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RESUMO

Redes sociais tém atraido uma porcentagem consideravel de usuarios
interessados em participar de comunidades e interagir uns com 0S outros,
conhecendo-se e trocando informacdes. Neste ambito surgiu o perfil fake e a
experiéncia de possuir uma pagina pessoal relacionando-se através dela foi
objeto de estudo desta pesquisa com base na metodologia qualitativa.

Foram entrevistados cinco adeptos desse tipo de interacdo, participantes ativos
no Orkut, uma das redes sociais mais conhecidas do mundo. A andlise dos
resultados destacou 0s seguintes aspectos: o0 site possibilita o encontro de
novos contatos e a manutencdo daqueles feitos anteriormente, a lingua escrita
€ utilizada para se comunicar e demarcar grupos e/ou expressdes proprias, as
experiéncias vivenciadas sao vistas como reais mesmo acontecendo dentro do
ambiente virtual.

Conclui-se que mesmo nao havendo contato direto e pessoalmente, os
usuarios criam vinculos afetivos e sdo capazes de manter lagos genuinos,
conciliando um mundo real e paralelo no qual comunicar-se descobre seu
sentido em si mesmo, nao existindo outro objetivo a ndo ser estar em contato.

Palavras-chave : Internet; Orkut; Fake; Sociabilidade.



ABSTRACT

Social webs has been attracted a considerable percentage of interested users
to participate and interact one with others, knowing and changing informations.
In this extent raised the fake profile and the experience to have a personal page
making relationships across it was the research’s object based on qualitative
methodology.

Five users of this kind of interaction were interviewed, active members on
Orkut, one of the most known social webs in the world. Results analysis
highlighted the consequent aspects: the site makes possible meet new contacts
and keep the old ones, writing language is used to communicate and border
groups and/or own expressions, lived experiences are seen as real even
happening inside virtual environment.

Concluding even not having a direct and personal contact, users create
affective bonds and are able to maintain truthful connections, adjusting a real
and parallel world where communicate find your own meaning in itself, not exist
another goal even being in contact.

Keywords: Internet; Orkut; Fake profiles; Sociability.
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1. INTRODUCAO

O jornalismo, uma vez direcionado a informacdo ¢eerligado as
transformacdes tecnoldgicas em diversos segmenidgticos, busca entender e
explorar ndo apenas fatos relacionados ao cotidiar@as também preocupa-se em
investigar acontecimentos subjetivos a ele ligados.

A ecloséo da Internet e sua popularizagéo témrsgdoido como um dos
fendbmenos culturais mais relevantes da atualidaatgue atinge direta e indiretamente
a vida social, tornando-se no passar dos anos pac@sle importante funcdo nas
relacdes humanas.

As diversas formas de comunicar-se aproximaramoogatos entre as
pessoas, tanto as proximas quanto as distantesibiitsndo descobertas e interacdes
dificilmente pensadas antes de seu advento. Emaépecacelerado crescimento
tecnoldgico, a ponte entre o jornalismo e a red#éaro interesse de pesquisadores que
buscam aprofundar-se no assunto.

O impacto desse avanco € sentido diariamente a mawda ferramenta
apresentada e muito se tem discutido sobre as iceghes ocorridas em areas distintas,
enfatizando a conexao entre a sociabilizacéo reatual. No que se refere a esse tipo
de relacionamento, Orkut, MSN, blogs, sdo alguns @omos mais utilizados por
milhares de usuarios daely em diferentes partes do mundo, que usufruem desses
instrumentos para iniciar e manter contatos.

Esta pesquisa propde uma analise sobre a influélasiaedes sociais no
dia-a-dia de seus usuarios mais assiduos. Conemsab tais sites e aplicativos
interligam pessoas com o0 mesmo intuito: entreter-astender seu circulo de amigos.

Nessa maré de relacdes intensaspomido perfil fake2causou algumas
consequéncias. A partir desse efeito, pretendefnsar a forma de socializacao das
redes atraves dessa interacao “teatral”, a esi@atigusar a pagina de recados como
palco, representando papéis e exacerbando ladesiadepersonalidades ou de seus
"eus" que ndo constituem a sua completude e agdigb as informacdes que
consideram positivas a respeito de si ou que aspeaaisar algum impacto na rede,

permitindo realizarem performances.

1 Boom: Algo que surge como a explosdo de uma bambampossivel de ser contido, pois chega sem
avisar.
2 Fake: Do inglés falso. Expresséo usada parardiet@r perfis falsos nas redes.



Entre os autores de destague neste trabalho estficosL (2002,
2003;2006), Levy (2000) e Recuero (2009) salierdapsl trabalhos desta dltima, cuja
pesquisa esta diretamente voltada para as redesssdtvidentemente, o jornalismo
precisa acompanhar as mudancas culturais frutealacédo tecnoldgica, focando-se
em ambos 0s aspectos social e subjetivo que es&iandente conectados. Quanto aos
relacionamentos, importa ndo somente relatar dsémfias causadas, mas também
descrever e refletir acerca destas, relatando @riércias dos internautas utilizadores
desses canais que possibilitam a comunicagéo nzepedd computador.

Segundo Raquel Recueros:

Com o passar do tempo, no entanto, vi que esses sansformam os
processos de estabelecimento desses lacos, e flpendéiam sim as redes
offline’. Primeiro porque essas ferramentas mantém as recs

conectadas, ainda que de forma mais "artificiaBguhdo porque essas
conexdes tém impactos no capital social geradore@ss e na difusédo de
informacgdes. Assim, por exemplo, o fato de eu anp&asoas na minha rede
do Orkut faz com que essas, mesmo que ndo me amheg interajam

comigo no meu cotidiano, tenham acesso as inforeza@dmeu respeito,

saibam mais sobre quem eu sou, do que gosto esive] como eu interajo

A criacdo de comunidades € um dos fatores crudesise tipo de interacédo, elas
incentivam as relagdes virtuais, dando novos fasmatsociabilidade ocorrida naquele
ambito. Com o objetivo de descrever as experiéndiadas por usuarios destes tipos
de ambientes e refletir em torno de seus signifisadsta monografia centralizou-se no
site de relacionamentos Orkut.

