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1. Introducdo

Ao limite das conexdes irrestritas entre os usuarios da rede mun-
dial de computadores, defrontam-se, muitas e reiteradas vezes, o simples
desejo de compartilhar com outrem, nossos pensamentos, sentimentos e
opinides. Tudo isso em meio a uma imensiddo de possibilidades interati-
vas, o que vem redefinindo velhos conceitos como: proximidade, convi-
véncia, parceria etc.

As salas de bate-papo afiguram-se como os preferidos dentre os
rechegos eletrénicos mais amigaveis, em especial, para os que buscam
contatos informais, imediatos e descompromissados, embora, tais espa-
¢os virtuais possam funcionar como ambientes diametralmente opostos,
assim como no caso de apresentagdes cientificas via chat (BROWN,
HERSH & VALENCIA, 2003).

Muitos usudrios principiantes (e até mesmo alguns experientes)
constantemente nos indagam por que é tdo dificil conversar em uma sala
de bate-papo, ja que para tais individuos, estes ambientes virtuais tém
aparéncia e funcionamento desordenados, fato este ja abordado por Alava
(2002); Burniske (2000); Smith, Cadiz & Burkhalter (2000, p. 97); Cha-
ves (2001, p. 50); Herring (1999); Liu (1999); Reid (1991) e Simpson
(1999).

Tencionamos, pois, aclarar determinadas questdes, especialmente
as de ordem metodoldgica, visto que em nossos estudos iniciais arrola-
mos fatores determinantes para o sucesso de uma Comunicacdo Mediada
por Computador (CMC) de forma sincrona, as quais, muitas vezes, po-
dem passar ao largo das investigacfes linguisticas ou subestimadas por
alguns pesquisadores da linguagem.

1 Calembur sobre o titulo da famosa obra do escritor inglés William Shakespeare — Much adoe about
nothing, — de 1598.
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2. Fontes produtoras de mensagens nos chats

Numa sala de bate-papo, estamos tratando praticamente o tempo
todo com interagdes entre pessoas. A afirmagdo pode causar, a priori,
certa estranheza ja que deveriamos esperar que tais trocas interativas a-
contecessem “somente” entre seres humanos. Contudo, é nosso intento, a
seguir, mostrar que além de pessoas, determinadas mensagens encontram
nos sistemas computacionais, sendo o elemento emitente, um auxiliar em
sua producéo discursiva.

2.1. Mensagens comandadas pelos usuarios

Os seres humanos desempenham, obviamente, um papel prepon-
derante nesse tipo de CMC, embora ndo sejam os Unicos a gerar senten-
cas dentro dos chats, como veremos um pouco mais adiante. Em se tra-
tando de salas preponderantemente escritas, as principais contribuicdes
advém de dois flancos principais: as mensagens textuais digitadas pelos
usuarios e as mensagens em forma de emoticons”.

De acordo com Marcuschi (2002, p. 17), com relagdo ao texto, as
interacGes, via chat, tém, entre outras, as seguintes caracteristicas princi-
pais: a extensdo do texto € indefinida e/ou curta; o formato textual apro-
xima-se de turnos encadeados; em geral, as fun¢es mais encontradas séo
a ludica e a interpessoal; o tema é na maioria das vezes livre ou inexis-
tente e o estilo do texto é fragmentario e informal.

Souza (2001, p. 30-33) acrescenta, ainda, 0s seguintes tracos para
as salas escritas: economia na escrita; rapidos surgimento e mudanca de
topicos; informalidade; frequentes reducdes ortogréficas; supressdo do
uso de letras mailsculas; transcri¢cdo de vocalizagOes; simplificagdo sin-
tatica; supressdo da pontuagdo convencional; abreviaturas; repetices de
sinais de pontuagdo como recurso de énfase; utilizagdo de caixa alta sina-
lizando alteracdes de entonacdo e de prosédia e a incorporagdo de scripts.

