
Instantaneo ICQ

A explicacdo, sugerida em um bate-papo informal, e que é
apresentada a seguir num fragmento, remete a possibilidade de se conhecer as
pessoas virtualmente para depois desenvolver contato fisico, ou seja, transferindo a
sociabilidade virtual para a presencial, caminho inverso ao modelo predominante

sugerido por esta pesquisa.

cyberg (06:49 PM) :

sobre isso... posso te fazer uma perguntinha.... bem boba....

Mickaella (06:50 PM) :

pergunte...

cyberg (06:50 PM) :

hoje.... vc me chamou p/ conversar... certo?

Mickaella (06:50 PM) :

iSSO0...

cyberg (06:50 PM) :

vC usou critério de busca por cidades?

Mickaella (06:50 PM) :

fpoi sim... coloquei cidade, homem, e on line...

cyberg (06:51 PM) :

gue coisa....

cyberg (06:52 PM) :

esse comportamento... de que o pessoal de admantina.. e regiéo...... usam como critério... a busca
geogréfica....

Mickaella (06:54 PM) :

aahhh ... sei la... a maioria das pessoas que tem ICQ usam esse criterio... de ser da regiao...
Mickaella (06:55 PM) :
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tipo, a maioria dos meus contatos sao de pessoas que conheci no chat... outros de pessoas da minha
convivencia...

cyberg (06:55 PM) :

pois é.... ms na minha pesquisa... das pessoas que responderam o questionario.... poucas pessoas
disseram usar o ICQ p/ fazer amigos... € poucas assumiram usar a busca geogréfica...

Mickaella (06:57 PM) :

depois que coloquei o ICQ varias pessoas me cadastraram por busca geografica

cyberg (07:09 PM) :

concordo... mas... diante de todas as possibilidades de se conhecer pessoas.... por que irlamos nos
restringir exatamente as mais proximas...?

Mickaella (07:12 PM) :

acho que é justamente pela maior possibilidade de que se der certo, estar mais proximos p se
conhecer, ter um relacionamento, ou mesmo uma boa amizade..

As respostas obtidas sugerem que 28,57% dos internautas, que
praticam a comunicacao instantanea via Internet, usam, de fato, o critério de busca
por restricdo geogréfica. Chama a atencdo o fato de que 62,77% da amostra
optaram por ndo responder a questdo, provavelmente por entender que o critério é

irrelevante.

Tabela 17 - Busca de Novas Amizades por Critério de Proximidade Geografica

Field Summary for 17:

Ao procurar novas amizades através dos comunicadores instantaneos, Vocé prefere fazer
uma busca por pessoas que preferencialmente.

Answer Count Percentage
Nenhuma resposta 145 62.77%
Morem na minha cidade ou regido, pois é 66 28.57%

possivel que eu queira conhecer alguém
pessoalmente (17a)
Morem mora fora da minha cidade ou regiao, 20 8.66%
pois conhecer pessoalmente ndo é importante,
ja que o legal é fazer amizade com pessoas de
longe (17b)

No entanto, dois aspectos contribuem para a diminuicdo da
importancia deste critério como objeto de pesquisa. O primeiro, revelado por
respostas a questbes anteriores, revela que o ja citado ICQ, cuja ferramenta de

busca é a mais funcional, é hoje usado por apenas 17,75% da amostra, enquanto
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gue o software que possui mais presenca possui um sistema menos funcional de
busca de novos parceiros. O segundo aspecto, aponta para o fato de que, como
também revelado anteriormente, apenas 24,68% daqueles que praticam a
comunicacao instantadnea, usam o critério de busca geogréafica na tentativa de se

encontrar novos parceiros.

5.3.5 Relacao entre Amizades On-line e Amizades Presenciais

Em seguida, pretendeu-se identificar se as amizades mantidas via
Internet seriam restritas ao ambiente virtual, se os comunicadores estariam sendo
usados apenas para manter contato com quem se conhece presencialmente, ou,

ainda, se poderia se encontrar uma mistura das duas possibilidades.

Foi identificado que a maior porcdo deste universo constitui-se de
pessoas cujas listas de contatos mesclam sociabilidade presencial e virtual
simultaneamente, o que foi apontado por 44,16% dos usuarios. Como ja
apresentado no capitulo 4, chama a atencédo o fato de que 29,87% da amostra
possuem, em suas listas, apenas contatos com os quais ha contato presencial, e
gue apenas uma pequena propor¢ao possui interlocutores com os quais ndo ha laco
presencial, o que reforca o argumento de Castells (2003) e o debate apresentado

nesta pesquisa.
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Tabela 18 - Relacéo entre Amizades On-line e Amizades Presenciais

Field Summary for 18:

As suas amizades de internet, mantidas através dos comunicadores
instantaneos sao

Answer Count Percentage

Nenhuma resposta 11 4.76%

Apenas virtuais (18a) 18 7.79%

Conheco algumas pessoalmente (18b) 102 44.16%

Séo todas do meu circulo de amizade 69 29.87%

presencial (18c)