O Orkut tem como caracteristica marcante ser urda secial basicamente
predominada por brasileiros, que segundo o lbomhg&gam aos 40 milhdes, além de
ser vinculada ad@oogle,empresa desenvolvedora de servigosne. Ele oferece a
possibilidade de se ter um agrupamento de recatiesljzacdes do perfil e adicdo de
amigos, tudo na pagina inicial, facilitando a dim@ardo internauta. Partindo de todas
essas novidades o nimero de perfis direcionad&P& Role Playing Gamé tomou
proporgdes inesperadas e adeptosfalosstornaram-se mais ativos no site. Essa uniéao

de pessoas em comum acordo com uma mesma finalidedateragir atras de

3 Cf. < http://[pontomidia.com.br/raquel/arquivosaimeflexao_sobre_redes_sociais.html > Acesso em
12/07/2010.

" Offline: Fora do ciberespaco
5Online: Dentro do ciberespaco.

® (Role Playing Game): Traduzido do inglés “Jogarderpretacéo de personagens”, é um jogo cuja
finalidade é assumir os papéis dos personagenarenarrativas colaborativamente



personagens foi considerada particularmente irdends pelas pesquisadoras e se
consolidou no motivo da escolha dessa rede sauiguestao.

Partindo do pressuposto de que os perfis sdo odhss$r pelo usuario, todos sdo
personagens, reflexos de seus donos no conceippsicopor Marcel Mau$sEssas
“mascaras sociais” atuam no ciberespaco como faleneepresentacdo. O avatar ou
imagem de exibicdo da pagina pessoal funciona amrmorificacdo da personalidade
nesse contexto.

De acordo com Mauss, na antiguidapersonaera a denominacdo de méscara
como os atores do teatro romano usavam. Ela seasia proporcionar ao ator a
aparéncia exigida e amplificar sua voz, permitirglee fosse bem ouvida pelos
espectadores da peca. A palavra deriva-se do \wtsmnareou “soar através de”.
Consequentemente designa um papel social, ou uml paprpretado por um ator
social. Neste trabalho usaremos este conceitograigsar as mascaras caracteristicas
do perfilfakee sua influéncia direta na vida real do internauta

A definicdo do tema justifica-se pelo crescimendocomunicacamnline e a
disseminacgdo cada vez mais ampla de redes sooiaisak, portanto € essencial que
estudantes da area estejam cientes dessas mudancasnportamento tanto virtual
quanto real. Este estudo trata como hipotese deuguéndividuo inserido em uma
rede, na qual exerca entre seu circulo virtealo poder de autoridade e popularidade,
tende a ser mais confiante dentro do circulo realatiabilizacéo.

Para a demarcacdo dos objetivos, este trabalhoGmsgpem trés capitulos. O
primeiro consiste em descrever brevemente a relagéice o ser humano e o
computador, a trajetoria da Internet desde o sugimnaté a difusdo do conteudo e
efeitos na sociedade contemporénea, passando gefdoc do Orkut e seu rapido
crescimento e popularidade no Brasil. O segunda ttas relacionamentos mediados
pelawebe perfis falsogfakes)dentro do Orkut. Ele se inicia com uma noc¢ao bade
sociabilidade para em seguida estender-se a sot@@eionline, remetendo-se as suas
particularidades e diferenciagbes, tratando emidaglo anonimato, enaltecendo suas
implicagbes em uma comunicacdo que é feita a distée os efeitos colaterais
causados na vida real dos internautas.

E finalmente o terceiro e ultimo capitulo reuneoaclusdo e os resultados da

pesquisa, sendo sucedido pelas consideragOesdinafisréncias.

7 Marcel Mauss: Soci6logo e antropélogo franc&sk#inho de Durkheim e considerado o pai da etielibgncesa.



2. O HOMEM E A TECNOLOGIA

2.1. A RELACAO ENTRE HUMANOS E MAQUINAS

A tecnologia € cada vez mais participante da vidatiea das pessoas,
onde repetidas vezes € preciso saber lidar e agrewin tanta inovacdo. No caso
daqueles que ocupam-se diretamente com essas @msqaimelacdo intensifica-se,
especialmente quando a comunicacdo é feita atrdeis a chamada comunicacao
mediada pelo computador. Nesse contato perceb@isetigos de interacdo mais
comuns entre humanos e computadores, aquela quiividuo usa 0 mecanismo para
trabalhar, relacionado a sua inser¢éo no atua&nseprodutivo e aquela cuja finalidade
€ 0 lazer, comunicar-se com outras pessoas em edearma qual estdo igualmente
interligadas.

O surgimento desse novo método de comunicacdo dwarpar seu
alcance ilimitado, unido de todos 0os segmentosatiidis e interatividade transformou
para sempre a cultura mundial. Essa adaptacdo deitdongo dos anos com o0s
beneficios tecnoldgicos, ndo deve ser vista, ptrfaapenas como um acessorio
utilizado especificamente com uma finalidade, niasadgo incorporado a vida.

O homem é parte daquilo que cria, em um universie @niacao e criador
estdo ligados, um é extensdo do outro. Para S20e@), a similitude entre ser humano
e computador pode ser explicada como uma espéaesidena de acoplamento o que
define entre os dois envolvidos uma ligacéo inticogy desenvolvimento da maquina é
pensado na acdo de quem usufruird ndo se tratandmdistema fechado, porém de
um sistema completo a partir da interacdo com érigsu

Um instrumento, assim, pode ser composto de disgrades presas umas
as outras possibilitando o bom funcionamento do amsemo onde o Ultimo
acoplamento é o ser humano. Sua inteligéncia, e@as, visdo e corpo sdo comitentes
da diade homem-maquina.

A acdo de quem utiliza € fundamental para que opatexor possa
realizar as tarefas as quais foi programado. Aggerale dados, as respostas emitidas
mediante mensagens pré-elaboradas, o tempo de agspetre outros, sao
acontecimentos que requerem tanto a participag¢é@ @b usuario como a capacidade
da maquina para operar.

Uma proposta para exemplificar a ideia de que o eémomesta

comprometido com o computador, seria a teoria piepdeicdo dos processos cognitivos



humanos pelo sistema. O processamento dos dado®smo tempo em que estaria
inspirado no funcionamento do cérebro o impulsienaria adiante da capacidade
humana de fazer calculos. J& o processo inverggyingacomprometida com o homem
significaria a necessidade de traduzir sua lingmalgimaria em signos de entendimento
humano.

Essa relacdo entre ambos leva a refletir que deéidias ndo sao
unilaterais, ndo é somente um deles que se molth@n@m cria determinado objeto e
apos ser criado, este passa a influencid-lo. Urecaspla interacdo entre homem e
maquina atinge certa importancia no momento dasamas mudancas provocadas pelo
avanco da informética tanto nas relacées entreopesguanto nos seus metodos de

subjetivacdo, sendo a Internet um dos icones dessdormacao.

