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Resumo

Este trabatho tem como objetivo principal discutir o impacto das redes méveis de
comunicagao nas atividades de criagéo, produgao, divulgagao, distribuicdo e acesso de
musica digital pelos usuérios, considerando-se a tendéncia predominante no século 21
de criagdo de conteldo informacional e de entretenimento por parte dos proprios
usudrios do ciberespago. Sao analisados fend6menos c¢omo redes sociais e
comunidades virtuais, nomadismo e tribalizagdo, cibercultura e ciberespaco,
interatividade, podcasting e a transformagéo do telefone celular numa nova midia.
Adicionalmente foi apresentado o aplicativo MobiDJ de composicdo de tones
polifdnicos, como uma ferramenta alinhada com a filosofia de contelido gerado pelo
usudrio (UGC — User Generated Content) e desenvolvida como um estudo de caso para

embasamento deste trabalho.

Palavras-chave: musica digital, midia digital, telefone celular, ciberespago, MP3,

interatividade, cibercultura.

Abstract

This dissertation has as its main objective the discussion of the impact of mobile
communications networks on the activities of creation, production, promotion,
distribution and digital music access by users taking into consideration the main trend of
the 21 century of creation of information and entertainment content by the end-users of
cyberspace themselves. Phenomena such as social networks and virtual communities,
nomadism e tribal groups, cyber culture and cyberspace, interactivity, podcasting and
the transformation of cellular phones into a new media are analyzed. In addition the
application software MobiDdJ, an online platform for polyphonic tone composition was
presented as a tool aligned with the philosophy of content generated by the end-user
(UGC — User Generated Content) and developed as a case study as rationale for this

dissertation.

Keywords: digital music, digital media, mobile phone, cyberspace, MP3, interactivity, cyberculture
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Introducéao

A nova ordem econdmica imposta pelo processo de globalizagdo trouxe consigo
transformagdes sociais em ritmo fortemente acelerado, especialmente visiveis no ambito

dos avangos tecnolégicos dos sistemas de informagao e comunicagao.

Através da aplicacdo destas tecnologias o mundo viu-se virtualizado, com a
auséncia de barreiras geograficas tradicionais e uma troca relativamente livre de
informagdes, antes restritas a grupos menores de pessoas. A relagdo tempo e espago
mudou radicalmente. A sociedade passou a exigir dos individuos comportamentos que
traduzam uma maior autonomia, maior mobilidade e uma capacidade de gestiao de uma
grande quantidade de informacdes.

Esta “sociedade radicalmente moderna™

passa a demandar novas formas de
transmissdo de informagbes, conhecimenic e entretenimento, como resultado das
transformagdes de estilos de vida, influéncias multiculturais, comportamento e consumo,

impostas por esta interrelagdo e interconexao globais.

O mundo tem pressa e estd mais acelerado. De acordo com Gitlin (2003, p. 102), a
industrializagao foi o “divisor de aguas” para esse fendmeno, uma vez que seu maior
efeito foi “acelerar todo o sistema de processamento material da sociedade”. O historiador
James Truslow Adams apud Gitlin (2003, p. 103} escreveu em sua obra The Tempo of

Modern Life, editada em 1931, antes portanto da aparigéo das redes digitais:

A guestao a respeito de mais “eventos” acontecendo no universo hoje do que em
épocas anteriores nos levaria a incomensuraveis pantanos da metafisica, mas
para nossos propdsitos basta garantir que estdo acontecendo, para cada homem,
mais eventos do que ele tem consciéncia. Em outras palavras, um morador de
Nova York hoje recebe mais sensagoes de tipos mais variados que o Neandertal
ou homem primitivo de varias centenas de milhares de anos atras. Devido a esta
guantidade e variedade de sensac¢fes e a seu ambiente constantemente mutavel,

o homem moderno também é chamado a fazer um nlimero muito maior de ajustes

' GIDDENS, A. As Consequéncias da Modernidade. S0 Paulo: UNESP, 1994,



ao universo do que seu parente remoto nas cavernas e florestas da Alemanha ou
de Java. E o nimero destas sensagbes e ajustes num dado tempo gue marca o
andamento da vida. Quandoe o nimero de sensagfies aumenta, ¢ tempo que
temos para reagir a elas e digeri-las € menor. (...} Tal vida tende a tornar-se uma
mera busca de mais e mais sensagdes excitantes, minando ainda mais nosso

poder de concentracdo no pensamento.

Na sociedade da informagdo e do conhecimento, cada vez mais intensamente
influenciada pelas tecnologias de comunicacio, a vida passa a ter um carater digital na
gual o acesso ao conteddo informacional deve ser ser feita de forma instantanea, uma
troca de bits. Negroponte, em sua obra A Vida Digital (1995, p. 10} assim descreve esse

fenbmeno:

(... A movimentacgdo regular, na forma de pedagos de plastico [caixas de CD
musicais], de musica gravada, assim ¢como ¢ lento manuseio humano da maior
parte da informagao, sob a forma de livros, revistas, jornais e videocasstes, esta
em via de se transformar na tfransferéncia instantanea e barata de dados
eletrénicos movendo-se a velocidade da luz. Sob tal forma, a informacao pode se

tornar acessivel para todos.

(...) A mudanga de atomos para bits é irrevogavel e ndo ha como dete-la.

Dentro deste contexto, o telefone celular aparece como um dos dispositivos de
tecnologia com maior influéncia na vida das pessoas, tornando-se um produto
indispensavel para as mais variadas situagdes, desde a simples utilizagdo de servigos de
voz, até a compra de produtos de entretenimento tais como musica, videos e jogos,

passando pela conexdo a Internet atraves de uma rede sem fio (wireless).

Este trabalho tem como objetivo principal discutir © impacto das redes moveis de
comunicagdo no ambito da producdo e distribuicdo de madsica digital, sob a luz da
tendéncia na criagdo de conteldo informacional e de entretenimento pelos proprios

usuarios.



Questdes decorrentes — e inerentes — a essa realidade sio analisadas durante o
desenvolvimento dos capitulos desta dissertacdo, sob forma de reflexdes e inquietagdes
do autor. As tecnologias digitais efetivamente possibilitam a plena realizacao do “ser
moével”, livre de barreiras geograficas e temporais? Neste contexto, o telefone celular sera
adotado como o dispositivo convergente “all-in-one”? Qual o impacto das redes digitais de
comunicagdo na pulverizagdo da producgéo, distribuicdo e acesso ao contelido? Como o
comportamento da net generation, no contexto da cibercultura — nomadismo,
tribalizagdes, redes sociais, ndo linearidade, multidimensionalidade — podera transformar

a produgéo e disseminacéo de conteudo musical nas redes digitais de comunicagao?

O primeiro capitulo trata da emergéncia da cibercultura como frute da convergéncia
da sociedade contemporanea e das novas tecnologias de comunicagao digital advindas
da revolugdo da microeletrdnica a partir da década de 1980. Neste capitulo séo
apresentadas e discutidas as definigdes de comunidade virtuais, redes sociais,
ciberespaco, interatividade, virtualizac@o e tribalizagéo, a importancia das interfaces nas

redes de comunicagéo e transformagéo do telefone celular numa nova midia.

O segundo capitulo tem como foco a analise das tecnologias atuais das redes
moveis sob seu aspecto midiatico. Sao também apresentados e definidos os diferentes
tipos e formatos dos servigos de entretenimento mdvel entre os quais musica, jogos,
video, e servigos de mensagem SMS e MMS. Busca-se contextualizar o telefone celular
como o veiculo de viabilizagdo da obtencéo da informagac em qualquer lugar, a qualquer

hora.

Finalmente, o terceiro capitulo traz a luz a discussao do futuro das redes digitais e
0s possiveis cenarios decorrentes dessas transformagdes no que tange ao processo de
produgio e distribuicdo de musica digital. S0 apresentados os conceitos de muUsica em
ambiente movel (ringtones e truetones) e discutidos dados relevantes do mercado
tradicional de producéo e distribuigdo de musica e o impacto da presenca do ciberespago
sobre 0 mesmo. Neste capitulo também s&o analisados os aspectos da digitalizagio e
vitualizagdo da musica e sua transformagdo em servigo, abordando-se 0

compartilhamento de arquivos MP3 no ciberespago, as tecnologias de podcasting e WEB



radios e os servicos legalizados de download de musicas através da aplicagao de DRM

(Digital Rights Management).

O terceiro capitulo discute ainda o aparecimento dos portais UGC (user-generated
content), que privilegiam a produgéo de contelido de entretenimento para telefones
celulares pelos proprios usuarios dentro de um modelo de compartilhamento de vendas e
consequentemente de lucros. Adicionalmente, é apresentado o aplicativo online MobiDJ
de composigéo de ringtones polifénicos, criade com filosofia UGC e desenvolvido com o

objetivo de dar suporte as discussOes presentes neste trabalho.



l Cibercuitura: as transformacdes na sociedade pas digital

1.1 Cultura
Para uma melhor aproximacéo do que é cibercultura, suas raizes histéricas e seu

impacto na sociedade contemporanea deve-se primeiramente definir o que é cultura.
De acordo com Santaella (2003, p.31),

“A cultura é a parte do ambiente que € feita pelo homem. Implicito nisto esta o
reconhecimento de que a vida humana € vivida num contexio duplo, o habitat
natural e seu ambiente social. A definicdo também implica que a cultura € mais do
que um fendmeno bioldgico. Ela inclui todos os os elementos do legado humano
maduro que foi adquirido através do seu grupo pela aprendizagem consciente, ou,
num nivel algo diferente, por processos de condicionamento — técnicas de varias
espécies, sociais ou institucionais, crencas, modos padronizados de conduta. A
cultura, enfim, pode ser constrastada com os materiais brutos, interiores ou
exteriores, dos quais ela deriva. Recursos apresentados pelo mundo natural sao

formatados para vir ao encontro de necessidades existentes”.

No entanto, sdo inUmeras as definigdes e categorizacgbes de cultura. Kluckhohn e
Kroeber (1952) discutem 164 definicbes de cultura, em 6 categorias diferentes: descritiva
(caracteres gerais), estrutural (padrbes), genética, historica (tradigdes), normativa (regras

e valores) e psicoldgica (aprendizado).