Gosto de fazer amigos na internet, 13 5.63%

para depois conhece-los pessoalmente
(18d)
N&o me relaciono com pessoas na 8 3.46%
Internet (18e)
Outros (-oth-) 10 4.33%

5.3.6 Temas das Conversas

Em busca de se identificar os objetivos propostos, foi gerado, da
interpretacdo de respostas livres fornecidas pela amostra consultada, um panorama
que reforca a constatacéo da influéncia da vida cotidiana sobre a experiéncia on-line
da comunicacdo instantdnea. Para facilitar a interpretacdo dos resultados, as
respostas foram agrupadas arbitrariamente em trés areas tematicas evidenciadas,
segundo critérios de semelhanca, sendo elas referentes ao cotidiano off-line, a
informatica e a vida profissional. Os aspectos profissionais foram considerados em
separado, mesmo sendo obviamente referentes a experiéncia off-line do individuo,
de forma a exaltar que a comunicacgao instantanea também € usada na manutencao

de lagcos empresariais, comerciais ou profissionais de qualquer espécie.
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Tabela 19 - Temas Preferidos para as Conversas via Comunicac¢éo Instantanea

Area Tema Citacbes Proporcédo do Total Proporcdo Temética
Tematica
Tema Livre 105 28,00% 70,93%
Familia 12 3,20%
Suporte a Amizades 20 5,33%
Paquera/Relacionamento 25 6,67%
Amoroso
Temas | gz¢r 36 9,60%
"ggt?;sa 20 Estudo 20 5,33%
Mdusica 19 5,07%
Cinema/TV/Filmes 15 4,00%
Esporte 5 1,33%
Politica 6 1,60%
Religido 3 0,80%
Animes (animages) 6 1,60% 15,47%
Temasde  Jogos 30 8,00%
Informatica  Temas  Gerais  de 22 5,87%
Informatica
Temas Vida Profissional 51 13,60% 13,60%

Profissionais

Para que se possa conferir legitimidade a interpretacdo, algumas
notas sao necessérias. JA que, propositalmente, foi oferecida ao respondente a
possibilidade de se manifestar livremente. Alguns relataram mudltiplos temas como
preferidos. Neste caso a resposta foi desmembrada e cada tema foi considerado

separadamente.

Foram agrupadas, na categoria Tema Livre, todas respostas como
“assuntos do dia-a-dia”, “banalidades”, “absolutamente TUDQO”, “0 q vier a gente

tenta rolar uma idéia”, “qualquer coisa”, e outros semelhantes.

Em Lazer, agruparam-se respostas como “baladas”, “marcar
algumas festas”, “lazer”. Na categoria Paquera/Relacionamento amoroso, estao
respostas como “namoro”, “relacionamento amoroso”, “Namoradas (Mulheres)”,

“sexo” e outros. Nao houve mencéao direta a sexo virtual, pornografia ou variagdes, o0
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gque nao significa que essas praticas ndo possam ser efetuadas através da

comunicacao instantanea, mas sua pratica ndo € pronunciada.

Em Suporte a Amizades, foram reunidas respostas como “receber
noticias dos amigos”, “saber como estdo meus amigos”, “novidades pessoais dos
meus amigos que estdo distantes”, e outras. Por sua vez, em “Estudo”’ estdo
respostas como “trabalhos académicos”, “Assuntos sobre matérias da faculdade”,

“Trabalhos da faculdade” e outros.

Ja no que diz respeito a informéatica, dois temas se sobressaem: os
jogos, que se refere a temas ligados a jogos de computador, e 0s temas gerais de

informatica, que agrupa respostas como “Software Livre”, “- Hardware”, “resolucao

de problemas de microinformatica”.

Quanto ao grupo Vida Profissional, estdo incluidas respostas como
“Com clientes, apenas assuntos profissionais”, “profissional”, “Trabalho e negdcios

com fornecedores”, e outros.

5.3.7 Comunicacédo Assincrona

A Ultima pergunta do instrumento tinha como objetivo levantar quais
outros mecanismos de relacdo via Internet seriam utilizados pelos informantes. E
importante ressaltar que as ferramentas aqui citadas s&o caracterizadas por

comunicacao assincrona, ou seja, ndo exigem a presenca simultanea dos usuarios.

Pode-se dizer que se trata de plataformas de sociabilidade virtual, na

concepcao de Guimaraes Jr. (1999), e como apresentado em debate anterior,
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podem vir a constituir, em conjunto com a comunicacdo instantanea, o que ele
chama de ambiente de sociabilidade virtual. Contudo, isso nao implica
necessariamente o surgimento de uma comunidade virtual, faltando para isso
verificar seu nivel de coesdo e o tempo de existéncia, condicbes apontadas por

Recuero (2003; 2002) como necessarias.