2.2. AINTERNET

A Internet é um evento atual, uma descoberta iatégrda vida de milhdes
de pessoas e com a qual as novas geracoes eshdindvoNao trata-se de uma Unica
rede, mas sim um amplo conjunto de redes cuja cimagfo sO é possibilitada devido a
linguagem similar dos protocolos TCP/IRgnsmition Control Protocol/Inter-net-work
Protoco).

Seu inicio remete a criacdo da ARPAdyanced Research Projects
Agency, a Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancadapepartamento de Defesa
dos Estados Unidos em 1958, criador da IPTi@oKmation Processing Techniques
Office), Divisdo de Técnicas de Processamento de Inf@mag 1962, para sondar a
informatica interativa e formar uma rede de comagies flexivel e descentralizada
eficiente em sobreviver a um possivel ataque nuclea

Sua histéria enfatiza que sua criagcdo se deu pg@ncia militar em
descentralizar os dados, 0 que seria muito eficazteanpos de guerra, quando 0s
centros de informagcdo eram alvos constantes doigaimWALTHER, 1966). A
popularizagédo da rede ocorreu na década de 19%€xiabnente a partir de 1995, pois a
NSFNET (rede administrada peldational Science Foundatipnencerrou suas
atividades.

A privatizacdo do sistema foi facilitada pela NS& aferecer a IBM
(International Business Machineservicos de cunho filantropico, o qual futuraneent
nao resistiria a pressao do comércio. Anos ap@u eergimento, o quadro é diferente.

Os objetivos militares cederam lugar as relacddsrpassoais, comercializacéo,



negocios, pesquisa entre outros. De acordo comeooficial das Nacdes Unidas a
respeito do Desenvolvimento do Milénidi{lenium Development Goals Indicatrga
em 1990 havia cerca de dois milhdes de internauasgstados Unidos.

No Brasil, os acessos foram disponibilizados p&li# RRede Nacional de
Pesquisa), em uma operacao académica limitada mistétio de Ciéncia e Tecnologia.
Segundo informacdes do Comité Gestor de Intern&)f@m 2004 no pais, o nimero
de usuarios alcancava a marca dos 22.000.000. @oaidados do site do CGl de uma
pesquisa realizada sobre o Uso da Tecnologia dau@ioatéao e Informacao no Brasil
(UTI), referente aos meses de julho/agosto de 2@06stram que 19,63% dos
domicilios em territério nacional possuem computagl@4,49 desse total tém acesso a
Internet.

A pesquisa ainda constatou que 45,65% dos brasilgr utilizaram um
computador, dentre estes 51,15% o fazem diariarhe3®e32% ja teriam acessado a
Internet e destes 46,01% o fazem diaria e individeate®. Segundo fontes do Ibope
(julho 2007), os usuarios brasileiros quebrarareamnde no uso da rede. O Brasil é a
nacdo com maior tempo médio de navegacdo domeéstica, 23h30min mensais,
seguido por Estados Unidos, Japédo, Alemanha e d\astr

Em 2008, o Ibope ainda registrou que o0 numero @enautas residenciais
ativos em margco do mesmo ano atingiu 22,7 milhd@saumento de 40% comparado a
margco de 2007. Entre os 10 paises monitorados Nielsen/NetRatingso Brasil
continua a ser o0 pais com maior tempo mensal degag@o domiciliar por internauta
com 23h51min, 1 hora e 27 minutos mensais. A pgasbrasileira tem se solidificado
como um instrumento crucial nos mais variados segpseda atividade humana: lazer,
trabalho, entretenimento, relacionamentos etc.

Este ambiente de vida resume-se no espaco Vvintiaalocpela tecnologia
informatica e € chamado a@#&erespacoNo livro “Neuromancer” de Willian Gibson,
datado de 1984, o autor usa esse termo para deswourmterritorio fronteiro entre o

real e o virtual. Pode-se dizer que o ciberespagsip tracos proprios de comunidades

8 Comité Gestor de Internet foi criado em 1995 nasBye € responsavel pela coordenagdo e integracdo
de todas as iniciativas de servigcos de Interngtais. E composto por membros do governo, do setor
empresarial, do terceiro setor e da comunidadeéatiad.

9 . . . A
Percentual sobre o total dos entrevistados quieardim o computador em trés meses

10 , A
Percentual sobre o total de entrevistados que @eess rede em trés meses.



e dentro dele nascem as redes sociais, estrututandd'nascente de lagcos multiplos”
embasada na comunicacéao.

S&o0 novos ambientes de convivéncia, onde as peskEmEvolvem
relacionamentos, alguns dos quais s6 acontecerasnespacos. E um local imersivo
gue envolve seus usuarios, dando a sensacao daurtitimap uma realidade diferente de
suas vidasffline.

O uso dessa tecnologia tem transformado as forma®id pensar e agir.
No caso da Internet pode-se observar seus impaetasodernizagédo da sociedade,
alteracdo dos costumes, maneiras de se relacionaoaneio e em seus processos de

subjetivacao.

2.3. IMPACTOS INDIVIDUAIS DO USO DA REDE

A ascensédo da Internet causou muitas transformagdestina da vida
social. Por exemplo, a comunicacéo escrita. O batst se escrever cartas tem agora
uma forma alternativa que séo @snails.O interessante ndo é a diferenca entre fazer
uso da carta ou do correio eletrbnico para se c@maunom alguém, mas sim o0 modo
de escrever em si. Essas mudancas afetariam ndasapenodo de fazer como também
0 modo de ser, consequentemente implicando numéicagdo subjetiva. Essa relacéo
“humano-tecnolégica” resulta em uma producdo dgesulmlade, que € ambigua por
exceléncia, manifesta-se como individuo e comatigoleexpressa-se no humano e na
maquina.

A semelhanga entre cultura e tecnologia fica ev&lan levar-se em conta
que a segunda é uma producdo humana, um bem tpitomaotor do desenvolvimento
e cujo avango acompanha as alteragdes sociaiidadlana maneira de ser de cada um.
A cultura esta inteiramente conectada a tecnolagiando esta muda, o elo também
sofre sua influéncia e um dos principais aspecéssal interferéncia € a comunicacao.
Os modos como nos expressamos dizem respeito méaens® aos modos de nos
relacionarmos, porém também indica nossa maneira sde afinal nossos
relacionamentos sao baseados em nossas visOesllpags de ver, sentir e analisar as
coisas, a n0s mesmos, aos outros e situacdes.n8eguimesmo curso, tecnologia e
cultura estédo estreitamente ligadas e os efeitesadeisao repercutem-se nas formas de
ser e de se comunicar.