Para o professor de Antropologia da Universidade de Oxford, E.B. Tylor® apud

Santaella {2003, p. 36), seguidor de uma concepgao descritiva;

Cultura cu Civilizagao, tomada em seu sentido etnografico amplo, € aquele todo
complexo que inclui conhecimento, crenca, arte, moral, lei, costume e todas as
demais capacidades e habitos adquiridos pelo homem engquanto membro de uma

* Edward B. Tylor, Primitive Culture: Researches into the Development of Mithology, Philosophy, Religion,
Language, Art and Custom, vol, 1{Londres, John Murray 1903) p.1.



sociedade. A condigdo da cultura, entre as diversas sociedades da espécie
humana, na medida em que é passivel de ser investigada nos principios gerais, é

um tema apropriado para o estudo do pensamento e da acao humanos.

Nao cabe aqui a discussdo profunda sobre as diferentes definicdes de cultura, bem
como suas concepgdes socioldgica e antropolbgica, mas sim o entendimento aceito de

que cultura é tudo o que resulta da criagdo humana.

As atividades humanas segundo Lévy (1997) promovem interagdes entre pessoas,

idéias e matérias naturais e arificiais.

A cultura portanto refere-se as tradicbes de uma sociedade, suas crengas,
pensamentos, ideais, lingua, estética, iécnicas e idéias, e todos estes fatores

interrelacionados e propiciando o estabelecimenio de um ambiente sécio-cultural humano.

As técnicas sdo particularmente importantes para o objetivo desta dissertacio, uma
vez que trazem consigo idéias, criagbes tecnolégicas, projetos digitais, soffwares e
gadgets eletrénicos entre os quais os aparelhos celulares. As técnicas sdo criadas,
desenvolvidas aprendidas e disseminadas por uma sociedade, em geral resultando em
metodologias ¢ ariefatos materiais cuja utilizagao e compartihamento entre os individuos

ajudam a determinar o comportamento de um grupo social.

1.2 Cibercultura
A cibercultura nasce com o surgimento da microinformatica, durante a década de
1970 e ndo deve ser considerada como um movimento de contra-cultura, de cunho

oportunistico ou de um segmento especifico — tribos — de um grupo social.

Ao contrario, de acordo com Lemos (2002, p. 16), “a cibercultura resulta da
convergéncia entre a sociedade contempordnea e as novas tecnologias de base

microeletronica”. Representa o conjunto de técnicas e costumes sociais que se




desenvolvem em conjunto com a nova realidade do ciberespago. Fragoso (2001, p. 112}

discute a questédo da modelagem digital sob a otica do espago “relativo” e “absoluto”™

Enguando o processo de modelagem digital implica construir um “espago relativo”
definido a partir dos elementos que o ocupam, no “espago absoluto” implicado pelos
eixos cartesianos, a partir dos quais opera a grande maioria dos aplicativos e
algoritmos, uma convergéncia ainda mais intrincada acontece na instituigdo do
chamado “ciberespaco”. Tambem o ciberespaco € simultaneamente espago
sistematizado e agregado. Trata-se de um “espago agregadc” na medida em que é
constituido a partir das relagbes dos elementos — virtluais — que o compdem. A
constante mobilidade e mutagdo dos elementos constituintes o0s quais
continuamente “entram” e “saem” do ciberespago, permite identificar, no entanto,
uma instancia em que o ciberespaco é concebido como uma “ndc-entidade”

ilimitada. Nesse sentido, trata-se de um “espaco absoluto”.

A dinamica das transformagdes da sociedade contemporanea, impulsionada pela
massificacdo da informatica nos anos 1980 e pela conectividade cada vez mais intensa
propiciada pelas redes de telecomunicagdes dos anos 1990 produz um movimento
caotico nas relagdes entre as tecnologias e os costumes desta sociedade, uma vez que a
constante eveolugédo das primeiras remetem a um organismo em mutagdo, uma entidade

ndo acabada. Ou, conforme Lévy (1997, p. 26},

A emergéncia do ciberespago [e da cibercultura] acompanha, traduz e favorece
uma evolucao geral da civilizagdo. Uma técnica é produzida dentro de uma cultura,
e uma sociedade encontra-se condicionada por sua técnicas.

{...) Contudo, acreditar em uma disponibilidade total das técnicas e de seu potencial
para individuos ou coletivos supostamente livres, esclarecidos e racionais seria
nutrir-se de ilusdes. Muitas vezes, enquanto discutimos sobre os possiveis Us0s de
uma dada tecnologia, algumas formas de usar ja se impuseram...Enguanto ainda
guestionamos, outras tecnologias emergem na fronteira nebulosa onde séo

inventadas as idéias, as coisas e as praticas.



(...) Nestas zonas de indeterminagdo, onde o futuro é decidido, grupos de criadores
marginais, apaixonados, empreendedores audaciosos tentam, com todas as suas
forgas, direcionar o devir. Nenhum dos principais atores institucionais — Estado ou
empresas — plangjou deliberadamente, nenhum grande ¢6rgao de midia previu,
tampouco anunciou, ¢ desenvolvimento da informatica pessoal, o das interfaces
graficas interativas para todos, o dos BBS [Bulfletin Board System - sistema de
comunicagdo de mensagens ulilizado nos primbrdios da Internet], ou dos
programas que sustentam as comunidades virtuais [grupo de pessoas conectadas
virtualmente por redes de computadores]. Essas tecnologias, todas impregnadas de
seus primeiros usos e dos projetos de seus criadores, nascidas no espirito de
visiondrios, transmitidas pela efervescéncia de movimentos sociais e praticas de

base, vieram de lugares inesperados para qualquer “tomador de decisdes”.

As novas tecnologias digitais impregnaram a vida social contemporanea. De
computadores pessoais a celulares, de caixas eletrbnicos bancéarios a utensilios
domésticos, de automdveis a reservas de passagens aéreas online, uma grande maioria
de produtos e servigos utilizados na vida diaria dos individuos incorpora a microeletrdnica,

0s soffwares, diferentes niveis de automatizacae, nanotecnologias.

No entanto, como elemento adicional as técnicas, aparece com maior énfase a
busca pelo belo, o aprimoramento do senso estético. Nao se trata de uma simples
aplicagdo das tecnologias — e suas decorrentes funcionalidades - mas sim da
diferenciacé@o pelo design. Santaella, apud Santaella (2001, p. 79) lembra o efeito fetiche

causado pelas midias:

...a profusdo de midias é hoje de uma tal dimenséo, sua participagdo na vida social
e individual tdo onipresente que as midias acabam produzindo o efeito de fetiche.
De fato, é t3o proeminente a presenca das midias que, frente a elas, tudo o mais
parece se apagar. A primeira coisa que se deixa de perceber, como uma espécie
de ponto cego da retina, quando o olhar obsediante se fixa apenas nas midias, é
justamente aquilo que mais importa deslindar, a saber, as linguagens, os processos
signicos que muito justamente habitam, transitam, sdo difundidos pelas midias e
sem os quais ficam em falta as bases objetivas para se pensar as culturas e as

formas de socializagdo que hes sao proprias.



A cibercultura contamina o comportamento da sociedade contemporinea, como se
pode constatar através dos neologismos que expressam esta nova abordagem: cibersexo,
cibercafé, ciberespaco, cibermoda, ciberarie, ciberpunk etc. Uma sociedade muito mais
voltada para o presente de acordo com Mafesolli (1992) na qual cada individuo representa

um papel como em um teatro do quotidianc.

De fato, observando-se o comportamento dos individuos — e dos jovens em
particular - em seu dia-a-dia, pode-se constatar a efervescéncia do Big Brother, o Grande
Irmé&o de Orwell e seu 7984. No entanto, paradoxalmente, a pregagdo do confrole
tecnocratico total proposto por Orweli representa © movimento contrario desta nova
cibersociedade: a liberdade advinda das novas tecnologias possibilita uma apropriagao
das técnicas (Lemos, 2002, p. 185) e o surgimento da atitude ciberpunk e do

comportamento “autdnomo” presente na cibercultura:

O imaginario cyberpunk vai marcar toda a ciberculiura. O termo tem suas origens
no movimento homdnimo de ficgdo-cientifica que associa techologias digitais,
psicodelismo, tecno-marginais, ciberespago, cyborgs e poder mediatico, palitico e
econbmico dos grandes grandes conglomerados multinacionais. Além da ficgéo
todo o imaginario da cibercultura vai ser alimentado pela agao dos cyberpunks
reais, 0 underground da informatica.

Vejamos algumas definigbes do conceito:
“Uma emergente subcultura jovem, fusionando antiautoritarismo punk com amor
pelas tecnologias de ponta”. “Os soldados pioneiros do século XXI. Embarcando na

nova fronteira eletrénica.””

“Um modo de vida cenirade em forno das tecnologias computacionais, misica
hardcore e agressividade adolescente. O cyberpunk nos da a habilidade de ser

* Em e-mail para o newsgroup alt. cyberpunk (ragedy@cup.potal.com)



fivre. A tecnologia pertence ao jovem e deve ser explorada em seu proveito. Esta é

anovaera..”

A ficclo cyberpunk € reflexo do que ja acontencia no quotidiano. Por isso seus
expoentes dizem ndo falar do futuro, mas fazer uma parédia do presente. No
entanto, fora da ficgdo-cientifica, o imaginaric cyberpunk aparece em varios
formatos da cultura contemporanea: televisao (a série inglesa Max Headroom), o
underground hightech (phreakers, hackers, crackers, virus, ravers, cypherpunks,
Zippies, Otfakus), o tribalismo tecno hip-hop, a ciberarte (video, instalagoes,
realidade virtual, performances diversas), os jogos eletrdnicos, as revistas em
guadrinhos (Moebius, Tornatore, Future Subjunkies, Akira), o cinema (Tron, Blade
Runner, Total Recall, Terminator, Matrix), os role playing games (GURPS
cyberpunk) as revistas (Mondo 2000, 2600, Black Ice), além de sites e newsgroups

os mais diversos no ciberespaco.®

Se por um lado, as tecnologias de conexdo, entre elas sites e portais da Internet,
BBS, correio eletrbnico e redes de telecomunica¢des podem permitir aos seus editores e
emissores mecanismos de controle e rastreamento de informagdes como acesso, leitura,
troca de correspondéncia, agles de forward e reply (presentes nos sistemas de correio
eletrbnico), pagina visitada na Internet, escutas telefdnicas etc, por outro lado estas
mesmas tecnologias trazem em si um inerente “poder das pontas”, ou seja, a propria
sociedade interagindo e criando contetidos de informagdo importantes e relevantes para

seus diferentes grupos sociais.