Este ponto também contribui para a verificagdo de um outro
indicativo do uso que este universo confere a sua permanéncia on-line. Foi verificado
que 71% desta amostra fazem também uso de meios de comunicagdo assincrona,
de uma modalidade especifica para a constru¢cdo e manutencao de sociabilidade on-
line. Trata-se dos sites de relacionamento social, dos quais o Orkut e o Friendster

sao exemplos.

Tabela 20 - Meios da Comunicacdo Assincrona Mais Usados

Field Summary for 20:

Participa de grupos via internet? Quais?

Answer Count Percentage
Listas de discusséao (20a) 74 32.03%
Foruns de debate (20b) 110 47.62%
Comunidades (20c) 88 38.10%
Blogs (20d) 40 17.32%
Orkut, friendster e similares (20e) 164 71.00%
Qutros 7 3.03%

5.3.8 Local de Origem

A Ultima indagacdo do instrumento de pesquisa refere-se a

localidade de residéncia do internauta e teve como objetivos ilustrar o alcance deste
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modelo de comunicacdo bem como reforcar a representatividade dos dados

alcancados.

A amplitude da amostra consultada para esta pesquisa confere
legitimidade as informacdes apresentadas, ja que conta com respondentes de 84
cidades distribuidas em 16 estados do pais. Ha representantes de todas as regifes
geo-politicas, sendo que ha uma notavel concentracdo nos estados das regifes Sul
e Sudeste, especialmente em S&o Paulo, o que pode ser atribuido a questbes
econdmicas, sociais e educacionais, pois como foi descrito anteriormente, o0 universo
de pessoas que praticam a comunicacdo instantdnea via Internet é
predominantemente composto por adultos jovens de nivel sécio-econdmico

sensivelmente mais elevado que o da média nacional.



103

CONSIDERACOES FINAIS

Diversas sao as formas de comunicacdo, e diversos Sao 0s
elementos que implicam esse processo. Com o passar dos tempos e as solucdes
encontradas pelo homem em relacdo a seus problemas, a comunicagdo tem
projetado em escala rapida um universo cada vez mais amplo para se efetuar a
interacdo entre individuos. A comunicagdo verbal e a ndo verbal estdo hoje em
patamares quase idénticos, conforme se vé nos tratados semidticos, e inserida,

neste contexto amplo, a comunicacgao instantanea via Internet é fundamental.

Dessa forma, esta dissertacdo teve como objeto de estudo a
comunicacao instantanea via Internet, na modalidade que usa softwares chamados

de comunicadores instantaneos e teve por objetivo responder a duas indagacoes:
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qual o perfil médio do universo de usuarios brasileiros, e refletir sobre o motivo que
leva uma parcela tao significativa da populacéo, que tem acesso a rede, a fazer uso

deste modelo de comunicacao de forma tdo intensa.

N&o teve a intencdo de esgotar o tema, mas de contribuir para o
desenvolvimento das ciéncias sociais através do estabelecimento de um primeiro
olhar cientifico sobre um modelo comunicacional que ja é praticado por 70,17% dos
11,55 milhdes de internautas brasileiros, sendo que para alguns grupos ele € a mais
usada ferramenta de comunicagéo via Internet, como substituto de outras formas
existentes, que perdem o carater de presenteismo, agilidade e tempo real existentes

nesta ferramenta.

Quanto a intensidade de seu uso, ofereceu-se ainda a alternativa de
gue a sua intensa adocéo esta relacionada as suas caracteristicas de velocidade e
efemeridade, muito proximas as de um bate papo presencial informal em que a
identidade dos comunicantes parece ser mantida, tendo em vista que o interesse
maior no veiculo se fundamenta, como ja havia antecipado Castells (2003), na

comunicacao com objetivos de inter-relagcéo discursiva, afetiva e profissional.

O estudo se deu através da verificagdo da hipotese da existéncia de
fantasia através da criagdo e experimentacdo de identidades alternativas por meio
das suas tecnologias; constatou-se que seu uso esta de sobremaneira interligado a
sociabilidade off-line do usuario, e, por isso, a fantasia através da criacdo e

experimentacao de identidades alternativas é desestimulada neste meio.

Constatou-se ainda que apesar de pouco comum, o exercicio de

identidades falsas € possivel, 0 que acontece quando acontece o estreitamento de
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vinculos afetivos, ou de qualquer espécie, entre membros de comunidades virtuais
propicias a pratica de identidades alternativas, como no caso descrito por Campos
(2004) relacionado a alguns jogos de Internet, os MUD’s. Neste contexto, que
Guimaraes (1999) chama de ambiente de sociabilidade virtual, fruto da conjuncao de
diversas plataformas de sociabilidade — entre elas as ferramentas de comunicacao
instantanea, aléem dos MUD’s. Assume-se também como possivel a ocorréncia de
praticas ilicitas ou imorais, como a organizacao e divulgacéo de pornografia infantil,

agenciamento de crimes e mesmo terrorismo.