O nascimento de trés tecnologias modificou o peestando homem no

decorrer dos tempos, sendo o0 primeiro a invencaestaita e seus impactos na



memoria e no intelecto; o segundo € a imprensaonsgpel por sistematizar a
informacé&o, representando-a de forma clara e ohjati transmitindo em massa as
ideologias daqueles que possuiam esse meio de wapa@o e, por ultimo, a
informéatica e suas novas ferramentas.

Os impactos da Internet por sua vez, dividem-sedeis tipos: diretos e
indiretos. No primeiro fazem mencao a duas inte¥sgicorridas; aquela na qual os
usuarios participam com a rede de computadoresuelaaga qual eles participam
através dessa rede. Os indiretos se referem tgogles que interagem na rede quanto
sobre aqueles que jamais a utilizaram, mas senseefietios da Internet na circulacéo
do capital, no mercado de trabalho, exercendoaaita etc.

Pode-se observar no comportamento dos internaatasteristicas tipicas
da l6gica da rede, marcada pela agilidade, petanaliva (infinitos caminhos a seguir
através doslinks), relativizacdo, uso da linguagem peculiar, entnaétros. A
personificacdo de si mesmo talvez seja um dos panercantes das intervencdes da
informatica sobre o intimo, a diversidade de afilioa oferecidos pelaweh
proporciona ao espectador deparar-se consigo mesmsee por diversos angulos, falar
de si proprio.

A auto-expressao é facilmente encontrada na Irt@aoremeio de blogs,
chats, sites de encontros amorosos e redes sogciaicontém fotos, autodescri¢ao,
videos, comunidades etc. Nesses recursos ha sespgaeo para declaragdes a respeito
do interlocutor ou dono do perfil, de forma que iseadequado pensar nas
possibilidades oferecidas peleeb para a exteriorizacdo bem como a construcéo de si,
pois € interagindo que nos construimos, € participajue nos tornamos que somos. O

homem é um ser moldado socialmente.

2.4. ORKUT: POPULARIDADE E INTERACAO



O Orkut é uma rede social ligada@oogle cujo nome de origem é de seu
projetista o turco Orkut Buytikkokten. Foi lancada 24 de janeiro de 2004 com o
intuito de auxiliar seus membros a conhecer pessoasanter relacionamentos. O
publico inicial pensado para ser maioria na re@eneps americanos, porém 0 Sucesso
alcancado foi entre os brasileiros e indianos, @irone segundo lugar respectivamente
no ranking de usuérios. A sede do Orkut foi transferida défdaia para o Brasil em
agosto de 2008, devido a inumera quantidade denauitas do pais e ao crescimento
das informacdes juridicas.

Ele se assemelha muito a um quadro de recadosp senenvio e
recebimento destes a base de seu funcionamemnto,daléopcdo de criar depoimentos
sobre o dono do perfil inserido em uma rede de @sni§ comunicagao € assincronica,
OU Seja, nem sempre que O usuario escrever um aecadebera sua resposta
imediatamente.

Os “orkuteiros” assim chamados na linguagem virtuabntam perfis
incluindo dados pessoais, fotos, musicas, videos, lista de amigos e comunidades
(grupo de pessoas compartilhando interesses emnepn@ acesso a determinados
conteudos (fotos, videos, recados) pode ser mesivd amigos ou aberto a todos, quem
determina € o dono da pagina. Em 2009 o Orkut msdeuaparéncia, atualizou os
layouts™, tornou as paginas mais dinamicas facilitandovegecao, possibilitou o uso
de cores diferentes e fundos especificos para cedario, além do aviso de
recebimento de recado no canto inferior a direstandnitor.

Na guia “Quem sou eu” destinada para que 0s ouatmesecam um pouco
mais a pessoa do perfil, pode-se adicionar musicagjuivos fotograficos, deixando
cada pagina unica e com tracos da personalidageete a mantém.

A popularidade da rede no Brasil foi instantaneaugo além de seu pais
de origem, os Estados Unidos. Segundo estatisidaptos do Orkut na América do
Norte somam apenas 11,12% enguanto em solo brasidé® dezembro de 2006, eles ja
chegavam a 64,91% do total (HARMANN e SOUZA, 200&egundo o site
“superorkut.com’, informacgdes mais recentes revelaram que aprodmadte 73,2%

dos “orkuteiros” estdo no Brasil, quase oito mihéaneio de pessoas.

11 . - o fe )
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num determinado espago.



llustracdo 1: Exemplo de aparéncia modificada mgnpédo Orkut.
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O Orkut retrata um importante passo para uma nokaa de interagir.
Segundo Dornelles (2005), ele pode ser considerad®m um marco no inicio de um
tipo de sociabilidade desvinculada das dimensdetemo e espago para encontro
social. A consequéncia é o desenvolvimento de ummslaa diversidade de
subjetividades postas em contato, o que implicgpossibilidade de conexdo entre
individuos de diferentes referencias simbodlicossspindo diversos estilos de vida.

Em estudos do autor, existem trés formais mais osnde sociabilidade:
1) a mais convencional, ocorrida no cotidiano, érermdo familia, escola, trabalho etc.,

2) aquela por intermédio da Internet, porém forrimerénica como noshats? e

2 Chats: E um neologismo para designar aplicacbesmieersacio em tempo real.



comunicadores instantaneos (MSN), 3) aquela quatem® de maneira assincronica
representada por redes sitesde comunidades como o Orkut.

A justificativa para esse novo tipo de interaédo fato de se tratar de
uma comunidade, na qual as pessoas podem trocari@gas e possuir mutuas
identificacdes. No caso das salas de bate-paposen@bega a formar comunidades, e
mesmo gue ocorresse seria através do sincronisswsignifica que por mais que nao
estivesse atrelada ao espaco, estaria atreladeemapot porque os interlocutores
deveriam manter urstatus® online a0 mesmo tempo para que a comunicacéo fosse
possivel. J& o Orkut, o que o torna tao atratiémaila obtenc&o de novos contatos, € o
estreitamento desse convivio, mesmo que de forrhealicom pessoas conhecidas ou
nao.

O costume de procurar e encontrar pessoas atragée dite ja se tornou
comum entre os internautas, ele funciona semeltente buscador como Google,
direcionado para achar amigos e/ou parentes. Atdmuedo marco também faz
referéncia a existéncia de canais destinados dipst@orém nao tdo bem sucedidos
quanto o Orkut, gracas a ele a expanséao de rediesssoonsolidou-se e surgiram novas

redes e programas semelhantes ligados a portais 0@h e Terra.