A sociedade contemporanea, no uso das tecnologias, fribalizou-se. Segundo
Maffesoli (1987), apud {Lemos, 2002, p. 82) , a sociedade estd assistindo a migracéo do
individuo para a formagao de diversas tribos cujos componentes estao conectados por

* Bm e-mail para o newsgroup alt. cyberpunk (bfundak @andy.bgsu.edu)

3 segundo Lemos (ibid 201, 203, 219, 228, 229,230, 234, 235): phreakers sfio os piratas do telefone; hackers sfio
profissionats da informdtica especialistas em invadir sistemas; crackers sio a versfio negra dos hackers, pois
assumem um comporlamento destrutivo em relagdo 4 invaso de sistemas; virus sfo softwares que infectam sistemas
com ¢ objetivo de apropriagio ou destruigfio de informagdes de usudrios; ravers sho frequentadores das festas rave de
musicas tecno; cypherpunks lutam pela manutengfo da privacidade no ciberespago através de programas de
criptegrafia; zippies buscam a fusio entre a cultura flower-power e as novas tecnologias; otakus sfo jovens tipicos da
sociedade pds-industrial que se recusam a sair da adolescéncia.



interesses comuns, compatilhando emoc¢des comuns, em um contexto descrito por ele

como socialidade:

A socialidade € um conjunto de praticas quotidianas que escapam ao controle social
{hedonismo, tribalismo, presenteismo) e que constituem o substrato de toda vida em
sociedade, ndo sé da sociedade contemporanea, mas de toda forma social. E a
socialidade que faz sociedade, desde as sociedades primitivas {momentos
efervescentes, ritualisticos ou mesmo festivos) até as sociedades tecnologicamente
avangadas. A socialidade €, assim, a multiplicidade de experiéncias coletivas
baseadas, ndo na homogeneizagdo ou na institucionalizagdo e racionalizagdo da
vida, mas no ambiente imaginario, passional, erotico e violento do dia-a-dia, do
quotidiano dos homens sem qualidade.

As tribos na cibersociedade néo estdo necessariamente fisicamente conectadas. A
ruptura na relagéo tempo-espago caracteristica do ciberespago possibilita um infinito
nimero de conexdes virtuais paralelas, utilizando-se recursos de hipertextos ou sessdes
simultdneas num browser. O sentimento de participagao, ser-relevante, estar-junto,
solidarizar-se estd presente nos individugs destas tribos contemporaneas, formando
biogs, newsgroups ou foruns sobre assuntos tdo variados como moda, gastronomia,
comportamento, filosofia, cinema, musica, cunho religioso, racistas, esportivos e demais

assuntos de interesse.

O virtual, se como entende Lévy, questiona o “aqui, agora”, possibilita estas
multiplas conexdes no ciberespago, também perturba o sentimento de realidade. Um fink
levando a outro, numa atitude nao-planejada e irresponsavel, sem limites, navegar por

navegar...

Lévy (ibid, p. 47) trata de trés sentidos para a palavra virtual, entre outros ligados a

dtica, mecanica etc:

A patavra “virtual” pode ser entendida em ao menos trés sentidos: o primeiro,
técnico ligado a informética [Internet, comunidades virtuais, realidade virtual], um
segundo corrente e um fterceiro filogsofico. O fascinio suscitado pela “realidade



virjual” decorre em boa parte da confusao entre esses trés sentidos. Na acepgao
filoséfica, é virtual aquilc que existe apenas em poténcia e ndo em ato, 0 campo de
forgas e de problemas que tende a resolver-se em uma atualizagao.

O virtual encontra-se antes da concretizagfo efetiva ou formal {(a arvore esta
virtualmente presente no grao). No sentido filoséfico, o virtual é cbviamente uma
dimensdo muito importante da realidade. Mas no uso corrente, a palavra virtual é
muitas vezes empregada para significar a irrealidade — engquanto a “realidade”
pressupde uma efetivagdo material, uma presenca tangivel. A expressao “realidade

virtual” soa entdo como um oximoro, um passe de magica misterioso.

Em geral acredita-se que uma coisa deve ser ou real ou virtual, que ela no pode,
portanto, possuir as duas qualidades ao mesmo tempo. Contudo, a rigor, em
filosofia o virtual ndo se opde ao real mas sim ao atual: virtualidade e atualidade
s&o apenas dois modos diferentes da realidade. Se a produgéo da arvore estd na
esséncia do grio, entdo a virtualidade da arvore é bastante real (sem que seja,
ainda, atual).

E viriual toda entidade “desterritorializada”, capaz de gerar diversas manifestagdes
concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem contudo estar ela

mesma presa a um lugar ou tempo em particular.

Portanto, para Lévy, “o virtual existe sem estar presente”. Ou ainda, de acordo com
Lemos (ibid, p. 160):

Podemos dizer que a realidade é um consenso mais ou menos estavel, produto de

virtualizacdes e atualiza¢bes sucessivas.
...0 que identificamos como realidade é consequéncia de condigbes histéricas
especificas, de uma concepgdo particular do tempo e do espaco, da natureza e do
artificio, da vida e da morte.

A cibercultura representa e aponta um caminho para o mundo virtualizado €

conectado através do ciberespaco, no qual costumes sociais e culturais, intercambio de
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informacdes, empresas e instituigdes, transagdes mercantis e movimentagdes financeiras
estdo cada vez mais interrelacionados e menos dependentes de barrerias geograficas e
temporais. Um novo mundo. Lévy (ibid, p. 48) aponta as ligagbes entre a cibercultura e o

virtual:

Diretamente, a digitaliza¢&o das informagdes pode ser aproximada da virtualizagéo.
Os cbdigos de computador inscritos nos disquetes [CD’s, DVD's e memorias
removiveis] ou discos rigidos dos computadores — invisiveis, facilmente copiaveis
de um né a outro da rede — s&o quase virtuais, visto que sio guase independentes
de coordenadas espago-temporais determinadas. No centro das redes digitais, a
informacéo certamente se encontra fisicamente situada em algum lugar, em
determinado suporte, mas ela também esta virtualmente presente em cada ponio

da rede onde seja pedida.

A informagdo digital (traduzida para 0 e 1) também pode ser qualificada de virtual
ha medida em que é inacessivel enquanto tal ac ser humano. S6 podemos tomar
conhecimento de sua atualizacao por meio de alguma forma de exibicdo. Os
codigos de computador, ilegiveis para nds, atualizam-se em alguns lugares, agora
ou mais tarde, em textos legiveis, imagens visiveis sobre tela ou papel, sons

audiveis na atmosfera.

...Indiretamente, o desenvolvimento das redes digitais interativas favorece outros
movimentos de virtualiza¢ao que ndo o da informagdo propriamente dita. Assim, a
comunicagdo continua, com o digital, um movimento de virtualizagdo iniciado ha
muito tempo pelas téenicas mais antigas, como a escrita, a gravagdo de som e
imagem, o radio, a televisdo e o telefone. O ciberespago encoraja um estilo de
relacionamento quase independente dos lugares geograficos (telecomunicagao,
telepresenga) e da coincidéncia dos tempos (comunicagéo assincrona). N&o chega
a ser uma novidade absoluta, uma vez que o telefone ja nos habituou a uma
comunicagdo interativa. Com o correio {ou a escrita em geral), chegamos a ter uma
tradicdo bastante antiga de comunicacdo reciproca, assincrona e a distancia.
Contudo, apenas as particularidades técnicas do ciberespago permitem que o0s
membros de um grupo humanc (que podem ser tantos quanto se quiser} se
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coordenem, cooperem, alimentem ¢ consultem uma memoria comum, € isto quase

em tempo real, apesar da distribuigio geografica e da diferenga de horarios.

Uma das caracleristicas mais marcantes no espago virtual € a existéncia dos
hipertextos ou mais genericamente hiperdocumentos. Estes formatos digitais de
informag&o multimidiatica propiciam ao leitor uma experiéncia diversificada na exploragéo
da informagao, efetuada através da navegagéo por /inks, menus e nos da rede, conforme
relata Lévy (ibid, p. 57):

Esta sendo inventada hoje uma nova arte da edigéo e da documentagéo, que tenta
explorar a0 maximo essa nova velocidade de navegacio enire as massas de

infermago que sao condensadas em volumes cada vez menores.

De acordo com uma segunda abordagem, complementar, a tendéncia
contemporanea a hipertextualizagdo dos documentos pode ser definida como uma
tendéncia a indeterminagdo, & mistura das fun¢bes de leitura e de escrita.
Pensemos inicialmente a coisa do ponto de vista do leitor. Se definirmos o
hipertexto como um espago de percurso para leituras possiveis, um texto aparece
como uma leitura particular de um hipertexto. O navegador participa, portanto, da
redagac do texto que |&. Tudo se da como se o autor de um hipertexto constituisse
uma matriz de textos potenciais, o papel dos navegantes sendo o de realizar alguns
desses textos colocando em jogo, cada qual a sua maneira, a combinatdria entre os
nas. O hipertexto opera a virtualizagao do texto.

QO navegador pode tornar-se autor de maneira mais profunda do que ao percorrer
uma rede preestabelecida: ao participar da estruturagdo de um texto. Nao apenas
ird escolher quais links preexistentes serdo usados, mas ira criar novos links, que
terdio um sentido para ele ¢ que nio terfo sido pensados pelo criador do
hiperdocumento. Ha sistemas iguaimente capazes de gravar 0S percursos e
reforgar (tornar mais visiveis, por exemplo) ou enfraquecer os links de acordo com a
forma pela qual s4o percorridas pela comunidade de navegadores.
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Finalmente, os leitores podem nao apenas modificar os finks, mas também
acrescentar ou modificar nds {textos, imagens etc), conectar um hiperdocumento a
outro e dessa forma transformar em um Unico documento dois hipertextos que
antes eram separados ou, de acordo com o ponto de vista, tragar finks hipertextuais
entre um grande namero de documentos. Atente-se para o fato de gue essa pratica
encontra-se hoje em pleno desenvolvimento na Internet, sobretudo na WEB
[Internet pode ser entendida aqui como o meio fisico, o transporte da informagao,
enguanto a WEB traduz visualmente afravés de softwares e aplicativos estas
informagdes em textos, graficos, imagens, videos e audio].