A metodologia empregada, baseada num questionario aplicado on-
line, somado a uma reflexdo etnografica acerca do tema, meios também
empregados por Guimaraes Jr. (2000a, 2000b), possibilitou acessar este universo
que é caracterizado, fundamentalmente, pela dispersdo geografica, ao passo que
permitiu atingir as questdes propostas com a precisdo cabivel. Foi fundamental a
postura de observador participante, proposta por Hine (apud BELL, 2001) para este
tipo de estudo, no sentido de se aproveitar o conhecimento adquirido com a
experiéncia de usuario, mantendo isencdo requerida e evitando a realizacdo de

prejulgamentos.

Para que se pudesse acessar um grupo tdo grande, recorreu-se as
regras da inferéncia estatistica e da teoria de amostragem sugeridas por Gil (1999)
que forneceu o tamanho da amostra que compartilhava a pratica do referido modelo
comunicacional, para que se pudessem atingir resultados confiaveis. A amostra,
concentrada nos estados mais ricos, mas dispersa geograficamente por 16 estados
brasileiros, reflete coerentemente o universo considerado e confere legitimidade aos

dados coletados que ainda assim, foram exaustivamente comparados a dados
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coletados em outras pesquisas, de forma a n&o permitir dlvidas sobre sua
confiabilidade. Fraquezas potenciais foram superadas com exaustiva busca de

dados complementares e reflexdes sobre estudos semelhantes.

O primeiro objetivo foi o de identificar os praticantes deste
ascendente modelo comunicacional, chegando a que o perfil médio daqueles que a
exercitam é composto por adultos jovens, de 21 a 25 anos, com uma ligeira
tendéncia a prevaléncia do sexo masculino, o que indica ndo a preferéncia deste
modelo de comunicagcdo pelo género, mas simplesmente reflete a sua maior
presenca digital. Possuem nivel educacional tendendo ao ensino superior, sendo
gue a maior parte possui fonte de renda acima de R$ 1.000,00. Impera a classe dos
solteiros, 0 que é explicado pelo argumento de Rezende e Tafner (2005) de que as

decisdes ligadas a casamento e ao abandono da casa dos pais tém sido adiadas.

Pinta-se o panorama de uma realidade interconectada em que passa
a ser cada vez mais complexa a distincdo do on-line e do off-line, ja que o universo
descrito desfruta de uma ampla experiéncia no mundo on-line, pois um numero
consideravel de individuos que a praticam, possuem acima de 5 anos de contato
com a rede, e uma quantidade chamativa acessa a rede acima de 7 horas por dia,
além de o fazer diariamente, através do uso de tecnologia de acesso rapido em suas

residéncias e estendendo seu tempo on-line para o ambiente de trabalho.

A descricdo desta realidade € reforcada ao se refletir sobre o
direcionamento que estes dao a sua experiéncia on-line. Est4 claro que as
categorias mais citadas: lazer, pesquisa, trabalho além de comunidades/blogs,
especialmente quando relacionados com a importancia que estes enxergam na

Internet, que a pesquisa revelou estar pautada nos aspectos de acesso a
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informacbes e a possibilidade da comunicacdo sem fronteiras, sustentam o
argumento, ja respaldado por Castells (2003), de que o grande promotor do uso da
Internet e da comunicacao instantanea € seu uso instrumental, como ferramenta de

comunicacao, e, nada, além disso.

O fato real € que a comunicacdo é exercida em sua totalidade, pois
todos os seus elementos basicos se fazem presentes no processo de interacdo
buscada pelos internautas. Nao se valoriza apenas 0 processo comunicativo, mas,
também, os ingredientes existentes nesta ferramenta, além da virtualidade, uma
caracteristica do mundo global em que todos se inserem. Assim, o carater
antropolégico se faz presente, pois a insercdo do homem em seu contexto se
materializa também no processo comunicacional, ora analisado, e mostra que o
caminhar da humanidade se faz em consonancia com aquilo que os meios oferecem
para a solugdo de nossos problemas, ou a adogcao de instrumentos para facilitar a

sociabilidade.

Conhecer esse universo com todas as suas mindcias € fundamental
para que se entendam novos processos de interacdo. A abertura, que o meio
proporciona, deve ser objeto de investigacdo uma vez que apresenta elementos
humanos atrelados ao mundo da cibercultura, mutante e, ainda, em processo de
constante evolucdo. A esta evolucao cabe o papel de adaptacdo dos humanos que,

cada vez mais, serao o reflexo do tempo, do meio e da sua insercéo na sociedade.

Alguns aspectos, no entanto, ndo puderam ser discutidos como as
caracteristicas textuais e simbolicas partilhadas por este grupo, que tangem ao
interesse deste estudo, mas que seriam mais adequadamente abordados em outro

viés. Também sdo dignos de trabalhos exclusivos, o conceito de outeracdo, que é
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apenas citado neste texto, que trata da manutencdo da funcdo fatica da
comunicacdo. Outra questdo proeminente que merece debate proprio é a da

privacidade no ambiente de trabalho.

