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RESUMO

Com a evolugdo das ciéncias comunicacionais em concordancia com o
surgimento dos computadores e da Internet, nasce a necessidade de novas analises
da sociedade. A tecnologia eletrbnica esta conquistando todas as esferas sociais
presentes criando um novo tipo de individuo baseado em trabalhos intelectuais que
ainda ndo podem e nédo foram substituidos por maquinas. Com esse novo sujeito
surgiram caracteristicas sociais que se contrapdem e se completam — individualismo
e a globalizacdo — no discurso produzido pelo mesmo. O MSN Messenger, novo
meio de comunicacao, permite cada vez mais essa distancia entre as pessoas, seja
por causa da barreira que as mesmas criam nas relagcdes ou geograficamente
falando. E a partir desse tipo de julgamento que sera viavel descobrir e entender o
papel desse mensageiro cibernético, MSN Messenger, na sociedade da informacéo

em que vivemos.
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INTRODUCAO

Desde que foi lancado, em 2000, o MSN Messenger conquista, a cada dia,
milhdes de novos adeptos a esse revolucionario meio de comunicacédo. A velocidade
dessa conquista foi tanta que as conversas ao telefone atualmente sdo escassas,
principalmente entre cidades, estados ou paises diferentes. Isso se deve ndo s6 aos
servicos de conversa voz que o MSN Messenger proporciona, mas até mesmo pela
simples troca de palavras escritas com dinamismo e facilidade. Para compreender a
demanda por esses novos meios de comunicacdo que encurtam distancias e
permitem certa individualidade ao usuério, foi necesséario observar quais sdo o0s
fatores existentes na sociedade atual que abrem caminho para cada vez mais
usuarios desse programa. A partir dai, serd descoberto qual o papel do MSN
Messenger na esfera social.

Andlises da evolucdo da comunicagdo, abordando o préprio conceito do
comunicar e a globalizagdo da mesma no capitulo um e da histéria da evolucéo dos
computadores e da Internet no capitulo dois foram necessarias, pois elas contam
gradativamente 0s passos para essa nova evolucao social, denominada por Adam
Schaff de segunda revolugéo industrial. Nesse momento, o trabalho manual sai de
cena para a entrada e dominio da intelectualidade, Unica atividade humana que
ainda nao pode ser substituida por maquinas. Essa revolucao resultou na chamada
Sociedade da Informacao, abordada no capitulo trés, que traz informacdes sobre a
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introdugcdo das méaquinas como forma de ajudar a otimizar o trabalho do artesao.
Com o tempo as maquinas foram conquistando o lugar dos homens para trabalhos
repetitivos, obrigando-os a assumir nova posi¢géo diante da sociedade. Assim, cria-
se um novo individuo que agora é julgado pelas informacdes que possui,
considerando se elas sao Uteis ou nao para determinado aspecto trabalhado.

Focalizando esse novo sujeito, no capitulo quatro, tratou-se da multiplicacdo
do sujeito, isto €, o0 homem possui agora diversas identidades que participam dos
mais diferentes grupos sociais. Isso resultou em um ser individualista, ja que apenas
um “lado da sua personalidade” é disponivel a cada segmento. Nesse mesmo
capitulo trata-se de conceitos como o discurso, o virtual, a ideologia, o hipertexto, o
ciberespaco e a globalizacdo do ser humano, considerando a contradicdo entre este
com as barreiras que os homens estdo criando entre seu verdadeiro ser e a
sociedade em que vivem, em parte a partir da Internet e dos programas de
conversacao tal como o MSN Messenger. O relacionamento entre 0s sujeitos (em
qualquer esfera, seja pessoal ou profissional, por exemplo) a distancia é muito mais
seguro para essa caracteristica individualista do homem da sociedade informativa.

Assim, pode-se dizer que os individuos estdo vivendo em um mundo virtual,
ndo cibernético, como assim € comumente traduzida a palavra virtual, mas um
mundo onde as relacbes s6 tém a intencdo de acontecer, dificilmente colocando-se
em pratica. O virtual aqui antecede a acdo e da a possibilidade ao sujeito de
descobrir diversas solugbes para entdo atuar socialmente. Mas essa atuacdo nédo é
uma demanda na sociedade atual. Aos homens s6 é requerido que eles estejam a
parte do mesmo contexto para que haja realmente a conversa, ou seja, a producao
de sentido. Apesar de o homem querer se esconder cada vez mais seu mundo, todo
discurso que ele faz o dedura e 0 expde para essa sociedade quase Unica.

Com essa base tedrica e a metodologia escolhida e exposta no capitulo cinco,
foi possivel a descricdo e analise do MSN Messenger, colocando-o como o melhor
meio e 0 mais utilizado entre todos os outros que tem 0 mesmo fim. Primeiramente,
€ necessario conhecer a histéria do portal MSN e do MSN Messenger, comparados
com outros programas da mesma natureza, abordados no capitulo seis. Em seguida,
a partir da descricdo do programa e da analise discursiva do funcionamento do
mensageiro MSN, no capitulo sete, chega-se a conclusédo do seu verdadeiro papel
na sociedade. Essa analise demanda, primeiramente, uma analise semiética dos

elementos visuais do programa, descrevendo-o quase completamente com ajuda de
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anexos apresentados e, em segundo lugar, separa-se a andlise em trés contextos —
imediato, institucional e macro-estrutural — para melhor compreender o ambito do
programa nas esferas citadas.

O objetivo geral deste trabalho académico € de justificar a vasta utilizacdo dos
meios tecnoldgicos, mais especificadamente, do MSN Messenger, como ambiente
comunicacional mais utilizado na sociedade atual. O mensageiro, aqui, desempenha
o papel de meio de comunicacdo mais moderno e avancado sendo utilizado por
todos os tipos de pessoas, de todas as idades e procedéncias.

Esse trabalho seguira as orientacées do Uniceub e da ABNT, a fim de servir
de base para pesquisas sobre o assunto e para elaboracdo de trabalhos sobre o

mesmo objeto com diferente enfoque.
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1. COMUNICACAO

A comunicacao € muito mais do que a simples histéria da evolu¢do dos meios
de comunicacdo, no entanto, € a partir dela que se introduz a pergunta do que é
comunicar’. Essa acdo sO existe a partir da sociedade e vice-versa, pois a
comunicacdo € o ato de as pessoas se relacionarem e transmitirem informacdes
para outras. Esse sistema comunicativo consiste de cinco fatores: os interlocutores;
0 contexto em que eles se encontram; 0 que eles comunicam, ou seja, a mensagem
transmitida; os signos que permitem a producdo de sentido e representam a idéia
através de um formato de mensagem utilizado, ou seja, mensagem de voz, escrita,
gestos, olhares; e 0 meio através do qual a mensagem alcancara seu objetivo, seja
através de cartas, telefone, maos, olhos, roupas que usam, fotos, entre outros.

Desde a era primitiva, 0 homem vem procurando maneiras de se comunicar,
seja por grunhidos, signos desenhados, voz, escrita e outros no decorrer do tempo.
Em concordancia com essa evolugédo, percebe-se a necessidade do homem de
transmitir mensagens a distancia. A primeira forma de comunicacdo que permitiu a
quebra dessa barreira foi a escrita. Esta escrita de hierdglifos, onde desenhos
representavam os objetos, a letras, o que por fim s6 tinha como obijetivo facilitar a
mesma, ligando letras Unicas a representacbes especificas de som. A partir disso,

! Conforme BORDENAVE, Juan E. Diaz. O que é comunicacio. Sdo Paulo: Brasiliense, 1982.
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pode-se dizer que a comunicacao orienta comportamentos, seja através de quebra
de barreiras e contatos com culturas diferentes, por meio do grande numero de
informacdes disponiveis a uma pessoa todos os dias, entre outras coisas que
transformam o individuo para que ele melhor se adeque as novas caracteristicas do
mundo globalizado e acelerado.

A velocidade do desenvolvimento das tecnologias surgiu a partir do primeiro
telefonema efetuado por Alexander Graham Bell, em 18762, e do texto redigido por
ele que idealizava os primérdios do sistema de telefonia atual. A intencdo era
sempre facilitar a comunicacdo entre duas ou mais pessoas. O telégrafo era o
aparelho que na época fazia o papel de mensageiro, possibilitando a comunicacao
entre dois pontos. Assim que o telégrafo foi padronizado, ele passou a ser utilizado
para transmissao de noticias mais especificas, pois 0 custo desse servico era muito
alto para uso pessoal.

A primeira evolucgéo tecnoldgica da comunicacao surgiu a partir do radio e sua
transmissdo por ondas eletromagnéticas. Primeiramente sustentadas por
anunciantes, o radio foi se disseminando e conquistando o mundo todo por certo
periodo de tempo. Pouco tempo depois ele foi modificado com o surgimento da
televisdo. Foi a partir dai que o radio tornou-se uma midia mais segmentada de
baixo custo e alta lucratividade para anunciantes.

A televisdo nasceu com base nos sistemas de radio. Em 1948, a televiséo
comecou a se espalhar pelos Estados Unidos, alastrando-se para outros paises tais
como Inglaterra, Italia, Franca, Canada e Brasil®.

A difus@o do sistema televisivo s6 se modificou a partir da criacdo de satélites
artificiais que foram colocados em Orbita para propdsitos cientificos, militares e de
comunicacdo. Esses satélites sdo usados para transmissao de conversas telefénicas
a longa distancia, imagens de televisdo e até ondas de radiofreqiéncia. Eles
permitiram a internacionalizacéo de canais televisivos e facilitaram a globalizacdo da
comunicacao.

Os satélites permitiram também os primeiros sistemas computacionais de

troca de informacédo a distancia durante a Guerra Fria. O objetivo desses primeiros

2 Conforme PINHO, JB. Publicidade e Vendas na Internet: técnicas e estratégia. S8 Paulo: Editora Summus,
2000.
*1d. ibid.
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computadores era possibilitar o contato entre militares e politicos caso a guerra
nuclear se iniciasse.