A visdo exposta por Lévy se traduz no seguinte fato: o leitor do mundo virtual, deste
ciberespaco multidimensional, ndo pode mais ter um comportamento passivo no processo
de coleta, interpretacéo, aprendizagem e distribuicdo da informagao. Nesta era da
sociedade da informacgdo e do conhecimento, o leitor passa a ser o centro dispersor e

colaborador da construgao do conhecimento.

1.3 Ciberespaco
O ciberespago € um labirinto multidimensional e multimidiatico, originado a pattir da
proliferagdo das tecnologias digitais cuja comunicagao é baseada nas sequéncias dos

nimerosOe 1.

Multidimensional porque carrega em si 0 caos da nao linearidade, das marca¢ao dos
hipertextos e hiperfinks, que possibilitam ao leitor navegar por diferentes contelidos de
diferentes sub-redes digitais ao mesmo tempo, “paralelizando” a experiéncia da
navegacdo. Também possibilita a leitura ndo sequencial das informagdes em decorréncia
das diferentes conexdes ali existentes. Se 0 menu de um site na Internet pode ter sua
analogia nos capitulos de um livro impresso, os /inks do hipertexto poderiam representar
uma citago do livro, com a diferenga fundamental que o primeiro esta acessivel por um

clique de mouse.



Multimidiatico por levar para o espago virtual a convergéncia de todos os formatos
digitais de informacdes, textos e hipertextos, sons, videos e imagens. Mais do que
simplesmente possibilitar a convergéncia destes diferentes formatos, adiciona uma
experiéncia diferenciada no processo de “absor¢do” das informacgdes ali apresentadas,
uma vez que as mesmas sao acessadas pela navegagao neste ciberespacgo cadtico, num
esquema de lateralidade — quando as informagdes estao dentro de um mesmo ambiente,
seja uma site Internet ou 0 menu de opgdes de um telefone celular, ou num esquema de
profundidade — quando as informagbes sio acessadas através de links (vinculos) para

ambientes diversos de outras sub-redes.

A soma das caracteristicas multidimensionais e multimidiaticas do ciberespaco
resulta num processo de leitura interativa por parte do (navegador)-leitor. E o que
Santaella (2004, p. 33-35) chama de leitor imersivo.

..com relacdo ao leitor imersivo, parti da hipdtese de que a navegagao interativa
entre ndés e nexos pelos roteiros alineares do ciberespaco envolve transformacoes
sensorias, perceptivas e cognitivas gue trazem consequéncias também para um
novo tipo de sensibilidade corporal, fisica € mental. Estas transformactes devem
muito provavelmente estar baseadas em:

a) tipos especiais de agdes e controles perceptivos que resuliam da
decodificagao agil de sinais e rotas semidticas,

b} de comportamentos e decises cognitivas alicercados em operagdes
inferenciais, métodos de busca e de solugdo de problemas. Embora
estas fungtes perceptivos-cognitivas sé sejam visiveis no toque do
mouse, elas devem estar ligadas a polissensorialidade e senso-
motricidade, no movimento extensivo do corpo ha sua globalidade
psicossensorial, isto &, na sua capacidade sensorial sinestesica e

sensario-motora.

Santaella interpreta com estas hipdteses que a hipermidia possibilita a combinagéo
multissensorial de informagdes na propria tela — do computador, do palmiop, do celular —

funcéo antes desempenhada “naturalmente pelo cérebro”.



O ciberespago, ou universo virtual, caracteriza-se por sua natureza associativa e
convergente, esta (ltima ja discutida anteriomente. Associativa no sentido de vincular
enderecos de emails em ‘listas de distribuicdc” para recebimento de determinadas
informagoes de interesse; criagdo de links enire url's (Uniform Resource Locator)
possibilitando a navegagéo referencial e cruzada na qual um assunto aponta para outros
topicos correlatos ou complementares; mecanismos de busca por palavras-chave ou
tag’s, muito provavelmente a ferramenta mais poderosa para a localizacdo de
informagdes no caos do ciberespago; implementagdo de portais segmentados onde
diversas entidades ou organizacfes estdo agrupadas, em geral através de grandes
bancos de dados; criagdo de comunidades virtuais nas quais 0s paricipantes associam-

se e colaboram com seu contelido informativo.

{sto posto, percebe-se a que a interatividade aparece como agio determinante no
processo de comunicagdo no ciberespago, uma vez que as tecnologias digitais
contaminam ¢ processo (tedrico) unidirecional da comunicagdo de massa — emissor,
mensagem e seu codigo, canal de transmisséo e receptor — ao adicionar a componente
do feedback em tempo real, num resultado similar aoc de uma conversacgio face a face
entre dois ou mais individuos. Kretz® (apud Santaella, 2004, p. 155) identifica seis niveis

de interatividade:

a) Interatividade zero nos romances, discos, cassetes, gque sdo
acompanhados linearmente do comeco ao fim;

b} Interatividade linear, gquando os romances, discos e cassetes séo
folheados e saltados em avangos e recuos;

¢) Interatividade arborescente, quando a selegdo se faz por escolha em um
menu: videotexto arborescente, jornais ou revistas;

d) Interatividade linguistica, que utiliza acesso por palavras-chave, formularios
etc;

e) Interafividade de criacdo, que permite ao usuarioc compor uma mensagem
por correspondéncia;

® KRETZ, Francis (1985). “Le concept pluriel d’interactivités ou I'interactitivé vous laisse-t-elle chaud o froid”.
Bulletin de I'’fdate 20. Paris: Centre Georges Pompidou.
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B Interatividade de comando continuo, que permite a modificagdo, o
deslocamento de objetos sonoros ou visuais mediante a manipulagao do

usuario, como nos videogames.

Percebe-se que Kretz inclui a légica da navegagdoc no ciberespaco quando
mengciona a interatividade por ramificagdes — embora nao o explicite — no processo de
selecaoc das informagbes bem como seu aspecio muliimidiatico guando aponta os
diferentes formatos de informagé@o. Aponta ainda numa dire¢cdo da “modificacéo e
deslocamento” destas informacgdes, aspectos estes que serdo abordados no topico
Comunidades virtuais e redes sociais no ciberespaco deste capitulo: a crescente
participagao do infonauta na geragéo da informagac e na construgae do conhecimento.

O leitor imersivo de Santaella é eminentemente interativo. As caracteristicas do
ciberespago e de sua linguagem hipermidia demandam um novo tipo de experiéncia no
processo da comunicacdo e nas transagfes de recepgdo, aprendizado, replicagéo e
divulgacao da mensagem. A nao-linearidade na busca e coleta de informagbes de
natureza multimidiatica exige um novo perfil cognitivo e sensorial deste {(navegador)-leitor.
Segundo Santaella (ibid, p. 182):

...0 que parece certo é que, ha contexto comunicacional da hipermidia, o infonauta
[é, escuta e olha ao mesmo tempo. Disso decorre ndo s6 desenvolver novos modos
de olhar, ndo mais olhar de maneira exclusivamente 6ptica, como também ler de
uma maneira nova e aprender cada vez com mais velocidade, saltando de um ponto
a outro da informagéo, formando combinatdrias instaveis e fugazes. Enfim, mesmo
quando estd diante dos espagos representacionais da tela de um monitor, o
infonauta ja saltou para dentro da cena, é ele que confere dinamismo a esses
espagos, tendo se transformado em elemento constitutivo de um ambiente cujas
coordenadas infinitas sé se limitam pela interface que ele atualiza no ato de

navegacao.

Por outro lado, Lévy (ibid, p. 79) discute o “problema da interatividade”. Segundo ele,
a interatividade “em geral ressalta a participagao ativa do beneficiario de uma transagéao

de informagéo”. Sob esse aspecto, as diversas midias proporcionam diferentes niveis de



interatividade, uma vez que permitem variadas possibilidades de rearranjos e

“apropriagdes” da mensagem:

Estamos querendo dizer, ao falar de interatividade, que o canal de comunicagéo
funciona nos dois sentidos? Neste caso, o modelo da midia interativa &
incontestavelmente o telefone. Ele permite o didlogo, a reciprocidade, a
comunicacdo efetiva, enquanto a televisdo, mesmo digital, navegavel e gravavel,
possui apenas um espetaculo para oferecer. Mas ainda assim temos vontade de
dizer que um videogame classico também €& mais interativo que a televisio,
ainda que nao oferega, estritamente falando, reciprocidade ou comunicagag com
outra pessoa. Mas em vez de desfilar suas imagens imperturbavelmente na tela, o
videogame reage as agbes do jogador, que por sua vez reage as imagens presentes:
interagdo. O telespectador pula entre os canais, seleciona, o jogador age. Ora, a
possibilidade de interromper uma sequéncia de informacdes e de recrientar com
preciséo o fluxo informacional em tempo real ndo € uma caracteristica apenas dos
videogames e dos hiperdocumentos com suporte informatico, mas também uma
caracteristica da comunicacgao telefbnica. A diferenga € que, neste Gtitimo caso,
estamos em comunicagdo com uma pessoa, e no primeiro, com uma matriz de
informagfes, um modelo capaz de gerar uma quantidade guase infinita de “partidas”
diferentes (mas todas coerentes). Aqui a interatividade remete ao virtual.

...sistemas que permitam o acesso compartilhado e a distdncia a documentos, fontes
de informagdo ou espagos de ftrabalho nos aproximam progressivamente da
comunicagao por um mundo virtual, até aqueles que admitem uma ou mais imagens
ativas das pessoas (agentes de software que filtram, infobots, perfis de busca

personalizados e outros).

A comunicagio por mundos virtuais é, portanto, em certo sentido, mais interativa que
a comunicagao telefénica, uma vez que implica, na mensagem, tanto a imagem da
pessoa como a da situagdo, que sdo quase sempre aquilo que esta em jogo na

comunicagao.