Neste momento, ndo se pode deixar de pensar também na
necessidade de aprofundamento através de pesquisas exclusivamente dirigidas as
relacdes de controle estatal sobre a sociedade, exercido através do monitoramento
das telecomunicacdes além de se investigar a possibilidade do uso da comunicacao
instantanea via Internet pelo ciber-crime e suas derivacdes. E bem verdade que
“batalha pela liberdade na Era da Informacdo” (CASTELLS, 2003, p. 141) esboca
seus movimentos iniciais e que ha muito por vir. A instigante reflexdo entre a
protecdo quanto aos medos invisiveis e a defesa da liberdade civil € imperativa,
reflete as angustias da contemporaneidade e serd alvo de investigacdo num

momento futuro.

Adotando o pensamento de Nardi et al (2000), outros meios e
outras possibilidades de comunicacéo ainda se fardo presentes no futuro, o0 que nos
levara a constante retomada da investigagcdo no campo da comunicacao instantanea
e dos processos de interacdo interpessoais. Assim, 0 inconcluso de nossa
investigacdo se transformara num viés rico de novas pesquisas e novos olhares

sobre a tematica que timidamente se iniciou.



109

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BELL, David. An introduction to cybercultures. London: Routledge, 2001

CAMPQOS, Ivelize. Alice no pais do espelho: O MUD - jogo e realidade virtual
baseado em texto. 267p. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias Sociais —

Antropologia) — Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo — SP. 2004.

CASTELLS, Manuel. A galaxia da Internet: reflexdes sobre a Internet, os

negocios e a sociedade. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2003
CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede. Sdo Paulo : Paz e Terra, 1999.

DORNELLES, Jonatas. Antropologia e Internet: quando o "campo" € a cidade e
0 computador € a "rede". Horiz. antropol. [online]. Jan./Jun 2004, vol.10, no.21
[cited 16 September 2005], p.241-271. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0104-
71832004000100011&Ing=en&nrm=iso>. Acesso em 18/03/2006.



110

GIL, Antdnio Carlos. Métodos e Técnicas de Pesquisa Social. 52 Ed: Atlas. 1999.

GUIMARAES Jr., Mario J. L. Sociabilidade no ciberespaco: distincdo entre
plataformas e ambientes. In: REUNIAO ANUAL DA SBPC, 51., 1999, Porto Alegre.
Disponivel em: <http://www.cfh.ufsc.br/~guima/papers/plat_amb.html|>. Acesso em
18/03/2006.

GUIMARAES Jr., Mério J.L.. O Ciberespaco como Cenéario para as Ciéncias
Sociais. in Ilha — Revista de Antropologia, PPGAS/UFSC: Floriandpolis, Brasil, v.2,
n.1, (2000b).

GUIMARAES Jr., Mario J.L. Vivendo no Palace: Etnografia de um ambiente de
sociabilidade no Ciberespaco. Dissertacdo de Mestrado, Universidade Federal de
Santa Catarina: (2000a).

HAMMAN, R. 1996. Cyberorgasm among multiple selves and cyborgs.

Dissertacao de Mestrado. Universidade de Essex, Inglaterra.

HART, Keith. Notes towards an anthropology of the internet. Horiz. antropol.
[online]. Jan./Jun 2004, vol.10, no.21 [cited 16 September 2005], p.15-40. Disponivel
em: <http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0104-
71832004000100002&Ing=en&nrm=iso>. Acesso em 18/03/2006.

HARVEY, D. A condicdo pos-moderna. Sdo Paulo: Loyola, 1992.

HINE, Christine. Virtual Ethnography. International Conference, IRISS 1998: Bristol,
UK. Disponivel em: < http://www.sosig.ac.uk/iriss/papers/paperl6.htm >. Acesso em
18/03/2005.

ISAACS, E., WALENDOWSKI, A., WHITTAKER, S., SCHIANO, D.J., KAMM, C.,
The Character, Functions, and Styles of Instant Messaging in the Workplace. in
Proc. ACM CSCW Conf., ACM, New York, 2002.

JONES, Q. Virtual-communities, virtual settlements & cyber-archaeology: A
theoretical outline. Journal of Computer-Mediated Communication, vol 3, issue 3,
dezembro del1997.

JUNGBLUT, Airton Luiz. A heterogenia do mundo on-line: algumas reflexdes



111

sobre virtualizacdo, comunicacdo mediada por computador e ciberespaco.
Horiz. antropol. [online]. Jan./Jun 2004, vol.10, no.21, p.97-121. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0104-
71832004000100005&Ing=en&nrm=iso>. Acesso em 18/03/2006.

LEMOS, André. Cibercultura: Tecnologia e vida social na cultura

contemporéanea. Porto Alegre: Sulinas., 2002

LEMOS, André. Ciber-Socialidade: Tecnologia e Vida Social na Cultura
Contemporanea. 1998. Disponivel em < http://www.facom.ufba.br/pesg/cyber/lemos
/cibersoc.html >. Acesso em 19/03/2005.