O sistema de satélite utilizado até entdo era problemético, pois era constituido
de um elemento central, chamado Pentagono e, se esse fosse atingido, toda
comunicacado era interrompida. O segundo sistema trabalhado e que esta em vigor
até hoje € o sistema de comunicacao ndo-hierarquica. Esse modelo conectava um
ponto a todos os outros e, no caso de qualquer problema com o Pentdgono ou com
certa via de transmissdo de informacédo, a mensagem poderia percorrer inUmeras
outras rotas para chegar ao seu destinatario.

Ndo demorou muito para que essa tecnologia fosse aplicada nos
computadores de quatro universidades diferentes dos Estados Unidos, resultando na
primeira comunicagédo via internet. Tal conexdo ndo durou muitos segundos e foram
necessarios muitos estudos subsequientes para garantir o sucesso da rede. Ao
mesmo tempo em que se testava a conexao entre computadores por meio de cabos
telefénicos, outra tentativa simultdnea se utilizou de links de radios para conectar
computadores da Universidade do Havai, distribuidos em quatro ilhas.

A Internet € o meio de comunicacdo que foi mais rapidamente aceito pela
sociedade. Enquanto a televisdo demorou 25 anos para ser aceita, a Internet
precisou de sete anos para expandir-se e conquistar usuarios pelo mundo todo, pois
ela consiste em diversas tecnologias incorporadas montando os mais variados
ambientes que permitem que as pessoas se identifiguem e criem um vinculo maior
com a mesma.

Ao mesmo tempo em que a comunicacdo internacional se tornou possivel e
cada vez mais evoluida, cresceram também as atividades de trocas de informacéo
por consequéncia do crescente numero de usuarios interessados nessa nova
ferramenta e seus servicos. A divergéncia entre pobres e ricos cresceu, ja que sao
poucos 0s que tém acesso aos mais avancados recursos comunicacionais. Os
diferentes meios de comunicacdo ganharam grande importancia na vida das
pessoas, considerando que quantidade de conhecimento que uma pessoa dispde é
gue a posiciona no mercado. A informacdo transformou-se em algo quase
involuntario, fazendo parte de da vida do individuo na maior parte do tempo e
exigindo mais dos profissionais para lidar e distinguir informacdes validas e
pertinentes.
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O computador € o meio de comunicacdo mais utilizado atualmente. Ele é
considerado uma supervia de informac&o, um transporte instantaneo de dados entre
computadores e seus usuarios. Na troca de informacdes, ou seja, durante a
comunicacdo, o computador virou o canal utilizado pelas mais diferentes pessoas e
finalidades, desde discusséo de negdcios a conversas pessoais.

A comunicacdo pode ocorrer de quatro formas®: ela pode ser intrapessoal,
gue consiste em uma troca de informacdo com nés mesmos; pode ser interpessoal,
onde a comunicacéo inclui duas ou mais pessoas e utiliza-se o termo ponto-a-ponto;
pode ser uma comunicagdo em grupo, envolvendo trés ou mais pessoas e que se
restringe a participagéo de certos integrantes; e por fim, pode ser uma comunicacao
de massa, que se baseia no ideal de um interlocutor falando para véarios ouvintes.
Outra forma de classificar a comunicagcdo € separa-la em comunicacdo
organizacional, que ocorre dentro de uma organizacdo, e a comunicacao interativa,
guando a situacdo permite respostas em tempo real, modificando o conteudo inicial
transmitido.

Nos dias de hoje, os contextos da tecnologia sdo mais importantes que as
maquinas em si. Nao basta somente possuir um computador, é preciso saber
manusea-lo e conecta-lo a rede mundial de computadores, que permitird acesso a
mais e mais informagdes. Pode-se dizer entdo, como menciona Straubhaar, que a
atualidade caracteriza-se como a sociedade da informacdo e que paga por ela. A
informacdo que anteriormente era gratuita a sociedade, transforma-se em produto
passivel de venda e lucro. Essa liquidacdo de informacdo fragmenta a sociedade,

gue se personaliza e individualiza cada vez mais.

* Conforme STRAUBHAAR, Joseph D. Comunicacdo, midia e tecnologia. S8 Paulo: Pioneira Thomson
Learning, 2004, p.. 8all.
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2. HISTORIA DOS COMPUTADORES®

O primeiro projeto do computador surgiu a partir da necessidade de agilizar o
trabalho do ser humano, mais especificamente as atividades ligadas a contas
matematicas. O precursor do computador, chamado de maquina da diferenca,
consiste em uma calculadora mecénica que produzia tabelas matematicas
automaticamente. Logo apés, durante a Segunda Guerra Mundial, surgiu o primeiro
computador digital, nomeado Colossus, com o objetivo de decifrar os cédigos
nazistas. Este, por conseguinte, levou a criacdo do primeiro computador de uso
geral, o ENIAC, em 1946.

Os estudos acerca dessa nova tecnologia cresceram e novos computadores
foram surgindo cada vez mais aperfeicoados. Primeiramente os computadores
ocupavam uma sala inteira, ou até mesmo o andar inteiro de um prédio e pesavam
toneladas. Nessa época, a Remington Rand Corporation langou o primeiro
computador comercial, o0 UNIVAC, com muito sucesso, mas foi a empresa IBM que
conquistou o mercado a partir de 1954, com o Modelo 650. Investindo arduamente
em equipamentos periféricos e logo depois nas vendas do Modelo 650, a IBM foi
obrigada pelo Departamento de Justica dos Estados Unidos a se separar para

impedir o monopolio da nova industria computacional.

® Conforme STRAUBHAAR, Joseph D. Comunicacdo, midia e tecnologia. S8 Paulo: Pioneira Thomson
Learning, 2004, cap. 7.
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Os concorrentes emergiram com for¢ca com a criagdo do primeiro computador
pessoal, o Altair, que se resumia a um jogo onde o usuario imitava a repeticdo de
luzes em sequéncia. Entretanto, foi a partir dele que William Gates criou uma
linguagem de computador que futuramente ajudaria a criar a empresa Microsoft
Corporation, maior companhia de softwares® do mundo. Foi a partir do mesmo Altair
gue outros profissionais criaram seus proprios computadores.

Em 1981, a IBM lanca o Computador Pessoal que ultrapassa todas as outras
empresas, mas estimula a substituicho da maior fonte lucrativa da empresa: os
mainframes, que sdo os grandes computadores de alta velocidade para mais de um
usuario simultaneamente.

A corrida em busca dos consumidores cresceu e cada empresa acabou se
especializando em uma area especifica dos microcomputadores. A Microsoft
projetou-se a lancar os mais completos softwares do mercado, conquistando o até
mesmo o lugar da gigante IBM. A Apple especializou-se em multimidia, sistema de
som e imagens avancado. A Microsoft conquistou verdadeiramente o mercado,
quando o foco mudou de hardware’ para software.

As redes de computadores surgiram primeiramente a partir da necessidade
de interligar os computadores entre si para trocas de informac¢do em alta velocidade.
O primeiro sistema de comunicacdo de dados chama-se SAGE e surgiu durante a
Guerra fria com a intencdo de monitorar as ondas de bombardeios soviéticos. Em
seguida foi criado o modem, que convertia os dados digitais para analdgicos, para
possibilitar a transmissdo pelo sistema de telefonia. Os limites de velocidade do
modem obrigaram a substituicdo dele por meios mais eficientes.

A primeira rede local (LAN) possibilitou a comunicacdo instantanea com o
processador central em alta velocidade. Logo depois experimentaram redes de area
ampla, o que permitia a troca de informacdes além de prédios particulares e
universidades. Foi a partir desse sistema que a ARPANET foi criada, precursora da
internet.

A ARPANET utilizava-se do sistema de comunicacdo ndo-hierarquica, o que
permitia a transmissdo em alta velocidade, de forma eficaz, ja& que
congestionamentos das rotas de informac&o nao existiam por causa da quantidade
de caminhos que a mensagem poderia escolher para chegar ao seu destino. Apos

® Software sdo programas e c6digos que ensinam os computadores sobre suas tarefas.
" Hardware sd0 as proprias maquinas, os e ementos que constituem o computador e os periféricos.
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isso, a ARPANET foi dividida em duas partes: uma que atendia a finalidades
militares e propositos de pesquisa e outra que se voltava para a sociedade em geral
e comeca, progressivamente, a ser chamada de Internet.

O numero de usuarios da Internet crescia cada vez mais e exigia-se a
facilitacdo do envio de informacbes de um computador ao outro. Foram criados,
entdo, a linguagem dos protocolos da internet. Esse protocolo consiste em duas
variaveis: o TCP (Transmission Control Protocol), que define as regras da
comunicacdo da rede; e o IP (Internet Protocol), que descobre o melhor caminho
gue a mensagem pode percorrer entre o remetente e o destinatario. Essa linguagem
€ utilizada arduamente até hoje e facilitou o manuseio da rede para os usuarios da
época, que tinham que decorar diversos numeros e enderecos para efetuar a
transmissao desejada.

Com o tempo, outros servicos de compartilhamento e transmissao de dados
foram surgindo como o FTP (File Transfer Protocol), que permite buscar e copiar um
arquivo disponibilizado em uma outra maquina; o Internet Relay Chat, que configura
a primeira rede de comunicacdo instantanea entre pessoas independente da
localizacdo geografica dos mesmos; o correio eletrénico (e-mail), que permite a troca
de mensagens entre pessoas em todo mundo, a partir de um endereco eletrénico
cadastrado a um provedor de acesso a internet; o ICQ (I Seek You), primeiro
programa de conversagéao criado em 1996, por quatro jovens israelenses; e a World
Wide Web (www ou web), que é um conjunto de documentos armazenados em
computadores pelo mundo afora, oferecendo a informagdo buscada por meio de
browsers®.

A Internet €, resumidamente, um meio para troca de informacbes
independente da distancia entre o emissor e o receptor. Cada vez mais, 0 mundo
comercial esta utilizando-se dela para facilitar transacfes e atividades de vendas,
bem como promover produtos e servigos. Os baixos custos de insercdo de uma
empresa na web estdo chamando bastante a atencédo de empresas e transformando
0s habitos e comportamentos da sociedade.