13 Status: Situacéo de aparecer online para os osrdatum comunicador instantaneo.



3. O CIBERESPACO

3.1 ORIGEM E DEFINICOES

Com o rapido crescimento e avanco da rede mundiabchputadores, firmou-
se uma nova dimensado de sociabilidade, o chamé#ukrespaco. Este novo ambiente
de sociabilizacdo cria novas maneiras de relagéesis, com cddigos e estruturas
auténticos. A experiéncia de alternancia € viviga fdrma calorosa através das
“atmosferas de sociabilidade virtual” e dos gruppseridos naveb.

Pode-se afirmar que os espacos virtuais, promoveroca entre usuarios, e
assim, espalham-se pela Internet grupos de disgusai@as de bate-papo online, féruns
de assuntos especificos, lista para troca de memsagomunicadores instantaneos etc.
Ao identificar o ciberespaco como um ambiente deratdo que esta distante de ser
homogéneo, porém bem semelhante a complexidadeodéedades contemporaneas,
usa-se o referencial tedrico para entender o nowndm que cresce cada vez mais
veloz.

O efeito das novas tecnologias ndo pode ser sepatas teorias sobre a
sociedade moderna, sobre a atuagcédo no contextoajrdanteracédo da globalizacéo e a
unificagdo de grupos em redes sociais da atualidaslanodificacdes pelas quais a
humanidade esta passando mostra que o capitaliagsa por um processo de intensa
reformulacdo de valores culturais.

Na coletividade da informacdo e suas mdltiplas ipdstades de conexdo em
redes sociais, 0 uso continuo do computador, ce li@cesso as informacbes, a
universalizagdo das comunicacdes, aliados a expaudsd Internet no mundo,
possibilitaram o nascimento de um novo ambito delabdidade: o ciberespaco,
originario de uma cultura especifica conhecida cdailpercultura”, um conjunto de
técnicas préticas, valores e pensamentos desetoshéom um novo espaco de
comunicacao.

O termo ciberespaco descende do romance de Willidoson, escrito em 1984
e intitulado“Neuromancer”. Atualmente, pode ser trazido para a realidadeendito
como resultado da interconexdo mundial de maquiBlespode ser comparado a um
imenso territério em r4pida expanséo. Essa propagacelerada do uso individual de

computadores vem de um movimento social que c@déanica préxima ao individuo.



O conceito mais relevante defendido por Pierre Lemy sua obra
“Cibercultura” (2000), é o de que web permite as pessoas conectadas construir e
compartilhar a inteligéncia coletiva sem estar sefimo a qualquer tipo de limitagao
politico-ideologica. Levy define a Internet como uagente humanizador (pois
democratiza a informacdo) e ao mesmo tempo humiani{@orque ressalta a
valorizacédo de competéncias individuais e a defesanteresses da minoria).

Segundo o autor, a Internet traz beneficios paspécie humana. Ele dedica-se
a desmentir mitos criados pelos criticos da redeapazes de notar o potencial
humanizador e humanitario da era tecnologica.

As consequéncias socio-politicas do ciberespacgpasgsaram inertes por Levy,
este que nos da uma clara dimenséo do potencaénté aveb.Ao estar conectado, o
internauta tem condicéo de interferir diretamemteontrole das decisdes publicas sem
intermediarios, algo que pode ajudar a descerdralimelhorar e democratizar os
servicos publicos. Apesar de ser um defensor daontine Levy ndo afirma que a
conexao possa substituir a interagao social, at@humano.

De acordo com ele, a Internet proporciona aprox@agnais frequentes entre
0S atores sociais antes mesmo dos acontecimenteBvas. Nesse raciocinio, o
ciberespaco ndo é um agente de desumanizacadameésdo da raca humana.

Para o fil6sofo, ha uma relacdo estreita entreashigh-tech” e a histéria da
evolucdo das comunicacdes entre as civilizacOes.limdmagem oral ao®-mails
desenvolveram-se sistemas de comunicacdo que wwIeXxi® Sa0 mutuamente
dependentes. O autor faz uma analogia entre aadal convencional e a reorientada
pela digital, que afasta de cena os mediadoresotess0 de criacdo escrita (meios de
comunicacao de massa) e, possibilita a comuniadigéia e transversal.

14 Alta Tecnologia.



3.2 A SOCIABILIDADE NO CIBERESPACO

As afinidades humanas sédo estabelecidas formadés,rcos de contato e, os
participantes ligados uns aos outros formam gruinersos de acordo com interesses
mutuos. O efeito da atracdo interpessoal incluioxipidade fisica, o estado afetivo, a
reciprocidade. Em todos os casos, as relacoes anfyessoas circulam, delimitando os
espacos e o tempo de interagdo. A sociabilidade pedentendida como a capacidade
humana de criar vinculos através dos quais asdatles interligadas exercem as
formagbes que caracterizam seus interesses, goptoges entre outros.

A maneira mais convencional de sociabilidade éteragdo frente a frente,
partiihando do mesmo ambiente, assunto e linguageporal. Nesse tipo de situacao
0s sinais enviados podem ser percebidos atravésmde voz, dos gestos e da postura
dos inseridos no contexto. Com a tecnologia, a rearde interagir passou a ser
também mediada por invengbes como a imprensa, exidg@b, o telefone e o
computador.

A interacdo de forma real dispensa o uso da tegi@ld\ interacdo quase-
mediada seria aquela cujo alvo ndo esta presenteoneento da comunicacao, sendo
assim, ndo se tem ideia das repercussfées da mensageéada, € 0 caso da imprensa
escrita e televisiva.

Ja o telefone e a Internet permitem a ida e v@tandensagens em tempo real, €
o tipo de interacdo mediada e se assemelha muito aspuela ocorrida face-a-face,
diferenciando pelo uso do aparelho tecnoldGicblo presente, a sociabilidade tem
ganhado destaque com a expanséao da Internet. Mamt&to, conhecer pessoas, trocar
fotos e mensagens, sdo atividades comuns entnéepsautas.

Antes do advento da rede, as pessoas buscavam caviagos por intermédio
de terceiros ou frequentavam lugares como pragass bclubes e shoppings. A Internet
ofereceu uma nova opg¢ao, um espaco para fazer r@ow@®s e cultivar os antigos,
conectar-se a varios receptores simultaneamenisa @ue ndo acontecia com o
telefone, até entdo a forma mais avancada de tagiac@m comunicacdo. Dessa forma,
nota-se que ja ndo é necessario fazer uso daodiagde a frente para conhecer novas

amizades.