LENHART, A., MADDEN, M., HITLIN, P. Teens and Technology. Pew Research
Center, Washington, DC, 2005. Disponivel em <
http://lwww.pewinternet.org/pdfs/PIP_Teens_Tech_July2005web.pdf >. Acesso em
10/05/2006.

LENHART, A., RAINIE, L., LEWIS, O., Teenage Life Online: The Rise of the
Instant-Message Generation and the Internet's Impact on Friendships and
Family Relationships. Pew Research Center, Washington, DC, 2001.

LEVY, Pierre. O que é o Virtual?. S&o Paulo, Editora 34, 1996.
LEVY, Pierre: Cibercultura. Sdo Paulo: Editora 34, 1999.

MAFFESOLI, Michel. Maffesoli e a crise da modernidade. In: WEYRAUCH, C.S. &
VINCENZI, L.B. (Orgs.), Moderno e pds-moderno, Rio de Janeiro: Departamento
Cultural da UERJ, 1994, p. 19-38.

MAFFESOLI, Michel. O instante eterno: O retorno do tragico nas sociedades

pés-modernas. — Sdo Paulo: Zouk, 2003.

MAFFESOLI, Michel. O tempo das tribos: o declinio do individualismo nas

sociedades de massa. - 3. ed. — Rio de Janeiro: Forense Universitaria, 2002.

MAFFESOLI, Michel. Sobre o Nomadismo: vagabundagens p6s modernas. — Rio
de Janeiro: Record, 2001.



112

MARCELO, Ana Sofia. Internet e Novas Formas de Sociabilidade. Dissertacdo de
Mestrado em Ciéncias da Comunicacdo. Universidade da Beira Interior. Corvilha —
Portugual, 2001.

MILLER, Daniel and SLATER, Don. Etnografia on e off-line: cibercafés em
Trinidad. Horiz. antropol. [online]. Jan./June 2004, vol.10, no.21, p.41-65. Disponivel
em <http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0104-
71832004000100003&Ing=en&nrm=iso>. Acesso em 18/03/2006.

NARDI, B.A., WHITTAKER, S. and BRADNER, E.,. Interaction and Outeraction:
Instant Messaging in Action. in Proc. ACM CSCW Conf., ACM, New York, 2000,

NEGROPONTE, Nicholas. A vida digital. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 1995.

PACCAGNELLA, Luciano. Getting the Seats of Your Pants Dirty: Strategies for
Ethnographic Research on Virtual Communities. Disponivel em <

http://ascusc.org/jcmc/vol3/issuel/paccagnella.html > Acesso em 18/03/2005.

PALACIOS, Marcos. Cotidiano e Sociabilidade no Cyberespaco: Apontamentos
para Discusséo. In: O Individuo e as Midias, Diadorim, RJ, 1996.

PATIL, S., KOBSA, A. Instant Messaging and Privacy, In Proceedings of HCI 2004,
Leeds, U.K., pp. 85-88. 2004. Disponivel em <
http://www.ics.uci.edu/~kobsa/papers/2004-HCI-kobsa.pdf >. Acesso em 7/4/2006.

PRIMO, Alex. A Emergéncia das Comunidades Virtuais. Artigo apresentado no
GT de Teoria da Comunicacdo no XX Congresso da Intercom - Santos, SP.1997 <

http://usr.psico.ufrgs.br/~aprimo/pb/comuni.htm > Acesso em 10/05/2006.

RECUERO, Raquel. Comunidades Virtuais: Uma Abordagem Tedrica. Artigo
apresentado no V seminério Internacional de Comunicac¢do, GT de Tecnologia das
Midias. 2002. Disponivel em <http://www.pontomidia.com.br/raquel/teorica.pdf>.
Acesso em 22/03/2006.

RECUERO, Raquel. Weblogs, webrings e comunidades virtuais. 404nOtFOund, v.
1, n. 31, agosto 2003. Disponivel em: <http://www.facom.ufba.br/ciberpesquisa
/404n0OtFOund/404_31.htm>. Acesso em 18/03/2006.



113

REZENDE, F., TAFNER P. Brasil: O Estado de Uma Nacé&o. 12 Ed: IPEA. 2005.
Disponivel em < http://www.ipea.gov.br/Destaques/brasilestadodeumanacao.htm >.
Acesso em 08/04/2006.

RHEINGOLD, H. The Virtual Community: Homesteading at the Electronic
Frontier. 1993. Livro disponivel em < http://www.rheingold.com/vc/book/index.html >.
Acesso em dezembro 22/04/2006.

SADE-BECK, L. (2004). Internet ethnography: Online and offline. In: International
Journal of Qualitative Methods, 3(2). Article 4. Disponivel em <
http://lwww.ualberta.ca/~iigm/backissues/3_2/pdf/sadebeck.pdf >. Acesso em
18/03/2005.