Os scripts ““sdo informagdes sobre comportamentos ndo verbais
que surgem na tela através de comandos especificos por parte dos usua-
rios” (op. cit., p. 32). Esses scripts servem para indicar acdes, por exem-

plo, “fala”, “grita”, “paquera”, etc., os quais completam ou substituem as
verbalizagdes digitadas pelos usuarios de uma sala de bate-papo. Volta-

1 No presente estudo, s&o sindnimos os termos: emoticons e smileys.
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remos a falar sobre os scripts nos tdpicos seguintes, quando estes apare-
cem, em nosso entendimento, como formas hibridas de producdo entre
usuarios e sistemas computacionais. Veja no exemplo 01 uma amostra de
script no corpo do texto, comandado pelo usuério [rick], sendo que este
utiliza a acdo verbal de [falar para] o usuario [luana].

Exemplo 01

Utilizag&o de um script dentro da sala “ENCONTROS ROMANTICOS 13” mantida
pelo site <UOL>.

(03:48:00) rick fala para luana: oi nina afim de uma bella papo

Dos 16 scripts disponiveis pelo site <UOL>, somente 01 [fala pa-
ra] é normalmente utilizado pelos usuarios, apontando para uma “mono-
tonia” das aces linguisticas, ja que estdo ao dispor dos usudrios as se-
guintes opcoes: [fala para]; [pergunta para]; [concorda com]; [discorda
de]; [desculpa-se com]; [surpreende-se com]; [murmura para]; [sorri pa-
ra]; [suspira por]; [flerta com]; [entusiasma-se com]; [ri de]; [d& um fora
em]; [briga com]; [grita com]; [xinga], além das a¢Bes de [ignorar parti-
cipante] e [s6 receber mensagens de], o que pode ser visto na Fig. 01, a
segulir:

Fig. 01

Janela pop up com os scripts disponiveis nas salas de bate-papo do site <UOL>

8 B 0o e b 1] i bt e e

Tanela pop up-:
rontendo-os- |

Os emoticons, por sua vez, sdo pequenos simbolos construidos pe-
la combinagdo de véarios caracteres disponiveis num teclado alfanumérico
e que tipicamente sdo lidos de lado, isto &, o usuario deve inclinar, leve-
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mente, a cabeca em dire¢do ao ombro esquerdo para ter uma melhor vi-
sualizacdo desses ideogramas. Os emoticons podem exprimir varias ati-
tudes e expressdes faciais e que, por esse motivo, possibilitam discussdes
bem mais detalhadas e emocionais (JONSON, 1997, p. 6), conforme po-
de ser visto no Quadro 01, bem como no exemplo 02, a seguir:

Quadro 01

Exemplos de emoticons e seus signi

ficados

[Emoticon|| Significado ||Emoticon|| Significado
[ ) |[sorriso feliz || < |[Furioso ou louco
. Variagdo do sorriso, também . .
) chamado de sapo -l Nem contente nem triste
0) Variagdo do sorriso, também » Cético
chamado de porco
. Variagdo do sorriso, também . Um comentério sarcastico com uma
X) : > -
chamado de esquilo pitada de humor
) . . Um comentario muito sarcastico com
) Piscada de olho > |luma pitada de humor
D Sorriso muito feliz o> L_Jm comentario terrivelmente sarcés-
tico com uma pitada de humor
| D ||Sorriso || T( ||Chorando
| =( ||Ma|—humorado ou triste || 74 ||Chorando de contentamento
| ( ||Ma|—humorado ou triste || -@ ||Gritando
il aRl;a;Iirggnte desanimado - ou =X Segredo (meus labios estdo selados)

(Adaptado de Arvidsson and Ek, 1996, apud Jonsson, 1997, apéndice 1)

Exemplo 02

Emoticon [*-*] produzido pelo usuario [Thais] dentro da sala “AMIZADE VIRTUAL 45”
mantida pelo site <UOL>.