Lévy sustenta que as novas midias “hibridas”, surgidas como resultado da evolugao

das tecnologias digitais, devem motivar novas observacdes e constatagdes nos processos

19



de comunicagdo, uma vez que a interatividade, em diferentes niveis de profundidade
passa a ter um papel de destaque nas “questdes politicas, culturais, estéticas,

econdmicas, sociais, educativas” enguanto condicionadas pela comunicacio. Lévy relata

0 “grau de interatividade” de uma midia como medidas de:

Refagdo com a
mensagem

Dispositive
de Comunicagfio

Qs diferentes tipos de interatividade

termpa reaf

Interrupedo e
rearientacio do fluxo
informacicnal em
tempa real

particy
mc‘nsage m

Difusdo unilgteral Imprensa - Bancos de dados - Videogames com um 54
Rédio multimodais participante
Televisao
Cinema - Hiperdocumentos fixos - Simulagdes com imersao

- Simulagdes sem imersdo
nem passibilidade de
modificar 0 modelo

(simulador de vie) sem
modificagdo possivel do
madelg

Didlogo, Correspondéncia postal - Tetefone Didlogos através de mundos
recipracidede entre duas pessoas virtuais, cibersexo

- Videofone
Didlogo entre - Rede de correspondéncia - Teleconferéncia ou - RPG multiusudrio no
virips videoconferdncia com virios ciberespago
porticipontes - Sistema das publicagdes em  participantes

uma comunidade de pesguisa
- Correio eletrinico

- Conferéncias eletrfnicas

- Hiperdocumentos abertos
acessiveis on-line, frutos da
escritafleitura de uma
comunidade

- Simulagges {com
possibilidade de atuar sobre o
modelo} como de suportes de
debates de uma comunidade

- Videogame em "realidade
virtual” com vérios
participantes

- Comunitagdo em mundos
virtuais, negociagao continva
dos participantes sobre suas
imagens e a imagem de sua
situagao comum

Figura 1 — Os diferentes tipos de interatividade

fonte: Cibercultura, Pierre Lévy, 1999
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* as possibilidades de apropriagdo e de personalizacdo da mensagem recebida,
seja qual for a natureza dessa mensagem,

* a reciprocidade da comunicagéic {a saber, um dispositivo comunicacional “um-
um” ou “todos-todos”),

» a virtualidade, que enfatiza aqui o célculo da mensagem em tempo real em
funcéo de um modelo e de dados de entrada

» aimplicacdo da imagem dos participantes nas mensagens a felepresenca.

Para Mcluhan (2003, p. 11-12), “o meio € a mensagem”.

“O meio é a mensagem” siginifica, em termos da era eletrénica que ja se criou um
ambiente totalmente novo. O conteldo deste novo ambiente é o velho ambiente
mecanizado da era industrial. O novo ambiente reprocessa o velho tao radicalmente
guante a TV esta reprocessando o cinema. Pois 0 “contetdo” da TV é o cinema. A
televiséo € ambiental e imperceptivel como todos 0s ambientes. Nés apenas temos
consciéncia do “conteldo”, ou seja, do velho ambiente. Quando a produgéo de
maquinas era nova, gradualmente foi criando um ambiente cujo contetdo era o
velho ambiente da vida agraria e das artes e oficios. Este ambiente antigo se foi
elevando a categoria de forma artistica por obra do novo ambiente mecénico. A
magquina transformou a Natureza numa forma de arte. Pela primeira vez os homens
comegaram a olhar a Natureza como fonte de valores estéticos e espirituais.
Maravitharam-se de que as eras passadas tivessem sido tdo desapercebidas do
mundo da Natureza enquanto arte. Toda tecnologia nova cria um ambiente que &
logo considerado corrupto e degradante. Todavia o0 novo transforma seu
predecessor em forma de arte. Quando ¢ escrever era novo, Platdo transformou o
velho didlogo oral em forma artistica. “A visdo do mundo elisabetano” era uma viséo
da idade Média. E a Idade Insdustrial transformou a Renascenga em uma forma de
arte...

A mensagem propagada no ciberespaco flutua tridimensionalmente, sem pontos

aparentes de emissfo e recepgdo (Santaella, ibid, p. 181), situada em algum né da

grande rede digital, num processo comunicacional “todos-todos” (Lévy, ibid, p. 83).
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Diferentes dimensdes da comunicagio

I T T S

Midio Suporte de informacao e de Impressos, cinema, radio, televisdo, telefone,
comunicagio CD-ROM, Internet (computadores +
telecomunicagao) etc.

Modalidade Sentido implicado pela recepgdo Viso, audicdo, tato, odor, gosto, cinestesia
perceptivg da informagio
Linguogem Tipo de Linguas, musicas, fotografias, desenhos, imagens
representacio animadas, simbofos, danga ete.
Codificagdo Principio do sistema de gravagio Analégico, digital
¢ de transmissdo das
informagdes
Dispasitiva Relagdes entre Mensagens com estrutura linear {textos classicos,
informacionol elementas de informagio mysica, filmes)

Mensagens com estrutura em rede (diciondrios,
hiperdecumentos)

Mundos virtuais {a informagdo € o espago continuo; o
exlporador ou seu representante estiio imersos ne espago)

Fluxos de informagdes

Dispositivo Relagdo entre os Dispositiva um-todaos, em estrela fimprensa, radio ¢
comunicacional participantes televisan)
da comunicagio
Dispositivo um-um, em rede (correio, telefone)

Dispositive todos-tedos, no espaga {cenferéncias

eletrdnicas, sistemas para ensing cu trabalho cooperative,
mundos virtuais com diversos participanetes, WWw)

fonte: Cibercultura, Fierre Lévy, 1999
Figura 2 — As diferentes dimenstes da comunicagao
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1.4 Comunidades virtuais e redes sociais no ciberespaco
Conforme destacado anteriormente, Santaella identifica um tipo de leitor classificado
como imersivo (além de outros dois tipos nao mencionados: ¢ movente e o

contemplativo).

No entanto, no atual estagio das tecnologias, que caminham para uma convergéncia
total da Internet fixa e da Internet mével, prépria dos “gadgets” que possibilitam a conexao
em qualquer ambiente sem a necessidade de um computador ou ouiro dispositivo com
fios conectados, bem como o advento da chamada WEB 2.0, baseada no conceito de
“participacéo do usudrio” através da geragdo de conteldo pelo mesmo (UGC - user
generated content), percebe-se o aparecimento de um usudrio com um novo
comportamento, um novo estilo de navegar-comunicar: aquele usuario que é ao mesmo

tempo navegador-leitor ou navegador-editor ou leitor-editor.

Tao importante é este comportamento de “gerar o proprio contelido” que poderia ser
classificado como um novo tipo de leitor ou, de acordo com as observacoes de Santaella,

um leitor imersivo-editor, uma vez que tal leitor € “eminentemente interativo”.

Este leitor-editor é, na verdade, o fruto das conquistas tecnoldgicas e suas
possibilidades de interatividade e virtualidade. Ele ndo s6 usufrui das informagdes, como
“participa da construgio de conhecimento™. Ele nao apenas comenta uma informagéo
publicada em um Blog, como passa a auxiliar no processo da entrega da informagéo. A
coleta e distribuicdo da informagéo passa, enfim, do estagio um-um ou um-todos para

todos-todos.
Lévy (ibid, p. 46) mostra que a “digitalizacao é o fundamento técnico da virtualidade,
a qual constitui o trago distintivo da nova face da informagao”, na qual a cibercultura esta

baseada. Para tanto, propfe escalas para estes “mundos virtuais”;

Alguns sistemas de informagéo sdo concebidos:

- Para simular uma interag&o entre uma situagéo dada e uma pessoa,
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- Para permitir que o explorador humano tenha um controle rigido e em tempo real

sobre seu representante no modelo da situagdo simulada.

Esses sistemas dédo ao explorador do modelo a sensagio subjetiva (embora a
ilusdo completa seja muito rara) de estar em interagdo pessoal e imediata com a

situacdo simulada.

Lévy (ibid, p. 70-75), por fim, destaca as diferentes escalas do virtual:

Realidade virtual

A “realidade virtual”, no sentido mais forte do termo, especifica um tipo particular de
simulag&o interativa, no qual o explorador tem a sensagao fisica de estar imerso na
situagéo definida por um banco de dados. O efeito da imersao sensorial é obitido,

em geral, pelo uso de um capacete especial e de dafagloves.

Ao manter uma interagao sensério-motora com o contetido de uma memdéria de
computador, o explorador consegue a ilusdo de uma “realidade” na qual estaria
mergulhado: aquela que € descrita pela meméria digital. Na verdade, o explorador
de uma realidade virtual ndo pode esquecer que o universo senscrial no qual esta
imerso € apenas virtual, j4 que as imagens e 0 som nao terdo, por muito tempo
ainda, a definigdo que possuem no cinema, ja que ha sempre um pequeno atraso
entre os movimentos € suas repercussdes sensoriais, ja que os equipamentos sao
relativamente pesados e, sobretudo, j4 gque o explorador sabe que que esta
interagindo com uma realidade virtual.

A virtualidade no sentido do dispositivo informacional (sentido mais fraco que o
anterior)

Um mundo virtual pode simular fielmente o0 mundo real, mas de acordo com escalas
imensas ou minusculas. Pode permitir ao explorador que construa uma imagem
virtual muito diferente de sua aparéncia fisica cotidiana [avatares]. Pode simular
ambientes fisicos imaginarios ou hipotéticos, submetidos a leis diferentes daquelas
gue governam ¢ mundo comum. Pode, finalmente, simular espagos néo-fisicos, do
tipo simbdlico ou cartografico, que permitam a comunicagdo por meioc de um

universo de signos compartilhados.
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Em um sentido mais fraco que o implicado numa iluséo sensorial “realista”, a nogéo
de mundo virtual ndo implica, necessariamente, a simulagéo de espagos fisicos
nem o uso de equipamentos pesados e caros, tais como capacetes para visao

estéreoscopica e as datagloves.