Os computadores e a Internet sdo 0s meios responsaveis por grande parte

das mudancas sociais que estdo ocorrendo atualmente. E a evolugdo constante dos

& Browser é um programa em um computador que contém diversas informagdes, de texto a imagens, que podem
ser acessadas por qualquer usudrio. Os browsers mais famosos atualmente sGo o Microsoft Explorer e o

Netscape.
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computadores com as mais diversas finalidades e a facilidade de adquirir todo tipo
de informacdo pela Internet que esta transformando a sociedade em uma esfera
tecnologica e acelerada, exigindo muito mais dos seus individuos do que
conhecimentos e habilidades simples, préaticas e repetitivas. E necesséario grande
aprofundamento e renovacao de informacfes constante em determinada éarea
voltada para intelectualidade (ja que atividades manuais estdo sendo substituidas
por maquinas) para existir na sociedade como alguém que ndo pode ser tdo
facilmente substituido.
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3. SOCIEDADE DA INFORMACAO

Desde os tempos mais remotos, todas as evolucbes tecnoldgicas tém em
vista o intuito de facilitar o trabalho do homem e ajudar a aumentar a producdo. A
Revolucdo Industrial, que se iniciou por volta do século XVI1I°, demonstrou com vigor
a busca dos homens pela possibilidade de uma economia préspera no mundo do
trabalho. Essa procura gerou a transicdo da economia agraria para a industrial, ou
seja, os primérdios da Revolucéo Industrial.

O inicio da Revolugédo Industrial deu-se na Gra-Bretanha, pois a mesma
dispunha de recursos, ou seja, a agricultura era eficiente e comercializada. O pais
comecou a progredir com a producdo da industria de tecidos de algoddo e as
guerras no exterior ajudaram a estimular também as indastrias de ferro, engenharia
e construcao naval. O governo ajudava o comércio interno e a unido entre Inglaterra
e Escdcia facilitou o deslocamento das mercadorias, que era comumente sufocada
por barreiras alfandegarias, pedagios e impostos. A estrutura social ndo tao rigida
guanto no resto da Europa favoreceu também o progresso econdémico, possibilitando

um artesdo subir na escala social, por exemplo.

% Conforme FOLHA DE SAO PAULO. Atlas da Histéria do Mundo. S3o Paulo: The Times, 1995.
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A partir de 1850, a Revolucdo Industrial estendeu-se a outros paises, cada
um de acordo com suas condi¢bes econdmicas, sociais e culturais'®. Fora da Europa
e dos Estados Unidos, o desenvolvimento se deu por trés estagios: a exploracao de
produtos valiosos (como metais, produtos agricolas e petr6leo), a manutencao e
reparo das fabricas visando a exportacdo e, por fim, o desenvolvimento de indUstrias
para competir com o mercado mundial. Apesar de certa oposicdo a entrada das
maquinas no sistema econ6mico, as vantagens sobressairam-se e a forca de
trabalho rendeu-se a disciplina das fabricas.

Até entdo, as maquinas existiam para incrementar a forca fisica do homem.
Novas profissbes na area industrial nasceram e, naturalmente, novos problemas
emergiram como desvalorizacdo do trabalhador, que poderia facilmente ser
substituido por um computador na sua tarefa repetitiva. Cada vez mais, as maquinas
e computadores sdo instruidos com novas tarefas que ndo so6 facilitam qualquer
atividade humana, mas também a substituem. A partir disso, Adam Schaff'!
considera que estamos no inicio de trés revolucdes técnico-industriais: a
microeletrdnica, que consiste na introducdo das maquinas em diversas atividades
anteriormente ocupadas pelo homem; a microbiologia, com a engenharia genética
gue permite ao homem dominar cada vez mais vasta da natureza organica em geral,
e a revolucdo energética, que se resume a busca por novas fontes de energia a fim
de substituir as atuais. Todas essas mudangas sociais traduzem o que Schaff chama
de segunda revolucéao industrial.

A capacidade intelectual e criativa do homem € o Unico aspecto que ndo pode
ser substituido pela maquina. Com isso, a formacéao social da sociedade transforma-
se enormemente. Como ndo havera mais a utilizacéo do trabalho manual humano, a
classe trabalhadora desaparecera e novas ocupacbes se fardo presentes,
principalmente na é&rea da computacdo e na manipulacdo de dados (ou
informacoes).

Com a ciéncia assumindo o papel da forca produtiva, o termo “classe social”,
como se conhece hoje (baseado na relacdo dos individuos com os meios de
producdo) deverd ser inutilizado. A sociedade da informéatica com seus profissionais
— cientistas, engenheiros, técnicos e administradores — elimina o sistema manual e,

consequentemente, as diferencas entre o trabalho manual e intelectual, trabalho no

191d. ibid.
11 SCHAFF, Adam. Sociedade da informéatica. Sdo Paulo; Brasiliense, 1995.
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campo e nas cidades desaparecem. A utopia socialista entra em vigor e as
desigualdades sociais sdo extintas. No entanto, € necessario considerar que elas
nao foram superadas e, sim, entraram em desuso.

A segunda revolucao industrial cria preocupacdes novas. E preciso ressaltar
que, atualmente, ndo sdo todas as pessoas que possuem acesso as nhovas
tecnologias e se deve pensar onde elas se posicionardo socialmente na hora em
gue a classe trabalhadora for exterminada. Schaff ndo considera essa questéo
acreditando que, no momento em que o trabalho manual é substituido pela ciéncia,
os individuos automaticamente irdo se posicionar no novo mercado. Dai o problema
gira em torno das informacdes acessiveis a eles. Isto €, havera uma divisdo na
esfera publica entre individuos que tém informacdo socialmente importante e Util e
aqueles que ndo tém. Isso ndo se resume somente a possibilidade de acesso a
essas informacdes, mas também na capacidade pessoal de lidar com os milhares de
dados que recebemos todos os dias.

Exige-se agora do homem uma atitude globalizada. O computador, como
produto do homem, faz parte da cultura e, a partir dele, milhares de pessoas trocam
informacgdes desconsiderando qualquer distancia geografica que possa existir.

A difusdo da cultura acontece através de técnicas cada vez mais
desenvolvidas de transmissédo de informag¢do. O computador, atualmente, € o meio
mais desenvolvido para essa tarefa. Além disso, ele tem a vantagem de possuir uma
memoria ilimitada (através de centenas de unidades e da rede global), a
possibilidade de efetuar tarefas com muita eficiéncia representa um fator que
proporciona aprendizado mais rapido, dindmico e personalizado. A condi¢do do
computador de ultrapassar barreiras geogréficas cria um elo entre a cultura nacional
e a supranacional — caracteriza-se pela juncdo dos elementos culturais de diversas
regides em um individuo. Entretanto, por mais vasto que seja o conhecimento do
homem sobre as culturas internacionais, € inerente a ele o valor patriota, onde se
valoriza a prépria nacdo a partir de sua conexdo emocional e histérica com ela. O
patriota estimula e luta pela melhoria do pais a fim de glorificar o mesmo e valorizar
sua historia de vida.

Ligado ao patriotismo existe o conceito de cosmopolita observado por Schaff,
ou seja, “cidaddo do mundo”. Cada vez mais a tendéncia aponta para a
internacionalizacdo do individuo colocando em risco as tradi¢cbes folcléricas da

regido e possibilitando o neo-colonialismo cultural por aqueles que detém maior
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poder sobre os meios de comunicacdo e, consequentemente, sobre outros povos.
Esse perigo tira proveito da desinformagdo da sociedade que consome o0 exterior,
rendendo-se a seus habitos e costumes. A Unica solucdo para esse problema é
dotar a populagcédo de conhecimento popular, o que a aproximaria do centro da sua
propria cultura.

A cada novo conhecimento nacional ou supranacional, a personalidade
humana é enriguecida e enrijecida. Os estered6tipos sao consolidados, passando a
indicar o papel do individuo na sociedade. Essas ag¢fBes baseiam-se no
desenvolvimento social do homem, ou seja, dos contextos, histérias, relacdes
sociais, conhecimentos e outros aspectos que a pessoa adquire no decorrer da vida
e o0 colocam em funcionamento automaticamente no seu discurso, seja ele textual,
visual ou por qualquer outra forma que estimule a producao de sentido no proximo.
Todos esses aspectos inclusos no discurso produzem condi¢cdes de significacao
materiais (a lingua falada, por exemplo, repleta de contextos histéricos),
institucionais (que representa a formacdo social e a histéria do sujeito) e
imaginarios™.

O imaginario é a idealizacdo de um sujeito dentro da sociedade
representando-o com imagens traduzidas por outros que também estao submetidos
a todas as essas producbes de significados. Essas criacfes ideolégicas sao
movidas pela comunicacdo sendo que, sem ela, os individuos ndo poderiam
compartilhar informacdes nem produzir sentido. Tal produgéo configura o discurso,
uma fala contextual, que permitindo o simulacro, ou seja, um mundo criado que
possibilita ao individuo sentir-se completo, instruido de ideologias que o proprio
acredita serem intimas e particulares. Ja a realidade apresenta toda a verdade e a
falta de unidade com a qual o ser humano ndo consegue lidar. Os individuos
precisam pertencer a um lugar estavel, mesmo que por pouco tempo, para que
sintam que atuam de alguma forma na sociedade.