(03:17:30) Thais fala para cazuza: noooossa, *-*

E fato que os chats est&o inseridos em ambientes virtuais e que es-
tes sdo espacos “onde as maquinas reinam soberanas” (NICOLACI-DA-
COSTA, 1998, p. 63). Nas salas de bate-papo em aberto além, obviamen-
te, de toda a participacdo humana envolvida nas trocas virtuais, certas
mensagens sdo geradas pelos sistemas computacionais. Vejamos alguns
casos em que ocorre a participagdo direta do sistema na producdo das
mensagens.
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2.2. Mensagens geradas pelos sistemas computacionais

Os sistemas computacionais de administracdo dos chats também
fazem parte do conjunto de elementos geradores de mensagens dentro
das salas. A maior por¢cdo dessas mensagens surge de forma autdbnoma.
Outras séo efetivadas de maneira comandada. A seguir, apresentaremos
detalhes dessas duas formas de intervencdo.

Uma das fontes mais produtivas da participacdo da maquina nas
salas de bate-papo é quando esta notifica 0s usuarios acerca da entrada
e/ou saida de algum participante. Rintel, Mulholland & Pittam (2001, p.
15) afirmam que uma das atribui¢es do servidor é anunciar a presenca
dos recém-ingressos na sala. Isto acontece em um nivel pablico. Dessa
forma, todos os participantes do canal podem ter conhecimento do enga-
jamento desse usudrio a sala.

Essa publicidade acontece de forma espelhada. Primeiramente, o
servidor produz uma espécie de aviso automatico de ingresso na sala, co-
nhecido como AJE (Automated Joining Event). Esse aviso consiste em
duas mensagens, embora ndo coincidentes na forma, mas muito seme-
Ihantes na funcéo. O usuério recebe em sua tela uma confirmacéo de in-
gresso (JC — Joining Confirmation), enquanto os demais membros pre-
sentes na sala receberdo um aviso de ingresso (JA — Joining Announce-
ment) desse novo usuario (RINTEL, MULHOLLAND & PITTAM,
2001, p. 15). O exemplo 03, a seguir, mostra uma confirmacédo de ingres-
S0 e um aviso de ingresso numa sala de bate-papo digital mantida pelo si-
te <UOL>.

Exemplo 03

Confirmag&o e aviso de ingresso na sala Bate-papo UOL —
Idades — 20 a 30 anos A (10) mantida pelo site <UOL>

(04:30:19) marcos entra na sala... | Confirmagdo/Aviso de ingresso

Mesmo ndo podendo ser enquadradas como mensagens que carre-
gam em seu interior um contelldo comunicativo stricto sensu, esses avi-
sos sinalizam para a sala determinados acontecimentos, sendo, dessa
forma, portadores de significados e difusores de informacdes especificas
do fluxo de participantes num chat. Paolillo (1999, p. 16) afirma que es-
sas mensagens ndo representam um tipo de comunicagdo, mas que con-
tém informac@es acerca das identidades dos usuarios e das mudangas no
status desses participantes.
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Existem também os “bots” (abreviatura de robots), isto &, tipos de
informacdes pré-programadas, especialmente representados por progra-
mas. Tais programas podem ser executados em um canal a partir do
computador pessoal de um dos participantes. Alguns desses “bots” séo
amigaveis [como, por exemplo, o Butterfly, cuja funcdo é identificar uma
sala de IRC mais adequada para o usudrio que se dispuser a interrogé-lo
sobre as opcdes disponiveis de chatrooms, embora a busca s6 possa ser
efetivada em salas visiveis, isto é, a selecdo ndo atinge as salas configu-
radas como secretas (VAN DYKE, LIEBERMAN & MAES, 1999, p.
41)], enquanto outros nem tanto, inundando com mensagens sem sentido
uma sala de bate-papo (JONSSON, 1997, p. 17).