A virtualidade informdtica (sentido ainda mais fraco)

Diremos gue uma imagem é virtual se sua origem for uma descricdo digital em uma
memdria de computador [ou qualquer dispositivo mével]. Note-se que, para ser
vista, a imagem deve estar em uma tela, ser impressa em papel, queimada sobre
um filme, requerendo, portanto, que o coédigo bindrio seja traduzido. Se
quiséssemos manter um paralelo com o sentido filoséfico [do virtual], diriamos que
gue a imagem é virtual na meméria do computador e atual na tela. A imagem é
ainda mais virtual, por assim dizer, quando sua descricao digital ndo € um depdsito
estavel na memdria do computador, mas quando é calculada em tempo real por um

programa a partir de um modelo e de um fluxo de dados de entrada.

Os hipertextos, hiperdocumentos, simulagbes e, em geral, todos os objetos l6gicos,
tais como os programas, bancos de dados e seus contelidos, dizem respeito a uma
virtualidade informéatica no sentido amplo. Essa virtualidade, resultante da
digitalizagéo, designa ¢ processo de geragdo automatica ou de calculo de uma
grande gquantidade de textos, mensagens, imagens sonoras, visuais ou tacteis, de
resultados de todos os tipos, em fungéo de uma matriz inicial (programa, modelo) e

de uma interagdo em progresso.

O termo “Comunidade Virtual® aparece na obra de Howard Rheingold (1993), The
Virtual Community, representando um determinado grupo de individuos conectados no
ciberespago através de algum ambiente computacional, e compartiihando informagdes de
interesse comum. A conex&o virtual por si elimina barreiras geogréficas e temporais, de
modo a possibilitar que as comunidades virtuais tenham “presenga giobal”, e nas quais
seus participantes — ou colaboradores — estéo fisicamente localizados em qualquer parte

do mundo com acesso a esta conexao.

Rheingold apud Santaella (ibid, p. 123) diz que:
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No ciberespago conversamos e discutimos, engajamo-nos em intercursos
intelectuais, realizamos agdes comerciais, trocamos conhecimento, compartilhamos
emog¢des, fazemos planos, trazemos idéias, fofocamos, brigamos, apaixonamo-nos,
encontramos amigos e 0s perdemos, jogamos jogos simples e metajogos,
flertamos, criamos arte e desfiamos um monte de conversa fiada. Fazemos tudo o
que fazem as pessoas quando se encontram, mas ¢ fazemos com palavras [e
imagens e sons] e na tela do computador, deixando nossos corpos para tras.
Milhbes de nds ja construiram comunidades nas quais nossas identidades se

misturam e interagem eletronicamente, independente do tempo e do local.

Godwin’ apud Lemos (ibid, p. 146) relaciona nove principios para a formagéo e

existéncia de comunidades virtuais, ou seja, condicGes provavelmente definidas pelos

moderadores, aceitas pelos colaboradores e mediadas pelos computadores e dispositivos

moveis:

1.

Uso de software que permita discussido em grupo,

Auséncia de limitagdo em trocas de mensagens,

Possibilidade de acesso para pessoas diversas,

Possibilidade de deixar gue os usuarios resolvam seus problemas,

Promogao de uma memdaria da comunidade,

Promocao da continuidade,

Bom relacionamento dos nedfitos,

Promocao de areas para criancas [e jovens],

Confrontacéo dos usudrios nas crises das comunidades.

" GODWIN, Mike. Nine Principles for Making Virtual Communities Work, in Wired, nr 2.06, june 1994

26



Os diferentes sentidos do virtual, do mais fraco ao mais forte

| oefride l Eempls

Virtual ng Falso, ilusério, irreal, imagindrio,
sentida comum possfvel
Virtual no Existe em poténcia e ndo em ato, A arvore na semente (por oposicdo 2 atualidade de uma
sentido Flosgfico existe sem estar presente arvore que tenha crescido de fato)
Uma patavra na lingua (por oposicao & atualidade de uma
ocorréncia de pronﬂncia?
Munda virtual Universo de possiveis calculaveis a Conjunto das mensagens que podem ser emitidas
no sentido do partir de um modelo digital e de respectivamente por:
passibilidede de entradas fornecidas por um ] .
cdlculo usudrio - programas para edicdo de texto, desenho ou misica
computacionol - sistemas de hipertexto
- bancos de dados
- sistemas especializados
- simulagdes interativas etc.
Mundo virtuo! A mensagem € um espago de - mapas dindmicas de dados apresentando a informagéo
no sentido do interagéio por proximidade dentro em fungdo do "ponto de vista”, da posicdo ou do histérice
dispositivo do qual o explorador pode do explorador,
informaciona! controlar diretamente um
representante de si mesmo - RPG" em rede,
- videogames,
- simuladoes de véo,
- realidades virtuais ete.
Mundo virtual llusdo de interagao Uso de deutos estereoscépicos, dotagloves ou dotasuits
na sentido sensorig-motora com um madelo para visitas a monumentos reconstituidos, treinamento em
tecnologico estrito computacional cirurgias efc.

* Rile Playing Games, j000s onde cada participante assume um papel ou personalidade dentro de uma aventora. (M. doT.)

Figura 3 — Os diferentes sentidos do virtual
fonte: Cibercultura, Pierre Lévy, 1999
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Todavia, pode-se observar que a proliferacdo das comunidades virtuais presentes
no ciberespaco no atual estagio da evolugao tecnolégica, que faz surgir a uma velocidade
alucinante um nimero cada cada vez maior e mais diferenciadc de dispositivos
eletrOnicos como PDA’s, celulares, lapfops e seus sub-produtos, propicia a cria¢@o de um
sentimento de volatilidade. Heim apud Santaella (2003) assim expressa fal realidade:
“porque nossas maquinas nos dido o poder de esvoagar pelo universo, nossas
comunidades crescem em fragilidade, volatilidade e efemeridade na medida mesma em

que nossas conexdes se multiplicam.”

Uma pesquisa no site de buscas Google em fevereiro de 2007 apontou para a
palavra “blog” mais de 1.200.000.000 de enderegos. Uma pesquisa para a palavra musica
em portugués, inglés, espanhol, italiano, francés e alemio somou aproximadamente
2.000.000.000 de enderegos. A palavra BLOG nao tem mais de 10 anos de existéncia, o
gque mostra o enraizamento do conceito de comunidades virtuais na sociedade

contemporanea.

De fato, blogs sao formas de comunidades virtuais com foco no individuo (individual-
centric), nos quais em geral existe a figura do editor-moderador (fundador de um
determinado blog) e uma rede de colaboradores e leitores. Os sistemas WEB que
possibilitam a publicagdo de um biog, tais como “blogspol’ e “blogger” foram
desenvolvidos com a especitica finalidade de possibilitar que os usuarios (ou, tragando
um paralelo com a midia impressa, 0s escritores e leitores) pudessem criar comunidades
verticalizadas por assuntos de seu interesse ou simplesmente falar sorbre sua vida. O
editor-moderador tem, hierarqguicamente, o “poder” de publicar, editar, classificar
informacoes, convidar ou excluir colaboradores, autorizar ou vetar 0s comentarios dos

leitores, entre outras funcbes estabelecidas pelo sistema WEB de publicagdo do blog.

A enciclopédia Wikipédia (www.wikipedia.org), um espetacular exemplo de

comunidade virtual, cujo conteddo enciclopédico €& consiruido por milhares de
colaboradores e editores ao redor do mundo assim define as comunidades virtuais:
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Uma comunidade virtual ou comunidade oniine é definida como um grupo de
pessnas que se comunicam ou interagem via Internet, ao invés de face a face.
Comunidades online tambem se transformaram numa forma suplementar de
comunicagdo entre pessoas que se conhecem na vida real.

O termo “comunidade virtual” é atribuido a Howard Rheingold, descritc em sua obra
A Comunidade Virtual, publicado em 1993, na qual descreve suas experiéncias na
WELL, um sistema de teleconferéncia por computador. A World Wide Web como a
conhecemos hoje ainda ndo era utilizada por muitas pessoas e Rheingold chamou
a atencéo para os beneficios relativos ao bem estar psicologico dos individuos

pertencentes ao grupo da WELL.

O temo “comunidade”, quando usado para descrever comunidades virtuais, é
controverso em alguns circulos académicos. A definicdo tradicional de uma
comunidade é de uma entidade geograficamente circunscrita {vizinhangas, aldeias
etc.) Comunidades virtuais, por outro lado, sdo geograficamente dispersas devido
as caracteristicas do ciberespacgo, e portanto nao sao comunidades de acordo com

a definicdo original.

Diferentes comunidades virtuais apresentam diferentes niveis de interagdo e
participagéo entre seus membros, desde a simples adi¢do de comentérios a um até
a competicdo entre varios usuérios em jogos online MMORPGs (Massive
Muitiplayer Online Role Playing Games). Assim como ocorre com os tradicionais
grupos sociais ou clubes “reais”, comunidades virtuais muitas vezes se dividem em
grupos exclusivos ou até mesmo se separam para formar novas comunidades.
(traduc@o do autor).

As redes sociais virtuais, as quais tiveram otigem em 1995 com o site

www.classmates.com, por sua vez sdo estruturas compostas por nés e conexdes, onde

0s nos sao os individuos ou organizacdes e as conexdes sao todas as relagbes

estabelecidas pelo individuo (ou organiza¢do) com o objetivo de construir sua “teia social”

de conhecimento, influéncia e relacionamento interpessoal. Pode-se estabelecer um

paralelo entre as redes sociais virtuais e as redes sociais “fisicas” estabelecidas pelos

individuos, através de seus circulos de amizades, sua profissdo, sua influéncia sobre
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outros individuos, seu comportamento de consumo, seus interesses de apredizado etc.
Paradoxalmente, embora Heim tenha salientado a “efemeridade ¢ volatilidade” resultantes
do crescimento do nimero de comunidades virtuais, um individuo tende a ter relagdes
mais compensatdrias atraves de um grande ndmero de conexdes sociais, uma vez que ao
conectar-se com diversas comunidades virtuais tem a possibilidade de absorver novos

conhecimentos e interagir com individuos que estao geograficamente distantes.

Figura 4 — o modelo representativo de uma rede social

De acordo com a Wikipédia:

Uma rede social é uma estrutura social formada por nés - geralmente individuos ou
organizagbes - unidos por um ou mais tipos especificos de relacionamentos, tais
como trocas financeiras, amizades, relagdes familiares, comércio e demais

assuntos segmentados pelos participantes.
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As redes sociais podem ser analisadas em termos de nés e vinculos de
relacionamento de seus participantes. Nos sao os agentes principais dentro da rede
de comunicagoes, e vinculos sao os relacionamentos entres os agentes. Podem

existir muitos tipos de vinculos entre os agentes principais.