A partir disso podemos ligar a sociedade de informacdo ao conceito de
sociedade pés-moderna, trazido por Stuart Hall®®, na qual o sujeito é formado de
véarias identidades e participa de diversos segmentos sociais. Essa impossibilidade

de enumerar as identidades do ser humano pode se entendida pela quantidade de

12 Conforme ORLANDI, Eni P. Andlise de discurso: principios e procedimentos. Campinas, SP: Pontes, 52
edicdo 2003.
B HALL, Stuart. A identidade cultural na pés-modernidade. Rio de Janeiro: DP&A, 32 edicéo, 1999.
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informacdes que ele esta sujeito diariamente, transformando-o a cada segundo e

adicionando novas ideologias ao seu ser.
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4. SUJEITO VIRTUALIZADO

Para falar do sujeito € preciso entender que este termo representa o individuo
em formac&o, no momento em que ele faz escolhas de enunciados aparentemente
livres, dentro de uma lingua previamente instituida. Podemos entdo dizer que o
sujeito € um objeto de estudo que possui um numero altissimo de variaveis
relacionadas a crencas, valores, experiéncias sociais, entre outras. Enquanto o
sujeito remete aos discursos que o completam, o termo individuo deixa o foco para o
préprio sujeito ja concluido e carregado de contextos.

As novas tecnologias carregam mudancas contraditorias na sociedade. A

individualidade moderada, conceito defendido por Schaff**

, implica na independéncia
material desses novos seres enriquecidos e altamente informados, dando-lhes a
liberdade para desenvolver atitudes atipicas e novas para a sociedade, que o
constitui como individuo com identidade prépria. Paralelamente, na nova sociedade,
0 problema de invasédo de privacidade vem sendo a algum tempo discutido. Essa
invasdo impossibilita ainda mais a individualidade de Schaff®. De acordo com a

evolucao da sociedade da informatica espera-se um agravamento desse problema

1% Conforme SCHAFF, Adam. Sociedade da informética. Sdo Paulo: Brasiliense, 1995.

1> Essa individualidade consiste em uma esfera intima prépria do individuo que entra comumente em conflito
com o contexto globalizado que 0 mesmo se encontra. Se por um lado se tem uma suposta liberdade de escolha,
por outro, todas elas estdo inseridas dentro de uma determinada, lingua, cultura e outros ingtituigdes pré-
formuladas.
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de privacidade limitando o homem a considerar-se somente “cidaddo do mundo™®. A
descontinuidade do pensamento tradicionalista, agora com a tendéncia para a
internacionalizacdo, insere o homem no espaco globalizado. Agora o individuo é
formado por diversos elementos contextuais das mais variadas culturas.

Stuart Hall'’ retrata trés tipos de identidade. Primeiramente, fala do sujeito
iluminista, que se baseia no ser humano centrado e unificado, mesmo depois de
qualquer desenvolvimento social ou tecnolégico. Em segundo lugar entra em
guestdo o sujeito socioldgico formado a partir da interacdo com o ambiente social,
sendo assim o individuo é repleto de contexto. Por fim, ele menciona o sujeito pos-
moderno, passivel as mudancas e composto de varias identidades diferentes,
possibilitando que ele participe de diversos segmentos sociais.

A poés-modernidade é um conceito usado por alguns estudiosos para
descrever a sociedade atual. Nela, o principal foco estad na crise do sujeito, que se
retira de uma posicdo estavel para coexistir em ambientes diferentes e até
contraditérios. Para sair dessa realidade incompleta, o sujeito utiliza-se do
imaginario, do simulacro que se baseia nas informa¢des que o sujeito adquire em
vista de fazé-lo sentir completo e incluido socialmente. O imaginario aqui serve para
passar a sensacdo ao homem de que ele é um individuo estavel e completo, com
crencas e historias proprias, desconsiderando todos os discursos que 0s envolvem.

A relacdo da sociedade pds-moderna com o conceito de sociedade da
informacéo reside na apresentacdo de mudancas sociais que estdo moldando os
novos sujeitos. No momento em que as tecnologias da informacédo entraram em
vigor, O sujeito precisou se reposicionar na sociedade, criando uma variedade de
identidades e permitindo-se fazer parte de um todo.

O sujeito descentralizado € nacional e internacional a partir da globalizacao e
cria novos tipos de relacionamento com o outro, ja que apenas uma parte de ambos
se identifica. Esse relacionamento, por ora, pode ser considerado de certo modo
mais complexo pela quantidade de identidades e conceitos que permanecem
escondidos durante um periodo de tempo limitado, por outro lado os individuos

16 A partir da possibilidade criada pela indGstria computacional, o homem pode quebrar de barreiras regionais e
culturais, fazendo com que ele insira contextos em sua fala adquiridos em diversos lugares do mundo. Sendo
assim, no seu discurso 0 homem expde ndo sO o0 que €e acredita ser suas crencas, mas também todas as
entidades adicionadas a seu ser a partir da busca de informag@es globais.

Y HALL, Stuart. A identidade cultural na pés-modernidade. Rio de Janeiro: DP&A, 32 edicéo, 1999.
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enriquecem-se de conhecimento, passando a compartilhar muito mais informagdes
do que o sujeito socioldgico, por exemplo, dispunha.

Até mesmo no discurso informativo dos individuos existe a insercdo de
contextos e experiéncias sociais que sao transmitidas, na maioria das vezes, de
forma inconsciente. Isso que dizer que o discurso do homem néo é somente dele,
mas contém todas as entidades que compdem o seu ser. Esses discursos do
homem séo repletos de ideologias, ou seja, a estrutura que produz os sentidos,
colocando o ser humano como uma realidade social. A ideologia s6 existe no
momento em que o homem esquece com foram formados 0s contextos que o
cercam e os discursa, significando algo e fazendo-se presente.

Discurso € o efeito de producdo de sentido causado nos interlocutores, ou
seja, € uma fala ideoldgica que parte do pressuposto que ambos os locutores
possuem o conhecimento contextual suficiente para significar os dizeres'®. Para
fazer um discurso funcionar, os individuos inseridos no processo comunicativo
utilizam-se automaticamente da sua meméria para decodificar o texto. Quando por
um lado o intertexto remete a memodria e a ligacdo entre textos, o chamado
interdiscurso se baseia no esquecimento ideoldgico para tornar o discurso atual. Isso
quer dizer que uma fala que ja foi repetida diversas vezes ao longo da historia
precisa ser esquecida a fim de produzir nogéo de realidade nos discursos. O homem
utiliza-se do interdiscurso pra fazer-se presente, atual e tornando-se o marco inicial
da linguagem. No momento em que a troca de informagdo € iniciada, temos a
comunicacdo, a Unica entidade capaz de produzir sentido. A comunicacdo do
espaco cibernético traz novos tipos de marcas discursivas com novas significacdes.

Esse ciberespaco consiste em um metameio, ou seja, ele integra todas outras
midias (televisdo, radio, jornal, telefone, entre outras). As relagbes comunicativas
gue as midias dentro do ciberespaco permitem sdo, incorretamente, consideradas
virtuais (virtual como sindnimo de real). Para Pierre Lévy™, o virtual ndo é oposto ao
real. O virtual significa um ambiente onde as atividades estdo a margem de
acontecer, ou seja, ela antecede o que Lévy chama de atual — construido aqui como
algo consolidado pela acdo. Uma ideologia s6 pode ser considerada atual, no

momento em que ela significa algo para o receptor.

'8 Conforme ORLANDI, Eni P. Anélise de discurso: principios e procedimentos. 5%dicdo. Campinas, SP:
Pontes, 2003.
¥LEVY, Pierre. O que é virtual. Sdo Paulo: Ed. 34, 1996.
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Quando se fala em sujeito virtualizado é possivel inserir-se na esfera
cibernética pelo ponto de vista das atividades que ndo se concretizam. Isso quer
dizer que é caracteristico da Internet permitir somente marginalizacbes das acdes,
ou seja, diversas idéias sdo criadas e possivelmente distribuidas, mas nenhuma é
validada, pois isso implica no relacionamento do homem com o mundo real, o
mesmo que transmite instabilidade e escassez de significacdes. O individuo recorre
ao imaginario para satisfazer-se seja intelectualmente, socialmente, entre outros.
Essa esfera imaginaria pode ser relacionada ao ciberespaco, pois 0s sujeitos nao
atuam, s6 pensam em fazé-lo. O virtual antecede acao, por isso pode-se dizer que
tem foco nos contextos, sujeitos e instituicdo, enquanto o atual enfatiza as relacdes
de significacdo que ocorrem nesse meio, por exemplo, cada qual com sua
dependéncia em relagéo ao outro.

Por todos os aspectos encontrados na leitura, considerando sujeito,
instituicdes, contexto, ideologias, entre outros, podemos dizer que todo texto é um
hipertexto. Na grande maioria das vezes, detalhes como cor, tamanho, fontes,
alinhamentos de uma letra ndo sdo percebidos, mas tém influéncia indescritivel para
o leitor, configurando uma relacdo de significagdo mais profunda, mesmo que
inconsciente. Todos esses detalhes expressam sensacfes e significados que se
adicionam ao contetdo do texto os enchendo cada vez mais de decodificacdo de
informacoes.

E na Internet que mais facilmente se percebe a existéncia do hipertexto, ja
gue ela permite a juncdo dos mais variados tipos de elementos comunicacionais,
cada um com seus contextos institucionais, historias, ideologias que se inserem em
todo o discurso. O que o interlocutor fala através de programas de conversacao
online, tal como o MSN Messenger, tem toda a histéria da empresa embutida e a
producdo de sentidos que 0 programa permite com a personalizacdo de
informacoes.

A conversa cibernética possibilita que as pessoas permanecam anbnimas
umas as outras, considerando que cada contexto personalizavel é, de certa forma,
trabalhado para mostrar somente o lado de si mesmo que o individuo quer mostrar.
Ai se encontra o conceito de individualidade contraditério ao meio de comunicacao
globalizado que sera utilizado.

O discurso sem regido geogréfica, os contextos, o sujeito virtualizado, as

ideologias, a comunicacdo, os computadores e a Internet sdo os elementos que
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figuram a sociedade da informacdo ou pés-moderna. Todos estédo interligados e
agindo simultaneamente, transformando a sociedade em um ambiente cada vez

mais contraditério e, a0 mesmo tempo, completo.
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5. METODOLOGIA

Monografia nada mais é que um estudo reflexivo e critico de um assunto
inédito ou de algo ja estudado sob uma perspectiva diferente. Apesar da unicidade
do objeto estudado, ele deve ser reconhecido pelos outros e servir de fonte para
futuras hipéteses e contestacfes do tema, criando uma continuidade publica desse
estudo.