15 Esta informagcao é relativa se analisarmos queraisizacéo real também é mediada pelo uso da
linguagem.



A sociabilidade ndo esta ligada ao contato fisigalivisdo do mesmo ambito
para acontecer. Ela pode ser virtual, haja vistm@weras opcdes existentesmail,
chats, blogs comunidades virtuais, comunicadores instantamtos Nenhuma outra
tecnologia existente tende a influenciar tanto edacionamentos como a informatica,
mais especificamenteveeh pois ela proporcionou a criagdo de um espacaiptop

O uso doe-mail e dos softwares de comunicacdo imediata ampliou as
possibilidades de contatar um determinado individiminuindo custos e facilitando
transacdes. E esses avancos refletiram-se nédosapemaelacbes de trabalho, mas
também pessoais, por isso é correto afirmar qaéeanket favoreceu os relacionamentos

sociais.

3.3 INTERNET: FONTE DE ENTRETENIMENTO

Uma pesquisa feita em 2006 pelo Comité Gestor tanet no Brasil revelou
gue do numero total de entrevistados conectadesléx durante trés meses, 78,18% o
fizeram com o objetivo de se comunicar e dentrag®es mais comuns estdo, em
primeiro, receber e envia-mails em segundo enviar mensagens instantaneas e em
terceiro, participar dsitesde relacionamentos e comunidades tais como o Orkut.

Para Rheingold (1996) as pessoas ndo objetivam ri@g@cios ou estudar, mas
sim estar em contato umas com as outras. Elasaheditgumas horas do seu dia e, em
alguns casos muitas horas, para se comunicar cem ggta longe ou mesmo perto e
dessa forma atualizar-se sobre suas vidas, pedsettws, solicitar ajuda para resolver
problemas, flertar, apenas conversar aleatoriamentee outros.

S&o vérias as opc¢des de entretenimento na redbatsjue sédo parte integrante
de portais conhecidos, sites de relacionamento cowiter, Orkut, Facebook, My
Spacegtc.

As salas de bate-papo e as comunidades do Orkuteyamplo, reinem
caracteristicas interessantes, pois estdo hospee@atsites mundialmente acessados e
dentro daquele grupo surgem féruns e debates sdbterminados assuntos,
dependendo do teor da comunidade e/ou sala.

As regras determinadas nesses ambientes virtugjsrsudevido a participacao
constante de cada componente e se firmam com @adescada um. Considera-se
entdo, um resultado das relagBes técnicas, pratit@isdes, pensamentos e valores

desenvolvidos com a ascenséo do ciberespaco.



3.4 PERFIS FALSOS (FAKES) E O ANONIMATO

De acordo com Guimarades Jr. (1999), um dos tenlegardes no estudo da
cibercultura é o que diz respeito at@atusdo informante. Quem age ativamente no
ciberespaco, o individuo real que senta a frenteaoputador ou as personagens que
este vive?

As redes de comunicacao acontecem por meio dedater praticada por seus
usuarios no Orkut, através da criacdo de um ppeflsoal. Especificando melhor,
existem dois tipos de perfis encontrados no sitechamado “original”’, ou seja,
reconhecido como sendo de uma pessoa “real” efib fadee tratado pelo senso comum
como falso. Partindo da ideia central de que too®sperfis sdo construidos pelo
usuario, todos, sem excecao sao personagens,aefag®es de seus criadores, segundo
0 conceito proposto por Mauss, porém as mascacsis@ara atuarem no ciberespaco
necessitam de representacéo.

O avatar ou imagem de exibicdo permite a atuacatvaldeste novo ambiente
de sociabilidade, incorporando uma histéria e foroalacos de convivio com outros
internautas. Estas imagens agem como personific@@rsonagem no ciberespaco, é
0 “papel” desempenhado por cada elemento envohadoiele contexto.

Cada pessoa se veste de uma personagem e estm pezsdeve revelar um eu
apropriado para cada ocasiao e, ao mesmo tempodesaus tracos da identidade real,
que se revelados poderiam inibir, embaracar owrdest o seu proposito. Todo ser
humano esta ciente dessa corporificagdo, emboreta itima dos dramas naturalistas
representados no teatro da vida é desvendar ossnesedondidos, e os atores reais, no
teatro secreto da mente.

Joga-se com as imagens possiveis no social, mampag representacoes
simbdlicas, criam-se performances e perfis. Entepenas se divertir e o interpretar
algumas representacdes sdo inconscientes. Tant ‘fasear” e simular uma
personagem quanto para ser sincero, o individaagige planejar as regras e codigos do
ambiente revelando assim sua dinamica.

O ciberespaco da a chance ao internauta de esaplieen ele pode ser, os
papéis que deseja encarnar e devido a estas cistazds, considera-se o Orkut um

imenso baile de mascaras onde os avatares baitansamente.



Diversas culturas acreditavam que os deuses whlmeo avatar para atuar em
nosso universo. No Hinduismo, um avatar € a mdaifée corporal de ser imortal, por
vezes até do Ser Supremo. O ciberespaco defineao cepresentacdo gréfica de um
usuario em realidade virtual, jogos ou ambientésrativos. Para a tecnologia, pode
variar de um sofisticado modelo 3 D (trés dimensagsum simples icone ou foto.

No Orkut essas imagens séo as caracteristicaasfisicepresentativas dele, sua
familia, seus amigos, preferéncias, enfim cadalperdnico tanto quanto seu criador.
Ao navegar pelos perfis encontradossite, nota-se a esmagadora presenca dos jovens.
Existe um padréo estético culturalmente orientadosppadrdes ocidentais de aparéncia
nas fotos destas paginas pessoais.

A maior parte dessas fotografias obedece a umeésigr adotado por uns e
negado por outros. E uma escolha implicita do Vigua identifica um grupo, esse
estilo e performance sao aceitos por aqueles qetergem estar de acordo com as
“regras do jogo”. A principio busca-se um padrawidéilidade positiva pelo usuario,
€ preciso fazer-se ver e ser visto para existir.

Este tipo de condicionamento voltado para a beklzajentado culturalmente,
portanto esta incluido na criacdo dos avataresdinasnsdes de aprendizagem e todas
as potencialidades do individuo de se apropriasuies vivéncias. A partir desse
conceito potencializador de uma beleza irreal ésgugiram ogakes

Sendo o perfil falso, os parceiros virtuais geralteesao falsos também,
tornando mais dificil o rastreamento do autor oagitudo isso para agir da maneira
mais andnima possivel, pois este € o ponto chavgogo. Alguns entram em
comunidades postando mensagens contrarias ao @ssgatando discussoes,
menosprezando outros integrantes e atraindo agatelas membros para si.

O ator social tem a possibilidade de escolher séaoe sua peca, assim como o
figurino que ele usara para cada publico. O olpgpinincipal € manter a coeréncia e se
ajustar de acordo com a situacdo. Isso é feitocedpente com a ajuda de outros
atores, pois em cada circunstancia da vida soegdes usuarios assumem papéis
diferentes, e os vivem de forma intensa e congesten

Além das impressdes fisicas, 0 anonimato permisergimento de liberdade
com relacdo a auto-expresséo. Longe do julgamémemoapode-se mostrar lados antes

nunca vistos.