Nicolaci-da-Costa (1998) e Moran (1991, p. 5, on-line) chamam
esse processo de “antropomorfizacdo”. Um dos apices desse tipo de in-
terferéncia da maquina em interagcbes humanas é relatado num estudo re-
alizado por Turkle, no qual em um ambiente MUD®, um “bot™, simpati-
camente denominado “Julia”, fez de tolo um usuério por véarias semanas
se passando por mulher, mesmo tendo respostas, por diversas vezes,
completamente deslocadas do topico original (HERRING, 1999, p. 15-
16).

Outra aplicagdo para as mensagens geradas pelos sistemas compu-
tacionais tem relacdo com a publicidade e/ou propaganda, as quais, com-
parativamente ao estudo anterior, aparecem pela primeira vez, agora de
forma bastante frequente e vigorosa, tal como pode ser visto na Fig. 02.

Existe ainda uma terceira categoria de mensagens que, em nossa
opinido, encontra-se entre o0 comando humano e a participacdo automati-
ca do computador. Chamamos de “hibridos” esses tipos de mensagens.

1 MUD - Multiple-user dimension ou multiple-user domain € um ambiente virtual baseado em texto
no qual os personagens dos usuarios interagem em tempo real. Através de comandos de textos, é
possivel andar pelas salas, digitar mensagens para outros personagens, participar de jogos, enig-
mas ou combates. MUDs sdo uma transposicio para as redes dos jogos de RPG (LEVY, 1999, p.
256-257).
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Fig. 02

Mensagem publicitaria gerada pelo sistema dentro de sala de bate-papo mantida pelo
site <UOL>

jpro duzida-

pelo-sistema®

2.3. Producéo hibrida de mensagens

No topico 1, chamamos atencdo para um tipo especifico de men-
sagem, a qual pode ser comandada pelo usuério ou elaborada em conjun-
to com os sistemas computacionais, isto é, os scripts. Esses comentarios
sobre os comportamentos ndo verbais do usuario podem ser apresentados
em forma de uma lista fechada para os participantes de uma sala de bate-
papo. Assim, a depender do site escolhido, além da assinalacdo de com
qual participante estamos interessados em conversar, podemos indicar a
forma como desejamos que a mensagem seja recebida, selecionando num
menu “uma das vérias possibilidades de acéo disponiveis” (CHAVES,
2001, p. 66). Inclusive, “acBes” (actions) sdo também sinbnimas para 0s
scripts. A figura 01 mostrou varios exemplos de a¢des executadas pelos
participantes ao falar com os demais interlocutores da sala.

Tais tipos de intervencdo séo, em geral, empregados para apresen-
tar mensagens em forma de narrativa, isto é, sdo produzidas em terceira
pessoa. Muitas dessas mensagens sdo transitivas e envolvem os outros
participantes da sala (PAOLILLO, 1999, p. 16).

Duas técnicas sdo mais utilizadas para essa simulagdo de acles
em CMC. Na primeira, utilizamos um verbo que descreve uma acéo, cer-
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cado por dois simbolos de asterisco (*), um de cada lado, os j& mencio-
nados scripts (pode acontecer da supressdo dos asteriscos com a coloca-
¢do do script entre 0 nome do usuario-emissor e 0 usuario-receptor).

A outra técnica empregada é quando utilizamos certos comandos
disponibilizados pelo sistema computacional (como mostrado na figura
01), os quais possibilitam o aparecimento da a¢do na tela do computador
(DANET, REUDENBERG-WRIGHT, & ROSENBAUM-TAMARI,
1996, p. 29). O que constatamos é que a primeira técnica, durante o peri-
odo interposto de estudo, foi suplantada quase que inteiramente pela Ul-
tima, visto que o usuario simplesmente seleciona o script a partir do
“cardapio” montado pelo sistema.