A partir deste pensamento, parte-se para um estudo de caso onde, por meio
de um ou poucos fatores, se estabelece uma pesquisa detalhada e aprofundada que
visa a generalizacdo, caracteristica da propria ciéncia, mas nao o faz, pois essas
grandes construcbes sdo por vezes vazias e excluem excec¢des que podem ser
necessarias para compreender objeto estudado. Considerando o carater explorativo
da mesma e partindo do pressuposto que ela nunca foi estudada houve a
necessidade de especificar o tema para que o leitor ndo se perca na grandiosidade
do assunto, ja delimitado pela a perspectiva de programas de conversacao pela
Internet. O teor de delimitacdo deste trabalho € caracteristico de pesquisas
qualitativas, por meio de buscas bibliograficas e documentais, e julga que se
compreende o problema, mas ndo se retém dados numericos ou estatisticos que o
comprovem, ja que a preocupagdo se encontra na identificagdo dos valores tedricos

condizentes com a proposta.

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com



http://www.pdffactory.com

29

Baseada em trabalhos previamente escritos (livros, revistas, jornais e outros),
a pesquisa bibliogréafica tem a intencdo de limitar os assuntos que serdo abordados
nesta monografia como as evolu¢gdes da comunicacdo e dos computadores, o
surgimento da Internet, a sociedade informacional e o sujeito atual. Outro método
utilizado € o de pesquisa documental, pois busca em materiais oficiais da empresa
(no caso, o portal MSN), elementos que possam aprimorar 0 entendimento do
objeto.

Refletindo sobre o tema e penetrando na realidade social do problema, cabe
ao pesquisador reconhecer seu envolvimento tendencioso e prevenir parcialidades e
julgamentos sem base.

Com uma literatura critica e fugindo do que se julga ser um conhecimento
Obvio como fonte da pesquisa foram estipulados modelos, ou seja, delinea¢des do
territério a ser estudado e as &reas vazias de conhecimento a serem preenchidas.
Logo apds, € permitido criar teorias que servem para abrir campo para outros
estudos e linhas tedricas a serem abordadas. Agora é possivel a criagdo de teorias
restritas a proposta de estudo — o papel do MSN Messenger na sociedade — que se
caracteriza como uma generalizacdo mais segura e menos responsavel, ja que se

trata de um viés Unico e delimitado, fundado em um estudo de caso inédito.

5.1. Dispositivo Tedrico

O dispositivo tedrico € a base mais apropriada para a analise do tema em
qguestdo. Partindo disso, cheguei a conclusdao que a Analise de Discurso é o
dispositivo mais ideal para este estudo. A Analise de Discurso, nesse caso, €
necessaria para entender os contextos onde o individuo se encontra para entdo ser
possivel perguntar qual papel do MSN Messenger na sociedade.

O dispositivo da Andlise de Discurso baseia-se na relagcdo homem, linguagem
e realidade e trata do discurso como a palavra em movimento. Essa palavra
percorreu um caminho historico, repleto de ideologias que futuramente significariam
a fala. Nesse momento, o homem vira sujeito, pois ele leva consigo toda a sua
histéria, além da historicidade ja inserida na lingua e, inconscientemente,
transforma-se em objeto ideoldgico. Para solucionar a questédo, analise deve inserir
elementos semidticos associados aos efeitos que eles causam no individuo pos-

moderno.
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Esta pesquisa busca a leitura de um novo meio de comunicacéo e qual a sua
influéncia na sociedade. As inUmeras personalidades que a sociedade atual e os
mais novos meios de comunicacdo permitem levam a busca de uma caracteristica
em comum de identificar tanto o sujeito quanto como ele utiliza o meio MSN
Messenger para significar seus conceitos e ideologias. O mensageiro MSN também
contém inimeros elementos contextuais no decorrer da histéria da comunicacao e
da Internet que também devem ser levados em consideragéo ao identificar como o
mesmo age na sociedade.

A partir da andlise dos contextos imediato, institucional e macro-estrutural é
possivel tracar um caminho crescente que insere o MSN Messenger na realidade
social. Esses niveis contextuais sao formas estaveis de enunciar o tema. O primeiro,
localiza-se mais proximo do assunto estudado, demonstrando as ideologias
embutidas no mesmo. O segundo nivel coloca o assunto dentro de uma instituicao
social para circunscrevé-lo. Nesse momento, se faz a associagcdo com 0s contextos
descobertos no primeiro para entdo poder tracar o nivel mais generalizado, 0 macro-
estrutural. Essa Ultima esfera compde a analise discursiva criando a margem para
guem quiser explorar o tema futuramente, jA considerando todas as falas que o

mesmo emite.
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6. HISTORIA DO MSN

O MSN é um portal oficialmente lancado em 1998 nos Estados Unidos que
traz acesso direto a mecanismos de busca e ao correio eletrénico do Hotmail. Em
1999, ele chega ao Brasil oferecendo mddulos de contetdos fornecidos pelos
parceiros IDG, pela Agéncia Estado e a Gazeta Mercantil, além de varios outros
internacionais®.

Sem muita forca e competindo com gigantes como o portal da AOL, a
Microsoft propde e financia, em 2000, a campanha de relangcamento do portal MSN,
inovando com o navegador MSN Explorer (servico de busca na Internet),
enfatizando a parceria com o Hotmail e o MoneyCentral e outros servicos que 0
MSN oferece, como o MSN Shopping e 0 MSN Messenger. Um terco do dinheiro do
projeto foi destinado ao mercado brasileiro que apostava em aprimorar 0S servi¢cos
de criacdo de home pages pessoais para 0s usuarios e o software MSN Messenger,
além de integrar as ferramentas de comunicacao do portal. Com o plano em maos e
se apoiando na capacidade da Microsoft de sempre melhorar seus softwares, a

receita era utilizar a propaganda e o comércio eletrénico no relancamento.

? Conforme ZABEU, Sheila Microsoft langa MSN Brasil. 04/06/1999 13:45. Disponivel em
<http://pcworld.uol.com.br/AdPortal V 3/adCmsDocumentoShow.aspx?2Documento=975044>. 21 de marco de
2005.
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O sucesso estava garantido, mas as criticas obrigaram a Microsoft a se abrir
para interopabilidade com servi¢os similares das empresas concorrentes, ou seja, 0
sistema computacional utilizado pelo MSN Messenger foi obrigado a possibilitar a
interatividade com outros programas da mesma natureza. Desde cedo, esse
problema de padronizacédo de sistema de programas de mensagens instantaneas,
vem sendo um problema para usuarios. No ano 2000, a vantajosa substituicdo da
ligacdo telefonica por mensagens instantaneas se encontrava ameacgada pelas
inconveniéncias e desacordos das empresas rivais. O necessario era o lancamento
de programas ou sistemas compativeis com todos os softwares para que 0s
usuarios de todos os programas se conectassem. Ndo demorou muito para que
guebrassem a barreira da concorréncia acirrada e, mesmo sem autorizacao,
langassem programas que interconectassem os usuarios do ICQ e do AIM (ambos
mensageiros da AOL) aos outros. No entanto, a AOL abominava e sempre
bloqueava as portas de acesso desses programas, obrigando os usuarios da AOL e
dos programas de interconexdo a atualizar o software inUmeras vezes. Pouco tempo
depois e com muita persisténcia diversos programas ja estavam no mercado pra
conectar clientes do ICQ, AIM, MSN Messenger e Yahoo! Messenger com sucesso.
Atualmente, podem ser encontrados dezenas de programas com essa caracteristica,
0s mais conhecidos séo o Trillian e o Gaim.

Do comeco de 2004 a 2005, o numero de usuérios dos servicos do MSN
Brasil cresceu assustadoramente. Os programas que anteriormente eram lideres de
mercado, como o AIM e o ICQ, perderam mais da metade de usuérios para o MSN
Messenger. Além disso, o tempo de uso da internet duplicou, sendo que a maior
parte do tempo dos usuarios residenciais é dedicado a conversas pelo mensageiro
MSN. Mesmo com o langamento do novo ICQ, em 2004, para competir com o MSN
Messenger e com 0 vantajoso modo superwebcam do Yahoo! Messenger — o
processo aumenta a qualidade da transmissdo das imagens da webcam — o0 MSN,
com a campanha Borboleta®, tornou-se lider absoluto de mercado. Desde 2002,
com a versao 5.0 do software e com a campanha conjunta com a MTV focando o
publico jovem, o MSN vem tomando lugar no mercado dos mensageiros e portais.

2L A “campanha borboleta” foi lancada em 2003 com o objetivo de aproximar o publico da marca MSN através
do personagem icone: a borboleta, que tinha a intencdo de demonstrar versatilidade, agilidade e confianca a
servigos gratuitos oferecidos na Internet pelo portal. Para essa campanha foram criados trés filmes. MSN
Hotmail (“Faz com que seus e-mails sempre cheguem”), MSN Busca (“Traz 0 que vocé procura, sem perder
tempo”) e 0 MSN Messenger (“Traz seus amigos pra perto de vocg€’). Com o sogan “MSN é melhor com a
borboleta” foi possivel mostrar que a eficiénciado portal MSN e as vantagens que €l e proporciona ao publico.
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Em 2003, o objetivo era reforcar a marca utilizando-se de divulgacdo em midias
eletrbnicas e impressas, na televisdo aberta e a cabo, nos cinemas e nas varias
revistas e veiculos online do Brasil. Com o investimento de R$ 5 milhdes e o slogan
“MSN é melhor com a borboleta”, o mensageiro instantdneo da Microsoft foi
tomando dimensdes nunca antes esperadas.