Em sua forma mais simples, uma rede de comunicacao social € um mapa de todos
os vinculos relevantes entre os nés analisados. A rede também pode ser usada
para determinar o capital social dos agentes individuais. Estes conceitos sao muitas
vezes mostrados num diagrama social da rede, onde os nés sao os pontos € 0s

vinculos séo as linhas.

O modelo de uma rede social ajuda a determinar a utilidade da rede para seus
usuarios. Redes mais abertas, com muitos vinculos fracos e conexdes sociais, tem
maior probabilidade de apresentar novas idéias e oportunidades para seus
membros do que redes fechadas com muitos vinculos sélidos. Em outras palavras,
um grupo de amigos que interagem apenas entre si ja partiham dos mesmos
conhecimentos e oportunidades. Um grupo de individuos com conexdes com outros
mundos sociais deve provavelmente ter acesso a um maior ambito de informagoes.
Para o sucesso individual € melhor ter conexées com uma maior variedade de
redes ao invés de muitas conexdes dentro de uma Unica rede. De forma
semelhante, individuos podem exercer influéncia ou agir como intermediarios
dentro de suas redes sociais fazendo a ponte entre duas redes que nao estao

diretamente conectadas (tradugao do autor).

Os sites Secondlife (www.secondlife.com) , Orkut (www.orkut.com) e Linkedin

(www.linkedin.com ) sao exemplos classicos e relevantes de sistemas online de redes sociais,

cada qual com suas particularidades, mas todos com propdsitos similares: construcdo de

comunidades de individuos com relacionamento prévio ou nao, com foco em interesses pessoais

ou profissionais, e conectados por necessidades e objetivos comuns. A “viralizagdo” e crescimento

das redes sociais estao diretamente relacionadas as interconexées de comunidades de

individuos e grupos pré-existentes, formando um ecossistema completo com diferentes

“profundidades”.

Nos ultimos anos, uma nova concepg¢ao de construgao grafica baseada em modelos 3D

(tridimensionais) ou 2D em perspectiva (simulagao de 3D), cujos ambientes simulam os espacos
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fisicos tradicionais do mundo real, possibilitaram aos usuarios uma nova “experiéncia” na
navegagao e interacdo com os participantes das comunidades virtuais. O site Habbo Hotel

(www.habbohotel.com) simula um ambiente de um hotel virtual onde os usuarios — que devem

construir seus avatares durante a etapa de registro no site - podem interagir com os demais
participantes, criar seus espacos, criar e promover jogos, e utilizar os diferentes espacos sociais
do site através de pagamento com moedas proprias do ambiente. De acordo com a
propria definicao do site: “Habbo Hotel is a virtual community where you can hang out with

friends, design your own unique space and create your own games and competitions.”

eucml ] % HANBO HOTEL | S BUY COINS HARDO CLUR  EP COMMUNITY L GAMES | 2 HELP | & GROUPS

TOP STORIES JE WHAT'S NEW

PREPAID CARDS
ARE NOW AT

® TARGET

Find out more [§

Enter The Hotel (§

Habho 15-a teen
ommunity where you
Can meet eirtle

]\rw and create your

@KN‘

Green Romantioue 3 I‘\nd“—h AT vy

Figura 5 - A comunidade virtual online Habbo Hotel (www.habbohotel.com )

No entanto, um novo paradigima foi estabelecido com o site SecondLife

(www.secondlife.com). Trata-se de um mundo virtual 3D totalmente construido por seus

residentes virtuais, simulando o mundo real. Inicialmente uma experiéncia de animacao



tridimensional, ganhou adeptos no mundo todo a medida que a infra-estrutura de
telecomunicacoes evoluiu e modelos graficos mais arrojados puderam ser
disponibilizados para a Internet. Atualmente (2007) mais de oito milhdes de residentes

habitam o SecondLife.

Hesident Loqgin | Join
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Itk!;‘ ]
\'T I F E
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j
WHAT IS Secowp Lirg?  Swowcas: Busisess B Epucarion Divitorers Commumity Bios  Surront ‘Ee’r_r‘.::'.;:rr.us-[ne

GRID DOWN FOR MAINTENANCE

LATEST STATUS:

June 6. 2007, 6156 am - Secand Life will be
closad for scheduled maintenance from
7am-9am PDT (14:00-16:00 GMT). Watch
the blog for furthar details

For addmional detalls about system Th&gl’id iS dOWI‘I While We

upgrades, maintenance, outages, other

.l-rl-_anr- plablen}s and mare, please visit the COLYRS ‘ ba n g 0 n th i n gS'
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A LINDEN!

Boston Globe
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Second Life Videos
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Figura 6 - O site SecondLife: simulacao de um mundo virtual 3D (www.secondlife.com )

No SecondLife, os personagens (avatares) representam pessoas reais num mundo
imaginario, com transagcdes monetarias reais (a moeda Linden do SecondLife pode ser
comprada através dos cartées de crédito reais de seus residentes), compra e venda de
produtos, construgdes de casas, comércios, empresas, edificios, entre outras agoes
mercantis. Sua grande inovagao — e paradoxalmente, seu estilo de extensao da vida real

virtualizada - que certamente representa o caminho para a experiéncia radical da
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utlizacdo do ciberespagco como meio de interagdo dos individuos, reside no fato de os
individuos podem construir sua vida virtual (“eu real” x “eu ideal” ou “eu imaginario”)
simulando seu aprendizado e sua memdria cultural da vida real, sem no entanto apegar-
se aos erros, falhas, distorcbes ou imperfeicoes cometidos (ou herdados na heranca
genética) de sua vida real. E a libertagao das amarras fisicas e psicolégicas no caminho
ao ideal possibilitado pela representacao da personagem virtual.

1.5 A questédo das interfaces

A sociedade pos digital esta imersa nos mecanismos e processos de navegacao das
mais variadas tecnologias disponiveis no dia-a-dia dos individuos, desde a programacao
do DVD player doméstico até a compra de um livro em um portal na Internet. A “vida
digitalizada” impde rotinas de escolhas por menus, icones, links e janelas numa
velocidade e quantidade cada vez maiores aos cidadaos comuns, num processo de
evidente banalizacao do uso das tecnologias, inseridas assim na rotina diaria da
sociedade, a fusao de cultura e tecnologias, a tecnocultura. Johnson apud Mcluhan (1997,

p. 4) propOe a seguinte assertiva:

Em nenhum periodo da cultura humana o homem compreendeu o mecanismo
psiquico envolvido na invencao e tecnologia. Hoje é a velocidade instantanea da
informagao elétrica que, pela primeira vez, permite o facil reconhecimento dos
padroes e perfis formais de mudanga e desenvolvimento. O mundo inteiro,
passado e presente, agora se nos revela como uma planta em crescimento num
flme tremendamente acelerado. A velocidade elétrica € sinénimo de luz e

compreensao das causas (tradugao do autor).

Johnson (ibid, p. 5), em sua obra “Interface Culture”, complementa o pensamento
de Mcluhan:

(...) Podemos entender 0 modo como diferentes canais de comunicagdo moldam
nossos habitos de pensamento porque podemos ver a progressao, a mudanca de
uma forma para outra. Vocé nasce num mundo dominado pela televisdo, e depois
subitamente vocé é obrigado a entender o novo meio de comunicagao da World
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Wide Web [e redes moveis]. A mudanca € assustadora, até mesmo emocionante,
dependendo de seu modo de pensar — mas seja qual for a forma pela qual vocé
reage as novas formas, sua chegada tem uma forca revigorante. Se vocé vive toda
sua vida sob a magia da televisao, o mundo mental que vocé herda da TV — a
supremacia das imagens sobre o texto, 0 consumo passivo, a preferéncia por
eventos ao vivo sobre reflexdes historicas — parecem uma segunda natureza para
vocé. Somente quando um outro meio de comunicagao entra no campo de visao é
que a influéncia da televisao torna-se perceptivel (traducao do autor).

Os primeiros passos para a integragao da informatica com a comunicacao foram
dados por empresas como Xerox e Apple ainda na segunda metade da década de 1970 e
inicio dos anos 1980, ao adicionar dispositivos como o mouse e teclado aos
computadores pessoais, bem como a navegacao por interfaces graficas compostos por
icones e menus e referéncias cruzadas de textos, ou hipertextos. Tais funcionalidades
aceleraram os procedimentos de interagdo “*homem-maquina”, direcionando os novos
desenvolvimentos tecnoldgicos para o aprimoramento da interface grafica por navegagao
comum em todos os gadgets eletrénicos atuais, desde os computadores até os telefones

celulares.

Lévy em sua obra “As Tecnologias da Inteligéncia” (1993, p. 176) define as

interfaces genericamente como:

(... a nocao de interface remete a operacoes de traducao, do
estabelecimento de contato entre meios heterogéneos. Lembra ao mesmo tempo
a comunicagao (ou o transporte) e os processos transformadores necessarios ao
sucesso da transmisséo. A interface mantém juntas as duas fungdes do devir: o

movimento e a metamorfose. E a operadora da passagem.
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Cellular handsets with different screen sizes (source: Acotel, 2003)

Figura 7 — modelos de telefones celulares com diferentes tamanhos de tela

O nivel de complexidade de acesso e utlizagao de qualquer aplicagao instalada em
um telefone celular, em um PDA ou em um microcomputador, seja ela uma planilha de
calculo, um game ou uma simples playlist de musicas em formato MP3 tem uma relagao
direta com o modelo de construgao da interface e seu poder de orientagao no processo de

comunicagao entre o homem e o dispositivo eletronico. Conforme Lévy (ibid, p. 176-180):

Enquanto vocabulo especializado [interface na informatica], a palavra “interface”
designa um dispositivo que garante a comunicagao entre dois sistemas
informaticos distintos ou um sistema informatico e uma rede de comunicacao.
Nesta acepcao do termo, a interface efetua essencialmente operacbées de

transcodificacao e de administragao dos fluxos de informagao.