Nos chats, diferentemente de outras formas de CMC, é possivel
ao participante “falar” aos outros e “agir”, ao mesmo tempo. Na verdade,
muitas dessas acdes sdo imaginarias, ja que devem ser administradas por
um “ser virtual”, algo possuidor de “carne e 0ss0” no espaco virtual
(L1U, 1999, p. 16-17). Essas ac¢bes simuladas s&o linhas textuais enviadas
por um participante do chat que descreve o que ele esta fazendo, ou por
outras palavras, o que este “ser virtual” esta fazendo ou gostaria de fazer,
caso tivesse um corpo fisico (ibidem.).

Essas mensagens, de forma analoga as interagdes verbais, podem
ser direcionadas ou ndo a destinatarios especificos. Tais “mensagens-
acdo” podem ser direcionadas para um individuo ou podem ser narciseas
por natureza. Elas tém a possibilidade de ser unidirecionais, isto &, diri-
gidas a um individuo embora sejam ignoradas e ndo obtenham nenhuma
resposta, ou podem ser diades, i.e., dirigidas a um individuo e respondi-
das pela pessoa selecionada com outra “mensagem-a¢do” ou com uma
mensagem verbal (op. cit., p. 24).

Uma segunda forma de producdo hibrida de mensagens nos chats
é quando o sistema computacional apresenta uma lista fechada de emoti-
cons. Existem exemplos em que esses signos sdo previamente seleciona-
dos e agrupados para os usuarios. Em alguns casos, existe um tratamento
grafico dos smileys, isto &, sdo realizados uma implementagdo e um me-
Ihoramento dos recursos, transformando pontos, tragcos e caracteres em
verdadeiros desenhos animados, dando uma feigdo mais artistica e realis-
ta @ manipulagdo dos caracteres nos primdrdios dos chats, tal como pode
ser visto na Fig. 03.
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Fig. 03

Janela pop up com os smilyes disponiveis nas salas de bate-papo do site <UOL>
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Desta maneira, ao invés do prdprio usuario criar seus emoticons, o
que em si ja carrega uma forte dose de criatividade e de engenho, os in-
ternautas tém a sua disposi¢do, sem qualquer esforco, um grupo de ele-
mentos, 0s quais, muitas vezes, satisfazem plenamente suas necessidades
expressivas. A Fig. 03 mostra um desses menus que trazem um estogue
de express0es faciais, muitas delas, inclusive, com movimento.

3. Consideracdes finais

Condensando em poucas palavras o que foi exposto no presente
trabalho, podemos argumentar que o usuario de um chat se vé envolto
em grandes decisGes, desde sua mais tenra propensédo a escolha de uma
sala. Ao optar por um determinado canal, o internauta passa a ter que de-
cidir em quais dimensdes ird operar. De pronto, existem duas formas de
interacdo nas quais o usuario tem chances de efetuar sua participacao,
publica e/ou reservadamente.

E relevante notar que poucas op¢des interativas nas salas de bate-
papo virtual sdo mutuamente excludentes. Assim, mesmo optando por
uma conduta mais publica de interacéo, o usuario ainda deve definir qual
o tipo de relacéo ira estabelecer com os outros participantes do chatroom.
Séao possiveis interagdes coletivas (em massa ou em subgrupos) ou indi-
viduais. Mais uma vez, tais escolhas ndo sdo absolutamente restritivas e
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vao se acumulando no decorrer do tempo de permanéncia do internauta
na sala.

Finalmente, existem ainda consideracfes a serem observadas em
virtude dos elementos responsaveis pela producdo de mensagens dentro
de um chatroom. A figura humana ¢é, sem sombra de ddvidas, a mais
proeminente nesse processo. Entretanto, os sistemas computacionais
também cooperam com a producdo textual dentro desses ambientes. Isto
pode acontecer autonomamente, ao sinalizar para os integrantes da sala a
condicdo de cada participante, controlando e rotulando o trafego nela e-
xistente. Também os sistemas computacionais podem auxiliar o usuéario
na formulacdo de mensagens verbais (emoticons) e de mensagens simu-
ladas em forma de aco (scripts/actions).
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