Sem dlvida, a esta altura os mensageiros virtuais tornaram-se uma febre
nacional e mundial. O Brasil é o segundo pais com maior numero de usuarios do
MSN Messenger e com grande freqiéncia de acesso a sites de relacionamento e
interatividade, de acordo com a revista Exame de Janeiro de 2005. A vantagem dos
mensageiros com relacdo ao telefone é a possibilidade de saber se o outro usuario
esta disponivel para conversar e possibilita a troca de mensagem de voz, imagens,
videos e outros arquivos, além do texto de forma rapida e instantanea, sem qualquer

custo direto ao usuario.
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6. O MSN MESSENGER

O MSN Messenger é um espaco hipertextual inserido no vasto ciberespaco
gue conecta e possibilita a conversacdo entre pessoas independentes da sua
localizagdo geografica. Além dos discursos constantemente enviados e recebidos
pelos usuérios e de toda a historicidade contida nestes didlogos, o visual do
programa causa efeitos significativos nos individuos. Todos os servigos oferecidos,
os icones, as fontes, as possibilidade de personalizar ao maximo o software, entre
outros, constituem marcas discursivas que representam aspectos contextuais
diversos e notados apenas inconscientemente.

A mais atual versdo do programa pode ser adquirida no proprio portal MSN
(anexo 1). O site indica 0 caminho que o usuario deve percorrer caso ele ja possua
um e-mail do MSN Hotmail ou possua cadastro através de outro endereco eletrénico
no servico Microsoft Passport, ou se ele esta iniciando toda e qualquer atividade no
momento presente (anexo 2).

Depois de seguir todos os passos indicados no site e ter efetuado o download
do programa, 0 mesmo possui um sistema que o instala com facilidade, informando
cada passo a ser percorrido. E necessario aceitar os termos de uso e declaracédo de
privacidade (anexo 4) para continuar a instalacéo (anexo 5).
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A partir da instalacéo é introduzida com mais énfase a imagem (anexo 3) que
representa duas pessoas a certa distancia uma da outra. A que esta mais préoxima
do usuério, nocao adquirida pela perspectiva da imagem, e que representa o préprio
é de cor verde e a outra possui um tom mais claro, representando seu contato. E
importante ponderar caracteristicas como a incompletude do boneco: ele ndo possui
pernas, maos, rosto ou qualquer outro aspecto que possa identificar sexo, idade,
personalidade, comportamento, entre outros, permitindo que todos se identifiquem
com o objeto. A auséncia de pernas também passa a nocdo do ambiente imaginario,
onde a localizacdo geografica dos usuarios pode ser desconsiderada, ja que o
programa quebra essa barreira de distancia. A cor dos bonecos representa
seguranca®?, sendo ela representada mais fortemente para 0 usuario e mais suave
para seu contato.

A tela do MSN Messenger abre automaticamente apés instalar o programa no
formato retangular na vertical, semelhante aos outros mensageiros, no entanto
contém bordas arredondadas, o que passa a no¢do de movimento?®® e traz ao visual
a caracteristica do circulo®, que elimina a forca gravitacional para adicionar a forca
centrifuga mantendo um movimento constante e circular ao redor do programa. O
circulo também tem a caracteristica de distribuir a atencédo da pessoa para todos 0s
pontos ao seu redor, podendo levar a utilizacdo dos outros servicos oferecidos a
margem esquerda e na parte inferior da janela (anexo 8). A cor predominante € azul,
cor que inspira calma e serenidade® (anexo 6). As fontes préprias do programa (que
nao podem ser modificadas) consistem em fontes bastdées que apresentam maior
legibilidade e simplicidade de leitura®®. Para usuérios iniciantes, pede-se para
configurar o MSN Messenger com uma conta de e-mail especifica, gravando ou nao
a senha na memoéria do computador para acesso futuro automatico; ou, caso o
computador e o software tenham multiplos usuérios, recomenda-se que as senhas
nao sejam salvas e ou que haja uma conta do MSN associada ao Microsoft
Windows.

Independente da configuragdo escolhida no primeiro momento, o acesso ao
programa é facilitado pelos displays animados que informam que o programa esta se

22 Conforme RIBEIRO, Milton. Plangjamento visual gréfico. Brasilia: LGE Editora, 82 edicéo, 2003.
23 H
Id. ibid.
¢ Conforme HURLBURT, Allen. Layout: o design da pagina impressa. So Paulo: Nobel, 2002.
% Conforme ESTUDO DAS CORES. Disponivel em <http://aprenda.html.vilabol .uol.com.br/coreshtm>, 31 de
maio de 2005.
% Conforme RIBEIRO, Milton. Plangjamento visual gréfico. Brasilia: LGE Editora, 8 edigéo, 2003.
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conectando ao sistema. A animacgdo consiste na movimentacdo em circulos da
imagem dos dois usuarios (anexo 7). Esse movimento passa uma idéia clara de
interacdo e percebe-se despreocupacédo do local onde os usuarios estédo (localidade
virtual), enfatizando a conversa entre os dois, que acontece na atualidade, em uma
esfera social imaginaria. Poucos segundos depois, o individuo esta apto a conversar
com as pessoas de sua lista de amigos. A pessoa que acessa 0 MSN Messenger
deve ter em mente que s6 € possivel conversar com outro usuario, uma vez que ela
adicione o outro a sua lista de contatos clicando em “adicionar um contato” que se
encontra na parte inferior da janela do MSN Messenger (anexos 8 e 9).

E importante mencionar a esta altura que a criagdo do mensageiro do MSN
tem foco voltado para uso pessoal e de entretenimento. Os servicos como jogos,
mensagens animadas, emoticons e imagens de exibicdo demonstram claramente
como o programa é impréprio para fins comerciais, ja que se acredita que esses
servicos seriam distracfes durante a utilizagdo do profissional. Todavia, isso néo
impede que muitas empresas o utilizem para facilitar a transmisséo de informacéo e
o envio de arquivos entre franquias ou até mesmo empresas diferentes. De acordo
com os termos de utilizacdo do software, o uso comercial é proibido, no entanto
pode-se partir do pressuposto que o MSN Messenger esta sendo utilizado para fins
comunicacionais e nao financeiros.

Ao acessar o MSN Messenger, é permitido aos usuarios diferentes status
para exibicdo de seu personagem representativo. Trata-se de condi¢cdes que estarédo
visiveis aos seus contatos e que indicam se vocé esta ou ndo disponivel para
conversar (anexo 10). Cada estado contém um icone representativo. Quando online,
0 “boneco” aparece simplificado, com sua cor original verde que, de acordo com o
contexto social criado a partir dos semaforos, representa algo permitido. Portanto
entende-se simplificadamente que o usuario esta disponivel para dialogar. Quando
ausente ou no status “volto logo”, aparece um circulo representando um reldgio,
mostrando que o0 contato ndo se encontra, mas em algumas horas ou minutos
devera estar novamente disponivel. Os status “ocupado” ou “ao telefone” aparecem
com um icone matematico que significa subtracdo, trazendo uma nocado maior de
auséncia e indisponibilidade. Quando nesse status, todos 0s avisos comumente
exclamados pelo software sdo desligados, desde os sons as janelas que aparecem
regularmente no canto direito inferior da tela do computador, como se tivessem

saido do icone do proprio programa (para avisar as pessoas que acabaram de se

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com



http://www.pdffactory.com

37

conectar ou mensagens de e-mail novas, por exemplo). Por fim o status “aparecer
offline” permite somente que o usudrio observe a movimentacao de usuarios na sua
lista, ou seja, o individuo fica a espreita escondido (dos seus contatos) observando
guem se conecta ou desconecta do programa sem poder receber ou enviar qualquer
mensagem ou outro servico.

Com o status configurado e os contatos adicionados, o envio de mensagem é
feito com o simples clique duplo no nome do contato ou clicando com o botéo direito
do mouse e selecionando a opcao “enviar mensagem instantanea”. Com o envio,
uma tela serd aberta: esse é 0 espaco da conversa privativa do individuo com seu
contato (anexo 11). Os contatos podem ser divididos em grupos (anexo 8) para
facilitar a identificagdo dos mesmos e o MSN disponibiliza a possibilidade de aceitar
ou ndo que um contato o adicione a sua lista e, no &mbito da conversa, permite
manter ou ndo histéricos da mesma.

A partir disso, milhares de opcdes sao oferecidas para enriquecer o dialogo.
Primeiramente e com grande énfase, o MSN Messenger € um programa que permite
gue o usuario personalize desde seu nome ao plano de fundo usado nas conversas.

Para trocar o nome que sera exibido para todos os contatos, basta a pessoa
clicar em “configuracbes pessoais” clicando no seu préprio nome na janela do MSN
Messenger (anexo 10). Junto ao nome pode ser colocado emoticons, que sao
pequenas imagens representando emocdes, dando cor e personalidade aos
escritos. No entanto, s6 € possivel utilizar essas pequenas imagens de expressao
gue sdo préprias do MSN Messenger. Ha uma nova possibilidade de adicionar
emoticons e pequenas imagens animadas de sua preferéncia ao mensageiro, no
entanto, essas pequenas expressées também personalizadas ndo aparecem quando
seus atalhos sé@o colocados junto ao nome. Neste mesmo local é possivel modificar
a imagem de exibicdo prépria. Essa imagem consiste numa representacdo de
tamanho reduzida do usuério. Podem ser utilizadas desde fotos a desenhos e
logomarcas se assim a pessoa preferir. Essa imagem € visivel a todas as pessoas
que o tiverem em sua lista de contatos. E importante salientar que a imagem
escolhida por um individuo representa a perspectiva pessoal do préprio sujeito ou
suas ideologias, incluindo os efeitos contextuais e culturais de seu desenvolvimento.
A imagem de exibicdo também pode ser alterada clicando na prépria na janela da
conversa (anexo 12). O MSN Messenger disponibiliza varias imagens de exibicdo
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gréatis e o portal MSN possibilita que o usuario compartilhe suas imagens e adquira
outras com 0s mais variados temas.