Para algumas pessoas que se consideram timidasraidas, dake da mais
alternativas para agir, mostrar suas personalidatesum modo verdadeiro. Os
andnimos escondidos atras de um perfil falso posiersentir mais livres para agir de
forma genuina sem se preocupar com a opinido dasog® Se houver um
constrangimento pode-se simplesmente fechar agjanelexcluir o contato. Além de
tudo isso, 0 anonimato favorece a auto-apresent&asuario decide que imagem de
si ele quer que o outro construa e ainda tem urerpoaior acerca das impressdes do
interlocutor, tanto no que diz respeito aos asgdisicos quanto psicoldgicos.

As reacdes sdo delimitadas com um tempo para aespscolher as palavras e
tentar de maneira mais coerente dissimular emagdegprovavelmente ndo passariam
despercebidas num contato pessoalmente. Os estatmsonais sdo mais faceis de
controlar quando a comunicacao tem por base gascri

Os emissores da mensagem selecionam e exprimem odampntos
comunicativos denominados desejaveis para atingiasrsociais. Os receptores por sua
vez, tendem a idealizar a imagem de seus emisdtses.processo é ainda mais intenso
no caso da interagdo assincronica, pois além @eeestionge da pressdo do contato

real, estéo livres da comunicacéao instantanea.

llustracdo 2: Exemplo de comunicagdo assincrorirea@s de perfifake no Orkut.
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A conversacgao ocorrida no ambiente virtual desexiaaalvivéncia de papéis no
sentido de atuar, revestir-se de uma atitude e opelidade, de modos e
comportamentos que ndo sao comuns no dia-a-diaotégéo de estar “desconhecido”
permite a realizacédo de fantasias virtuais inadmegsou impossiveis na vida real.

Envolvido pelo ambiente, o internauta pode dar asasnaginacdo, criar
personagens interessantes para ele e sustenté-lfmgnoa tdo ferrenha que parecam

auténticos para o seu contato.

llustracéo 3: Exemplo de perfil feminino com hisadficticia.
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llustracdo 4: Exemplo de perfil masculino comdiist ficticia.
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Para Sayeg (2000), cria-se um estado onde a pgsdeagir em um novo papel
através de apelidos alterando caracteristicam$igslo género, idade, raca e outras. Em
contra partida, ndo é correto afirmar que todosokidos nesse jogo desenvolvam
personagens diferentes, é possivel ser naturalaatwunterage. Segundo a autora

(SAYEG, 2000, pag. 153), os mais compulsivos busgara vida paralela e geralmente
esta em desacordo com sua realidade:



A fantasia e a falta de inibicAo comandam os refeshentos virtuais: os
internautas chegam a criar alter-egos parcial tainente ficticios, que eles
percebem como mais interessantes do que a prdpaigein que tem de si

mesmos. Onde em geral o alter-ego é um paradozajdilo na vida real.

E importante ressaltar, no entanto, que apesarisiandia e do anonimato
estarem diretamente ligados a essas falsas iddesidalguns optam por fazer-se
conhecer como se é, ou seja, revelando informagéedicas. A ndo proximidade
parece diminuir a pressdo exercida pela presencautto e o recurso tecnoldgico

literalmente faz a vez de mediador.

4. RESULTADOS DA PESQUISA

4.1 USUARIOS ENTREVISTADOS

Foram entrevistados cinco internautas com faixdaetntre 17 e 21 anos de
diferentes regides do Brasil. Desse total dois mmme trés mulheres, ndo havendo
nenhuma restricdo com relagcdo ao sexo do entrdgistie modo que este ndmero se
deu eventualmente no decorrer da pesquisa. Abastap descritos na tabela todos os

usuarios com seu pseudonimo, idade, estado deroagempo ndake

NOME IDADE ESTADO DE ORIGEM TEMPO NO FAKE
Bridget Linton 17 Minas Gerais 7 meses
Damon Salvatore 21 Sao Paulo 4 anos
Noah William 15 Rio de Janeiro 2 anos
Ships Wonder 19 Rondo6nia 3 anos
Thalia Ann Grace 17 Parana 1 ano




4.2 TEMPO DE VIDA FAKE

Quando questionados a respeito do tempo em gque esté@&ctados a Internet
mais especificamente interagindo fiake a média foi de cinco horas. Com relagcédo ao
tempo de uso desse perfil, houve uma variacdo @enseses a quatro anos e as
respostas sobre a freqiéncia de uso sédo diveim@sngo oscilar entre quase nula ao
acesso diario de até oito horas, sendo comum @ag&e de duas horas por dia em dois

ou trés dias por semana.

4.3 COMO INGRESSARAM NO JOGO

Dos cinco entrevistados, trés tomaram conhecimdatexisténcia dessa nova
forma de interagcdo no Orkut, através do proprie siin comunidades variadas. Os
outros dois relataram terem sido informados do djogelo intermédio de amigos
virtuais. Suas expectativas estavam relacionadascantrar novos contatos e poder

atuar dentro daquele ambiente utilizando uma paggm e fugindo de sua realidade.

4.4 SOBRE CONTATOS ATRAVES DO PERFIL

Os entrevistados apresentaram posicionamentos ptaigstas ou menos
otimistas acerca da hipdtese de fazer contatogéstido Orkut. De acordo com Ships
Wonder (19 anos, universitaria), encontrar alguétrerimediado peldake é “[...] mais
facil, porém mais perigoso, pois nao sabemos ragaderquem esta do outro lado”.

O nao saber quem € o outro, entretanto pode sezanmmho para os timidos.

Segundo Damon Salvatore (21 anos, universitario):

D.S: Os timidos tem medo de mostrar quem séo eentdd o fake é uma saida para
encontrar gente legal.

Pesquisadoras: Vocé ja conheceu alguém pessoalmgméeera seu amigo no fake?
D.S: Nao, mas gostaria muito, encontrei amizadegsaitdade aqui, s6 que tenho medo

de ndo gostarem de como eu sou.



O entrevistado entende que a rede serve como estiddodo qual uma grande
parte das pessoas se esconde ndo mostrando qu@or séedo da rejeicdo. Ele ainda
destaca que a escrita € uma ferramenta facilitatfeuto-expressdo numa situagdo em
gue os membros da conversa nédo estdo frente & fedott ndo se conhecem. Para

Damon, escrever impulsiona a “coragem para falaresseus desejos e vontades”.