SHIU, E., LENHART, A. How Americans use Instant Messaging. Pew Research
Center, Washington, DC, 2004. Disponivel em <
http://lwww.pewinternet.org/pdfs/PIP_Instantmessage Report.pdf >. Acesso em
10/05/2006.

TURKLE, Sherry. Life on the screen: Identity in the age of the Internet. New York:
Simon & Schuster, 1997.

WHITTAKER, S.,. Theories and Methods in Mediated Communication. in
Handbook of Discourse Processes, LEA, Mahwah, NJ, 2003.

WIKIPEDIA. < http://en.wikipedia.org/wiki/Main_Page >. Acesso em 18/03/2005.



114

APENDICES

Apéndice 1 — Questionario Empregado

Esse questionario possui fim especifico de tracar um perfil basico do usuario de Comunicadores
Instantaneos via Internet em uma Micro Regido do Estado de Sdo Paulo, envolvido ou ndo com
Comunidades Virtuais, para servir de base a Dissertacdo de mestrado de George Henrique Merino
Rodolfo, em Ciéncias Sociais pela PUC-SP, sob a orientagdo da Dra. Marcia Regina da Costa, que
trata do tema: Comunidades Virtuais. Todas as informagdes sdo confidenciais e serdo deletadas

George Henrigue Merino Rodolfo

apos a concluséo da pesquisa.

1: ldade ?

George Rodolfo
Questionério para Dissertagéo.

Por favor escolha somente uma das sequintes:

Até 15 anos

de 16 a 20 anos
de 21 a 25 anos
de 26 a 30

de 31a45

de 46 a 50

1717 1 71 71 17

acima de 51
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2: Sexo?
Por favor escolha somente uma das seguintes:

Feminino

Masculino

3: Escolaridade (Assinalar o maior grau)
Por favor escolha somente uma das seguintes:

Ensino Fundamental

Ensino Fundamental Incompleto
Ensino Médio

Ensino Médio Incompleto
Graduacao

Graduacao Incompleta

Pos-graduacao

171 1 71 71 1 1T

Pés-graduacéo Incompleta

4: Qual a sua ocupagéo?
Por favor escolha somente uma das seguintes:

Estudante

Funcionério Publico (Federal ou Estadual)

2 Empregado em Empresa Privada

I Profissional Liberal

I Outros

5: Estado Civil

Por favor escolha somente uma das seguintes:
Solteiro(a)
Casado(a)

-
Separado(a)

2 Divorciado(a)

-

Viavo(a)

6: Lugar de onde acessa a Internet? Se mais de uma alternativa, marque-as.
Por favor escolha Todas que aplicam

Residéncia
Cybercafés/Lanhouses
Trabalho

Local Pablico

Universidade

171 1 71 1T

Escola
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7: Tipo de Conexao que usa a maior parte do tempo?
Por favor escolha somente uma das seguintes:

Discada
Banda Larga

Outro

8: Ha quanto tempo acessa a Internet?
Por favor escolha somente uma das seguintes:
=

Ha 1 ano

Ha 2 anos

-
I Ha 3 anos
I Ha 4 anos
-

Acima de 5 anos

9: Com que frequéncia costuma acessar a Internet?
Por favor escolha somente uma das seqguintes:

Todos os dias, em horarios diversos
Todos os dias, em horario de pulso Unico
Dias intercalados

Somente em horario comercial

Somente em Finais de semana

171 71 71 71 T

QOutros

10: Por quanto tempo usa a Internet?
Por favor escolha somente uma das seguintes:
=

Até uma hora por dia

Até duas horas por dia

.

Até quatro horas por dia

.

Até seis horas por dia

.

Sete ou mais, horas por dia

11: Qual afinalidade do uso da Internet? (Pode-se assinalar mais de uma alternativa)
Por favor escolha Todas que aplicam

Trabalho

Lazer

Fazer novas amizades
Pesquisa

Transacdes bancarias e comerciais

11 1 1T

Comunidades, Blogs
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2 Compras Online

2 Chats

a Sites de sexo

3 Listas de Discussédo
Outros:

12: O que é importante na Internet para vocé? Assinale mais de uma alternativa, se desejar
Por favor escolha Todas que aplicam

Sou

Gosto da possibilidade do anonimato. Os outros ndo precisam saber quem eu

Seguranca. E mais seguro néo ter contato direto com outras pessoas
Acesso a informacdo. Encontro quase todas informacfes que eu preciso
Facilidade em fazer novos amigos. E mais facil e rapido

Comunicacgéo sem fronteiras. Posso falar com qualquer pessoa, ndo importa a

distancia

Relacionamentos amorosos
Aquisicao de produtos. Melhor que ir as lojas

Busca de emprego

QOutros:

13: O que a Internet proporcionou a vocé? Assinale mais de uma alternativa, se desejar
Por favor escolha Todas gque aplicam