Outro fator a que nédo é dado tanto reconhecimento mas tem uma importancia
reluzente e inconsciente na conversa é a personalizacdo do tipo e da cor da fonte
(anexo 13). Cada fonte possui caracteristicas diferentes que estdo inseridas na
identidade do usuério que a escolhe. A fonte Comic Sans (anexo 13), por exemplo, é
descrita como fonte fantasia’’ e é sempre relacionada & infantilidade e a criancas.
Quem usa essa fonte adiciona o contexto da mesma a sua fala. A cor também é um
fator de extrema importancia, ja que cada uma tem um significado e uma forma
diferente de ser decodificada.

O plano de fundo de uma conversa juntamente com as margens da janela sao
outras esferas personalizaveis. A importancia principal do uso de diferentes fundos e
cores para cada contato reside no fato de que é muito comum um sujeito trocar as
janelas da conversa e, acidentalmente, responder a pessoa errada, causando certo
desentendimento no decorrer do didlogo original. Para trocar o plano de fundo, basta
clicar no icone explicito na propria janela da conversa (anexo 14). Novamente o
MSN Messenger possui imagens disponiveis junto com o download do programa e o
portal MSN disponibiliza espaco para troca de planos de fundos criados por outros
USUarios.

A nova versdo do MSN Messenger possui algumas novidades também
personalizaveis. Um exemplo disso € o servi¢o “0 que estou ouvindo”, que mostra
automaticamente o nome da musica que esta sendo tocada pelo Windows Media
Player ao lado do nome do usuério e troca automaticamente com a passagem de
cada masica. Isso estimulou enormemente o uso desse programa de audio da
Microsoft ja que o ser humano tem uma necessidade inerente de demonstrar sua
personalidade e ideologias também através do seu gosto musical. Outra novidade
sdo os “winks”, que sdo uma forma de expressar suas idéias de forma animada e os
pacotes tematicos que consistem em uma juncdo de plano de fundo, imagem de
exibicdo, “winks” e emoticons instalados automaticamente de um determinado tema.

Depois da personalizagcdo do ciberespaco do mensageiro MSN, deve-se
explicar os servigcos oferecidos pelo software que o tornam preferencial no mercado

dos programas de troca de mensagens instantaneas.

2" Conforme RIBEIRO, Milton. Planejamento visual gréfico.8? edicéo. Brasilia: LGE Editora, 2003.
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Primeiramente, o0 servico mais simples e dinamico consiste no
compartilhamento do plano de fundo com o outro interlocutor da conversa (anexo
14). Outro servico bastante utilizado € o de envio de arquivos de modo
consideravelmente mais rapido que outros programas de bate-papo e outros
mensageiros.

O MSN Messenger também tem a possibilidade de se criar uma conversa
com mais de dois interlocutores (anexo 11). Basta clicar no icone “convidar” na barra
superior de icones da janela da conversa e enviar o convite para 0 outro contato que
se queira adicionar a conversa.

O mensageiro do MSN é o programa que, além de todos os recursos, tem
servicos de compartilhamento de webcam e conversas por audio com qualidade
(anexo 11). Para disponibilizar a webcam para que algum contato o veja, é
necessario que a mesma esteja conectada ao computador e configurada no MSN
para que seja reconhecida. O Mesmo ocorre para a conversa de audio. O usuario
precisa dispor de microfone e som para falar e ouvir seu contato. E possivel iniciar
também uma video-transferéncia, ou seja, uma conversa com uso de ambos 0s
recursos de som e imagem. Caso um dos usuarios ndo tenha camera, ainda assim
esse recurso é possivel, no entanto, somente sua voz estara disponivel para seu
contato.

O MSN Messenger 7.0, ultimo langcado, possui novos servicos que ainda nao
sdo muito utilizados pelos usuarios como: o0 MSN Space, o blog do MSN, diario
virtual onde a pessoa pode escrever seus pensamentos e disponibilizar ao publico; o
guadro de comunicac¢des, que consiste em um quadro onde se pode desenhar para
um contato a fim de expressar-se; MSN Foto Show, para compartilhamento de fotos
na web; os cartdes de visita que possibilita manter as informacfes dos seus contatos
pessoas armazenados em um local especifico e informam quando o usuario
atualizou o MSN Space,; e, finalmente, o compartilhamento de aplicativo que permite
gue um usuario veja a area de trabalho do outro.

Por fim o MSN, na sua caracteristica de mensageiro de entretenimento possuli
um icone para jogos que podem ser acessados junto com a conversa (anexo 11) — o
site do MSN possibilita o download de mais jogos instantaneos.

O ideal divertido do MSN Messenger ndo esta somente na personalizacao,
servicos e jogos disponibilizados. Até mesmo o layout do programa é dirigido a esse
proposito. O design, seus icones e até mesmo seu formato com bordas
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arredondadas transmitem esse dinamismo e essa nocdo de ambiente divertido e

tranquilo.
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7. ANALISE DISCURSIVA

No mundo do MSN Messenger a pessoa pode demonstrar ser do jeito que
achar mais indicado e que melhor seria aceita pelos outros. Ausentando-se da
imagem real, 0o MSN Messenger abre espaco para um mundo da fantasia. O proprio
usuéario cria uma nova pessoa dentro de si mesmo para interagir com o mundo
virtual. Nele, nada tem a obrigacdo de acontecer. Promessas e propostas podem
ficar jogadas no ar cibernético sem precisar ser postas em praticas, até porque as
pessoas estdo se desacostumando a agir, quando tudo pode ficar mais seguro e
impessoal na esfera virtual. O sujeito entdo valoriza a sua individualidade e prende-
se nela, tentando constantemente excluir de si o sujeito social com papéis ativos
pré-definidos na sociedade através de sua historicidade, dos contextos e das
experiéncias de vida.

Entendendo as particularidades do individuo cibernético, deve-se considerar
que é ele proprio que cria a esfera do MSN Messenger, relacionado com outras
entidades ja contidas no programa. Portanto, a partir do foco de descobrir o papel do
mensageiro MSN na sociedade, podemos considerar o proprio software como
contexto imediato da analise de discurso em questdo. O MSN € um espaco de
interacdo entre as pessoas que junta a escrita, 0 som e a imagem, sejam elas do

préprio usuario ou outras que o signifiquem.
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Ocorre ainda que na esfera cibernética, a impessoalidade permite aos
interlocutores qualquer tipo de discurso, considerando que ambos compartilhem um
contexto comum, jA que a elementos como a entona¢do de voz, gestos e olhares
nao podem ajudar o processo de producdo de sentido dos sujeitos envolvidos na
mensagem. Apesar de servicos ja possibilitarem a interacdo desses elementos a
conversa pela Internet, a distancia afasta certo envolvimento a mais que se
consegue em uma conversa “ao vivo’. Para que a atencdo do receptor seja
conquistada, o discurso deve significar algo para ele antes mesmo de ser expresso,
pois a virtualidade e o0 mundo da Internet permitem que o mesmo se desligue da
conversa e se volte para tantas outras possibilidades e informac¢des ao seu dispor.

O MSN Messenger € um espaco livre para virtualizacbes e trocas de
ideologias e contextos sem a devida responsabilidade por parte dos sujeitos. O que
é falado no hipertexto cibernético permanece naquele espaco e raramente deixa o
virtual para tornar-se agdo no mundo real. Sejam conhecimentos, superficialidades
ou até preconceitos transmitidos através desse mensageiro instantadneo, essas
informacfes permanecem no meio em questdo. Mesmo que se possa dizer que o
individuo adicionou essas informac6es ao seu ser, fala-se apenas de uma das
identidades do sujeito pés-moderno: a identidade que esta dentro do MSN e,
consequentemente, da Internet. Na pos-modernidade, o sujeito é repleto de
contextos e histérias que formam diversas personalidades diferentes. Isso permite
que o individuo se insira em diferentes e, até mesmo, contraditérios segmentos, sem
gue se considere excluido socialmente.

O contexto institucional da analise é resumido a Internet, ou seja, um mundo
de inovacdes e informacdes procedentes de todo lugar do mundo que interliga todos
os cidadaos, possibilitando a criacdo desse mundo virtual cibernético e tecnolégico.
Essa vasta gama de informac¢des disponibilizadas ao homem por essa instituicdo (a
Internet) da margem a varias crencas e mundo simulados que faz com que o homem
fuja cada vez mais da realidade, para uma esfera imaginéaria que o inclui.

A sociedade da informacdo exige grande velocidade por parte dos cidadaos
para adquirir e distinguir informacfes que sejam Uteis ou ndo ao que se refere. O
tempo que sobra para conseguir as informacdes é transferido pela dificuldade de
interpreta-la. A Internet, nesse caso, € 0 meio mais rapido para adquirir essas
informacdes. Dai parte-se de um pressuposto que a pessoa saiba ou aprenda a

separar e utilizar os conhecimentos que forem necessarios, permanecendo, assim,
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dentro de um contexto social privilegiado da sociedade. Tanto o portal quanto o
mensageiro MSN podem ser considerados ferramentas de busca de informacoes,
diferenciando seus enfoques e o tipo de conhecimento que se procura.

Para finalizar, o contexto macro-estrutural reside no conceito de globalizacéo.
A globalizacéo € a “ciéncia” responséavel por diminuir distancias e tornar informacdes
anteriormente desnecessarias ao ser humano, inerentes a realidade em que se vive.
O préprio homem é um ser cheio de partes que agora sao extremamente
necessarias para que o mesmo possa se inserir nos segmentos sociais. A Internet
possibilitou a globalizagcdo do mundo e do ser humano, transformando este Ultimo
em, praticamente, uma maquina de significacdo, de producdo sentidos cheios de
contextos e historicidade de que todos reconhecem a existéncia, mas nao o
controlam. S&o inconscientes, e 0 sujeito sente-se melhor assim, com a ingenuidade
de nao acreditar que, a cada passo que toma, ele muda um grande aspecto da
sociedade.