4.5 SOBRE A DECISAO DE CONHECER OS CONTATOS PESSOALMENTE

A interacdo online pode ser prazerosa e gratifecgr@ra os usuarios. Mesmo
sem se conhecer pessoalmente, as relacdes podearrsgadas de emocdes e troca de
afeto. Esta foi uma caracteristica que apareceufoagiiéncia nos relatos, alcancando

maior destaque com relacdo a outros. Segundo Nd&ark\M(15 anos, estudante):

Tipo, eu ja conheci bastante pessoas aqui, antes eocés sabem, eu levava
muito poucas pessoas para minha vida real, e o iassim, as pessoas que
levei, que foram 2 garotas que eu conhecia a migopo, elas me
decepcionaram e etc, ai foi mais dificil poder @mém alguém aqui, me
abrir, ser quem eu realmente sou com eles, masnaitempo, eu fui sendo
eu mesmo, € eu Vi que quem era amigo, sempre estevgo, tipo a Fran,
nossa amizade estd mais em off do que no fakea @goconheci pessoas que
posso chamar de amigos mesmo, on e off, tenhos @Bnd pessoas que
conheci por aqui que sabem tudo sobre mim, cadahdgetmesmo nunca
tendo visto antes de frente assim, estando no mkxsrab eu sinto que posso
confiar nelas, e que séo boas pessoas, mas ndiatmeanfiante em relacéo
a todos, de alguns eu apenas, ndo tento espera, pmique sei que ndo sédo
capazes, mas com tempo vocé vai relaxando magsetipgenho a Lety, e o
Deyvid, que sdo amigos bem proximos off, o quepaltea é a distancia, fora
a isto nos damos super bem, e eu sei que possar @amh eles, é o tipo de
pessoa que eu chamo de melhores amigos aqui npefadin off também
(informac&o pessoaf)

Pelo que se observou no decorrer do trabalho, haspacto importante com
respeito a decisdo de ter um encontro real: ardist@eografica. Na maioria das vezes,
esse € 0 problema que inviabiliza o processo. Ofator crucial € o tipo de
relacionamento. Se for apenas amizade nao exishdepna em permanecer apenas no
virtual, mas se houver envolvimento amoroso, emaoise € imprescindivel, pois o

namoro virtual ndo é bem visto.

'8 Relato fornecido por um dos usuéarios do péafievia comunicador instantaneo.



4.6 A LINGUAGEM CARACTERISTICA

A linguagem escrita desempenha um papel centrahtesacdo. Expressdes
préprias,emoticond’, abreviatura de palavras, entre outros, vao inflize o rumo da
conversagao. Os entrevistados tendem a percebexcraaecomo auxiliadora das
relagcdes na rede. Ela deixa as pessoas mais aleqrdea falar de si e se expor.

Na comunicagao assincronica que € o caso do Gakiste ainda mais tempo do
gue naguela feita instantaneamente, entdo o intiermode selecionar as mensagens a
serem transmitidas e, isto é visto de maneiraipasialém de simplificar e agilizar a

interacao.

4.7 AVALIACAO ENTRE O REAL E O VIRTUAL

Mesmo considerando suas experiéncias profundameaite costumam usar 0s
termoson e off para classificar os mundos virtual e real. Desgado é denominadon
tudo aquilo que acontece dentro do ciberespaxfib & o ambiente de vida cotidiano, a
realidade. Esse tipo de expressdo é usado mesmdajondo se percebe o virtual como
ficcdo e sim uma vivéncia. O real é atribuido au& o contato fisico, ou sejaofs.

Nesse contexto, € interessante a distincdo feii@e @mizade e namoro com
relacdo ao virtual. A amizade é perfeitamente peksialgumas sao vividas

intensamente, porém um relacionamento amorosoiegigel por esse ponto de vista.

" Figuras animadas ou estaticas que caracterizaressdes ou sentimentos do receptor.



5. CONSIDERACOES FINAIS

Com o surgimento e popularizacdo do Orkut, houve autmento crescente
destes ambientes virtuais atraindo milhares deopesam todo o mundo. Mas isso néo é
o suficiente para identificar essa tendéncia owermasver opinides em torno dos
significados que ele possui em relacdo ao momestoritco que estamos vivendo, o da
pos-modernidade. O namero de perfis tem avancattativamente, porém como estao
sendo essas experiéncias?

Este foi o objetivo norteador da pesquisa, ou sejketir e descrever acerca da
experiéncia de se criar uma conta, construir urfil gakenum site de relacionamentos,
baseando-se nos relatos dos proprios usuariosa@estmais importantes destacados
pela analise dos resultados, mostram que o sitghilda tanto fazer novos contatos
guanto manter 0os antigos, embora a propensao@®j@cer pessoas diferentes.

A linguagem € outro ponto caracteristico dakes Ela € usada para se
comunicar e criar novas expressoes, peculiaridddegrupo. O anonimato também é
favorecido pela interacdo a distancia e causa ppagéo em se decepcionar com 0
outro, mesmo vistas como reais situacdes ocorndagrtual. Estar conectado pode ser
prazeroso e nao significa desligar-se affiine, a participacdo em comunidades é
freqliente, tem como base objetivos similares e ataav(imagem de exibicao)
representa muito da personalidade da personagem.

Para atingir os resultados utilizou-se a metodalada pesquisa qualitativa,
como alternativa na compreensédo dos discursos mosvistados e classificacdo de
conteudos ndo explicitamente expostos, emborarfosaportantes no entendimento de
suas experiéncias.

No decorrer das entrevistas pdde-se notar a ndeessde se criar um vinculo
com a outra pessoa. E preciso sentir que vale a pempartilhar algo com o
interlocutor do entrevistado. Antes de iniciar &qesa, a amizade era estabelecida e
firmada para a confianca fluir naturalmente enereqoisadoras e entrevistados. Apos a
fase de conhecimento, bate papo e descontracasydia dispunha-se a relatar os

processos dos quais participou sem muita resisténci



Finalizando, vale enaltecer duas coisas: Os rekdtaapresentados nesta
monografia ndo pretendem ser universais, ao iniss®,deles sugerem uma forma de
compreender um fenbmeno atual complexo, motivo gald é preciso ainda entender
suas implicacbes para a vida em sociedade, especied com referéncia aqueles
diretamente ligados as transformacdes causadasigpeida Internet. Em segundo lugar,
estes mesmos resultados nao pretendem ser cowslugicitando a continuagéo de
estudos sobre o assunto, enriquecendo as con@i@sugferecidas pela pesquisa acerca

da relacéo entre a tecnologia e a sociabilidadeaham
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