171 71 1 1 71 11T

Aumentou meu campo de pesquisa

Aumentou meu circulo de amizades

Diminuiu meu rendimento profissional

Melhorou meus negocios

Escrevo mais, leio mais

Acesso a noticias

Diminuiu meu tempo de lazer com a familia e vida social
Mudou meu relacionamento pessoal

Melhorou minha performance profissional

Outros:

14: Quais os mecanismos de comunicagdo instantanea vocé usa? Assinale mais de uma
alternativa, se desejar

Por favor escolha Todas que aplicam

r

-
-
-

mIRC (ou outros clientes de IRC)
MSN Messenger

Yahoo Messenger

ICQ
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Chats

Outros:

15: O que vocé mais gosta neles?
Por favor escreva sua resposta aqui:

[ ] i

16: Ao procurar novas amizades na internet, quais critérios vocé usa? Assinale mais de uma
alternativa, se desejar.

Por favor escolha Todas que aplicam

Idade compativel

Mesmo sexo

Sexo oposto

Proximidade geografica (mesmo bairro, cidade ou regiao)

Interesses compativeis

171 1 71 1T

Facilidades de linguagem

Outros:

17: Ao procurar novas amizades através dos comunicadores instantaneos, Vocé prefere fazer
uma busca por pessoas que preferencialmente.

Por favor escolha somente uma das seguintes:

morem na minha cidade ou regido, pois é possivel que eu queira conhecer
alguém pessoalmente

morem mora fora da minha cidade ou regido, pois conhecer pessoalmente
nao é importante. O legal é fazer amizade com pessoas de longe

18: As suas amizades de internet, mantidas através dos comunicadores instantaneos séo
Por favor escolha somente uma das seguintes:

Apenas virtuais

Conheco algumas pessoalmente

S&o todas do meu circulo de amizade presencial

Gosto de fazer amigos na internet, para depois conhece-los pessoalmente

N&o me relaciono com pessoas na Internet

171 71 71 71 T

QOutros

19: Quais os seus temas preferidos nas conversas via comunicadores instantaneos?
Por favor escreva sua resposta aqui:
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| i

20: Participa de grupos via internet? Quais?
Por favor escolha Todas que aplicam

a Listas de discusséo

3 Foruns de debate

3 Comunidades

2 Blogs

2 Orkut, friendster e similares
QOutros:

21: De onde vocé é? Cidade - Estado - Pais
Por favor escreva sua resposta aqui:




Apéndice 2 — Local de Origem dos Respondentes

Tabela 21 - Cidades e Estados de Origem dos Respondentes - Exceto Sdo Paulo
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Estado Cidade Quantidade
Itabuna
Salvador
Bahia Teixeira de Freitas
Véarzea da Roca
Vitéria da Conquista
Ceara Fortaleza
Brasilia
Distrito Federal Taguatinga
Ceilandia
Espirito Santo V!Ia} Yelha
Vitoria
Goias Ane.iApo.Iis
Goiania

Mato Grosso

Primavera do Leste

Maranh&o

Sao Luis

Minas Gerais

Araguari

Contagem

Belo Horizonte

lturama

Trés Pontas

Para

Braganca

Paraiba

Campina Grande

Parana

Cambé

RINvVRP[RPIWR|P[RRPIMR|IW[R|P[R[D|W[B|R[NR]N

Curitiba

1

=

Londrina

Maringa

Paranavai

Umuarama

Séao José dos Pinhais

Pernanbuco

Recife

Rio de Janeiro

Macaé

Niteroi

Nova Iguacu

Rio de Janeiro

Santa Catarina

Blumenau

Capivari de Baixo

Florianépolis

Rio Grande do Sul

Caxias do Sul

Porto Alegre

Santa Rosa

Sapucaia do Sul

[N N I Ny [T RN N N TS N = =N [N [T [ [ R [ e,

Total

o]
(o]




Tabela 22 - Cidades de Origem dos Respondentes - Estado de S&o Paulo
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Estado

Cidade

Quantidade

Sao Paulo

Adamantina

[y
(o]

Agudos

Aracatuba

Araraguara

Bauru

Bebedouro

Birigui

Campinas

Descalvado

Diadema

Dracena

Guararapes

Guarulhos

Ibitinga

Iguaracu do Tieté

Ilha Solteira

Iltuverava

Junqueirépolis

Lucélia

Marilia

Miranddpolis

Mogi das Cruzes

Monte Castelo

Osasco

Osvaldo Cruz

Panorama

Peruibe

Presidente Epitacio

Presidente Prudente

Primavera

Registro

Ribeirdo Preto

Santo André

Santos

S&do Bernardo do Campo

Séao José do Rio Preto

Sao José dos Campos

winvNdNw(dRRr(R(PRIRIW|oN|R[RR|WRIdINR|RIR|lW[R|O|R[R|O[N|RP R [R |k,

Séao Paulo

4

N

Sao Vicente

Sorocaba

Suzano

Tabodo da Serra

Tupa

Tupi Paulista

Valinhos

RPN F Wk~

Total

145
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