Utilizando a andlise dos niveis contextuais, podemos chegar ao papel que o
mensageiro MSN ocupa. Ele cumpre o papel de inserir o individuo na sociedade.
Essa afirmacdo pode ser garantida por sua caracteristica de meio de comunicacéo
mais inovador, isso quer dizer que, na sociedade onde o que mais se valoriza sao as
informacgdes que o individuo possui (e ndo ele préprio), 0 mensageiro permite que o
homem busque e divida com mais facilidade todas as informacdes que julgue ser
necessarias a si mesmo. A partir do conhecimento que adquire, o individuo formula
seu ser e suas ideologias, criando novas identidades que podem ou nao coexistir.
Dentro desse mensageiro, a pessoa pode representar qualquer papel e o discurso
sera 0 mesmo: a expectativa de adquirir cada vez mais e informacgfes de diversas
procedéncias e compartilhar seus conhecimentos, estipulando qual receptor

receberia melhor qual informagé&o — criando assim uma identidade a cada discurso.

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com



http://www.pdffactory.com

CONCLUSAO

Desde o inicio a proposta desta monografia foi a de identificar o papel do
MSN Messenger na sociedade. A partir de toda teoria e analise, percebe-se que o
mensageiro ndo é so fundamental, mas também representa uma grande vitéria no
ambito da evolucdo da comunicacéo. Ele disponibiliza meios baratos e dinamicos
para o relacionamento entre as pessoas, mesmo que se enfrentem barreiras
psicolégicas, sociais, raciais, regionais, geograficas, entre outras.

O MSN Messenger criou uma nova forma de as pessoas se relacionarem que
associa seguranca a distancia. O relacionamento que ainda se encontra na esfera
virtual — pois eventualmente as pessoas acabardo se esbarrando — € tdo estimado
guanto as relacdes atualizadas e materiais, se assim for possivel descrever a rara
conversa cara-a-cara.

E mais que possivel afirmar que havera dezenas de desapontamentos e
desencontros, pois isso é resultado da individualidade colocada em questdo nas
conversas através do MSN Messenger. Por outro lado, essas conversas virtuais
permitem certo mistério que é um atrativo para esses individuos intelectuais e
Curiosos.

Com a revolucao social que esta ocorrendo, novos problemas surgirdo. Por
isso, € importante que os individuos percebam previamente tais problemas e

impecam que eles acontecam. O mundo globalizado requer ndo s6 meios de
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comunicacdo velozes e dindmicos, mas individuos com a mesma caracteristica
atuando socialmente.

Todas as teorias expostas neste trabalho foram necessérias para entender
socialmente o MSN Messenger. O programa permite que as pessoas se relacionem
entre varias tarefas inadiaveis que exigem velocidade na atuacdo, renovando o
individuo avesso a rotina para que o mesmo consiga trabalhar continuamente sem
interrupgdes. As pessoas estao sujeitas a informagcdes 24 horas por dia, portanto o
desgaste psicolégico € extremo. O mensageiro MSN cria a ilusdo de que a conversa
virtual consiste em entretenimento e ndo em uma troca constante de dados,
contextos e historias. Portanto pode-se dizer que o MSN Messenger possibilita certa
continuacdo na sociedade, onde o individuo ndo péara de produzir a nenhum
momento e ainda assim se sente livre e satisfeito para um novo dia de trabalho

consciente.
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ANEXO 3
1) Assistente de Instalacdo do MSN Messenger 7.0 X

Instalar o MSN Messenger

Para instalar o MSM Messenger, clique em Svancar.

Cancelar I
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}E‘;j Assistente de Instalacao do MSH Messenger 7.0

Termos de Uso e Declaracao de Privacidade

il i

Leia o5 Termaos de Uso do (MET Messenger Setvice (' TOU™) abaixo & a Declaracdo de Privacidade
do MM em http: ) imessenger . msn.comfHelp/Privacy. aspx ('Declaracdo de Privacidade™),

Termos de Uso do (MET Messenger Service
DERIGADD POR, ESCOLHER & MICROSOFT!

1. COMTRATO DE SERNICO,

* ifceito os Termos de Uso e a Declaracdo de Privacidade

{7 Mo aceito os Termos de Uso e a Declarac8o de Privacidade

Clicar no bot&o "aceitar” abaixo kem o mesmo efeitn que a sua assinatura.

< Yolkar fvancar =

Este & um contrato entre vocg & a Microsoft para uso do Microsoft JMET Messenger s |

Cancelar
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ANEXO 5

14 Assistente de Instalacao do MSN Messenger 7.0 g Cl

Instalando o MSN Messenger .;3

Aguarde enquanto o assistente instala o M3k Messenger. Isso pode levar alguns
minukos,

Progresso:
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ANEXO 6

frquivo  Contakos  Acdes  Ferramentas  Ajuda

'@:} l'l'i‘SfN Messenger

Sempre entrar como: Online -

lique abaixo para entrar no Messenget:

I Entrar no Messenger I
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ANEXO 7

Arquivo  Contakos  Acdes  Ferramentas  Ajuda

':?:") H‘I‘Sﬂ“ Messenger

Sempre entrar como: Online -

Entrando no Messenger. ..

' Cancelar I
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ANEXO 8

Arguivo  Conkatos  Acdes  Ferramentas  Ajuda

'J"'__:) H“l‘Sﬂi Messenger
Lee 4 When my ba... (Ccupado) -

=Digibar ma mensagem pessoalz -

Wiy (O G Meu Espaco ‘# M3M Hoje ‘

+| Trabalho {0,3)
+| | UniCEUB {0,9) |

-f Adicionar um Conkako

Fuscar na |Clique aqui para adicionar um conkako 3
sUa lista

(=]

y Chega ao Brasll, novo produto para
amagrecimento que bioquela gorduras,
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ANEXO 9

[#

Adicionar contato

60

Como deseja adicionar um contato?

() Selecionar conkato existente no Catdlogo de Enderecos,

{*) Criar um novo conkato com base em um endereca de e-mail,

Mostrar meu catalogo de enderecos

Buscar contakos no Diretdrio de Associados do MSH

Se ndo for possivel adicionar o contato 4 sua lista, este assistente o ajudara a
convidar essa pessoa a usar o MSN Messenger,

MSH‘."!Messenger _

.-'f-.vanu;ar>] [ Cancelar
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ETRN Nessonger M=)

Arguivo  Conkatos  Acdes  Ferramentas  Ajuda

'F} H“I‘SH“ Messenger
Lee 4 When my ba... (Ccupado) -

.-.1 Cnline

..,E. Ccupado
.?h Yolko logo
T o
i | S ——
. r Ao telefone

.,'f_; Ern horario de almogo
.&- Aparecer offline

: - i Exibir Mew Cartido de Visita
w i [T Adicionar ao Meu Espaco Pessoal
: '1 Alterar Minha Imagemn de Exibicao. ..

‘ Configuracdes pessoais, . .

. Sarinha W Dani @ e
I!m{gﬁ? J. thiagao . wish.. muita treta., [dormi. ..
| = Group{4/2B)

: ,5. + Eenny - kun ™~ d b 3
@ JJ:. cath (Em horario de almoca)

ﬂ Fukin Maio - Rock Glarn Skar

& Paitchones (Em horério de almaoco)
-+ Adicionar um Contato

-
N

Buscar na Inkernek, . Buscar -

S

K

(> {H, Ultimas Noticias

Chega ao Bradl, novo produto para
amagrecimento que bioquela gorduras,
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ANEXO 11
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ANEXO 12

drguvn Dober  Agfies Pemoentes  akmla

C T 2 mni?
Comidar Ecear Argwcs Webcam o Atpadeder e ® '
Para + The Plhast s Opera Ghast + + FIEE - A pal vol aser o seudade - Eu ana & Jehecka_ ¥
o -

(180 S 1EAlt i s evne, i ace s wavvarts.

& Hungalamepa su aenha g o nevmig do catlo de orinding & m ums CamaTia e mensagm inglantieen

+ The Framam Qpsna Ghie « " Propahl-r & ez vl e o saudads diz:
Dk

[ Arorte wi= Shwrir = [DPvocdafind o dhpsote: = @560
| ] {

e memaagan recesds a0 L7 de 200, LA
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ANEXO 13

& + The Phantom Opera Ghost +

w A g

Editar A

. - a4
Conwidar  Enviar &rquivos  Webcam  Audio  Atividades  Jogos @ <

PhrozeM -> A paz vai trazer a saudade - C

= |

D-I
Xl

-

Para: + The Phantom Opera Ghost +

* PhrozeM - A paz vai trazer a

=
23
[| Alterar fonte das mensagens &3 |
Eonte: E stilo da fonte: Tamanho: wersa de mensagem
Comic Sans MS Medgritd] 16 [ ok |
) Book &ntiqua | Momal a .
{} Bookman Old Styls [—! Itlico q nz vl trazer a saudade
B Bookshelf Spmbol 7| [Megita 10
0 Century Gothic Negrito e itélico 1
(¥ Comic Sans MS 12
Courier L 14
() Courier New l:] 16
Efeitos E xemplo
[]Riscado
Cisaer | AaBbYyZz
Cor:
|—- Freta E Sciph:
L | Dcidental |\ﬂ
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A

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com



http://www.pdffactory.com

65

ANEXO 14

% + The Phantom Opera Ghost +

PhrozeN -> A paz vai trazer a saudade - C... | |[E/§3
ipfies T 55 Ajuda
—
= 5 s P N
B o B P g - —
? i A i 4 @ &
Corvidar  Enviar Arguivos  Webcam  Audio Abividades  Jogos
Para; + The Phantom Opera Ghost +
saudade - Eu amo a Jehzoka_

? PhrozeN -= A paz vai trazer a
@hotrnail,com =
|ﬂ Sey skatus esta definido como Ccupado no momento,

& Muncafomega sua senha ou o ndmera do candio de crédito em uma canversa de mensagem
instanténea.

+ The Phantom Opera Ghost +
diz:

* PhrozeM -» A paz vai trazer a saudade
Olah

Epl_anos deFundo ~ | & Pacates ~ (23]

Meus Planos de Fundo

[lltima mensagem recebida em 17:4

=
L [ 9]A]]

mais...
Compartilhar Plano de Fundo Atual
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