(...) Uma interface homem/maquina designa o conjunto de programas e aparelhos
materiais que permitem a comunicacao entre um sistema informatico e seus

usuarios humanos.
(...) A interface possui sempre pontas livres prontas a se enlagar, ganchos proprios

para se prender em modulos sensoriais ou cognitivos, estratos de personalidade,
cadeias operatérias, situacoes. A interface € um agenciamento indissoluvelmente
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material, funcional e l6gico que funciona como armadilha, dispositivo de captura.

Sou captado pela tela, a pagina, ou o fone (...)

{-..} Mas, inversamente, a interface contribui para definir o modo de captura da
informacgao oferecido aos atores da comunicagio. Ela abre, fecha e orienta os

dominios de significacéo, de utilizagbes possiveis de uma midia.

A pesquisadora brasileira da UCLA (University of California, Los Angeles) Adriana
Souza e Silva®, concedeu em 2004 uma entrevista para Paulo Henrique Ferreira, diretor

da Accenda (http//www.accenda.com.br}, empresa sediada em Campinas — SP, transcrita

abaixo, na qual discute a utilizagdo do celular e sua transformac¢io numa nova midia:

Vocé delfineou bem o perfil dos usudrios de celufar (mobilidade) em vdrios paises —
Japao, Estados Unidos, Finldndia. E o Brasil? Da para ter uma idéia do perfif

brasileiro?

Creio que o perfil do brasileiro &, de certa forma, similar ao do americano. Divido a
andlise dos perfis de usuarios em dois blocos com caracteristicas semelhantes:
Finlandia e Japao vs. Brasil e Estados Unidos. No Brasil e nos EUA, o celular é
usado prioritariamente para falar, como um telefone portatil. E possivel observar
mudancas nesse perfil com a chegada das mensagens de texto (SMS}, dos jogos e

do acesso a Internet.

No entanto, tais mudangas ainda sdo muito lentas e eu nio diria que determinam o
perfil do usudrio. Acredito, também, gue o uso da tecnologia esta diretamente figado
a fatores culturais e econdmicos. Por exemplo, os finlandeses e japoneses atribuem
a popularidade do SMS 3 timidez dos usudrios e a dificuldade de se conversar
cara—a—cara. Essa, certamente, ndc é uma gualidade do usuario brasileiro.

Os japoneses usam a Internet mével porque, num pais onde ¢ espago € restrito,
carregar um celular € mais facil do que carregar um laptop. Computadores desktop,
por sua vez, nunca foram muito populares naquele pais. No Brasil, o indice de

¥ Doutora em Comunicagio ¢ Cultura pela Universidade Federal do Rio de Janeiro. Autora da tese Interfaces moveis
e comunicacdo e subjetividade contemporinea
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penetragao de computadores deskfop é baixo e a Internet mdvel ainda nao
deslanchou, em parte devido ac sistema WAP (Wireless Application FProtocol), que
também ¢ usado nos Estados Unidos e impbes vérias dificuldades ao usuario. No
entanto, no Brasil ocorre um fendmeno peculiar: em vez de adquirirem fungdes
diferenciadas, como plataforma de jogos e Internet, os celulares cada vez mais
substituem o telefone comum. Basta observar recentes estatisticas que indicam que
o0 numero de celulares no pais ultrapassou o de linhas fixas. Observando mais
atentamente, vemos que esse crescimento é consideravelmente maior nas regides

onde ha deficiéncia de linhas fixas, como o Norte & o Centro—Oeste.

O mesmo ocorre em outros paises da América Latina, onde a instalagao de linhas
fixas & onerosa e dificil, como ¢ Paraguai. Assim, dando um palpite no futuro, diria
gue o telefone celular sera absorvido culturalmente no Brasil como uma alternativa
mais barata e conveniente ao telefone fixo. Por outro lado, creio que o Brasil é um
pais muito aberto a novos desenvolvimentos tecnoldgicos. E possivel perceber,
mundialmente, um aumento na comunicagdo via celular que vai além da voz,
incluindo SMS e MMS. O préximo passo talvez seja a inclusdo de servigos
baseados em posicionamento.

Por que no Brasil e nos Estados Unidos o aparelho é associado a tecnologia
{celular) e ndo ao seu aspecto de mobilidade, como ocorre em grande parte dos

paises?

O nome que se da a tecnologia esta relacionado ao seu uso social e & aceitacao
cultural. Nos paises onde o celular possui maior indice de penetragdo, o aparelho
adquiriu nomes que ndo estio relacionados a tecnologia, mas a relagdo humana
com ¢ aparelho. Por exemplo, os finlandeses ¢ nomeiam kannykké ou kénny, o que
se refere a uma extenséo da mao.

Também na Alemanha, um telefone celular é um handy. Em espanhol, chama-se /e
movil. A pesquisadora Sadie Plant notou, em um relatdrio para a Motorola, em
2001, que em érabe, é chamado de el mobile, mas, geralmente, um telefone
sayaar, ou makhmu! {ambos os quais se referem a carregar). Na Tailandia, é um
moto. No Japéo, é keitai denwa, um telefone transportavel ou simplesmente keitai

ou mesmo apenas ke—tai. Na China, € sho fi, ou ‘maguina de mao’.
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E interessante observar que ¢ uso do celular nesses paises, ja ha algum tempo nao
se restringe apenas & fala, incluindo mensagens de texto, jogos, Internet e servicos
de posicionamento. O uso como telefone, nesses casos, € geralmenie 0 Menos
importante. A mudanga de nomenclatura representa o momento em que a
tecnologia nao é mais considerada apenas uma ferramenta, mas se torna parte da
personalidade e da identidade do sujeito.

Nos Estados Unidos, o telefone celular € basicamente usado como um segundo (ou
terceiro) telefone. No Brasil, apesar de ser muitas vezes o Unico telefone, o celular
ainda é um aparelho para falar. Além disso, tecnologicamente, o Brasil (e a maioria
dos paises da América Latina) seguiu os Estados Unidos, s6 receniemente

investindo na tecnologia GSM, que € o padrdo europeu.
Como a miniaturizacéo das interfaces vai influir no desenvolvimento dos celulares?

A miniaturizac&o representa maior portabilidade e, conseqlentemente, uma relacio
mais “natural” com a tecnologia. E engracado hoje lembrar que o primeiro protdtipo
de telefone celular, em 1973, media 25 cm x 3 em x 7 cm. Hoje se carrega o celular
no bolso. O design também determina como e por qual plblico alvo essa tecnologia
sera usada. Por exemplo, no inicio, os celulares japoneses foram desenhados para
caber no bolso da camisa dos executivos, sendo finos, longos e com telas
pequenas. Além disso, os telefones eram, em sua maioria, cinzas e pretos, visto
gue deveriam ser ferramentas de comunicagdo neutras.

Algum tempo depois, quando novos produtores chegaram ac mercado, se
depararam com a necessidade de venderem algo diferente e, entéo, surgiram os
telefones com fiip. Para a surpresa de muitos, esses modelos com flip atrairam
rapidamente as meninas, pois cabiam facilmente nas bolsas de mao. Além disso, a
possibilidade de telas maiores facilitou a digitacio de emails. O que aconteceu em
seguida foi uma mudanga do publico consumidor: de executivos para adolescentes

(meninas e meninos) e, mais tarde, para um publico mais variado.
Hoje, os modelos com flip so os mais vendidos no mercado japonés. Algumas

empresas, como a NTT DoCoMo, no Japao, e a Samsung, na Europa, estio

investindo em pesquisa para tormar o celular mais ‘“vestivel” (wearable),
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desenvolvendo modelos que podem ser usados como relogios de pulso. Se
pensarmos na ubiglidade dos relégios de pulso hoje em dia, & possivel prever que
a relagdo com o celular pode ser tornar tdo ou mais natural, passando a ser um

elemento embutido na vida cotidiana, ou seja, uma interface transparente.

Como vocé observou em seu trabalho, na Finldndia e no Japéo, os celulares ja
penetraram todos 0s segmentos da sociedade destes paises. No Brasil, estamos
vendo uma rdpida disseminacdo em diversos setores. Que caracteristicas os
celulares devem desenvolver para serem adotados por todas as camadas da

sociedade?

Comgo falei, 0 uso gue cada sociedade faz de determinada tecnologia (interface)
estd estritamente ligada a fatores culturais ¢ econdémicos. E claro que o contrario
também se aplica, ou seja, a popularidade de certa tecnologia transforma padroes
sociais e comunicacionais. E uma via de mao dupla. Mas acho que, principalmente,
cada sociedade define diferentes significados para a nova tecnologia. Por isso, n&o
se pode falar em uma “cultura mundial do telefone celular”.

E claro que o celular é uma tecnologia que se espalhou pelo mundo inteiro,
aparentemente, de modo rapido. Mas se pensarmos que os EUA haviam
descoberto a tecnologia para a confec¢ao de um telefone mével desde a década de
40, mas nédo desenvolveram anies porque ninguem conseguir prever um uso
proficuo para a tecnologia, concluimos que o uso de determinadas interfaces néo é
tdo dbvio e homogéneo em todos os lugares. No Brasil, creio que o sistema pré—
pago e o barateamento do custo sado fatores decisivos para a popularidade da
tecnologia. Fora isso, de um modo mais global, arriscaria dizer que o futuro do
celular esta no desenvolvimento de aplicativos baseados em posicionamento € na
Internet mdvel (e/ou na conexdo de ambos).

Servigos baseados em posicionamento sao o que realmente diferenciam o celular
de qualquer outra tecnologia, como o telefone e o computador de mesa. O
significado (e talvez o nome) do celular vai mudar quando comegar a ser possivel,
de forma simples e eficiente, achar servigos dependendo da area em que o usuario
estd, descobrir pessoas com interesses semelhantes que estdo por perto e receber
noticias baseadas na sua localidade.
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Vocé diz que as ferramentas estao coneciando os usuarios a informagéo digital.
Qual a importancia do celuiar como uma ferramenta na nova dindmica da economia

da informagdo?

Acho que a paiavra mais adequada seria interface. Interface é todo meio fisico que
faz a mediacéo entre o sujeito e o0 ambiente digital. O celular € uma interface mével.
Com a ja existéncia dos sistemas celulares de terceira geragio e a crescente
pesquisa para o desenvolvimento de sistemas de quarta gerago, principalmente na
Europa e no Jap#o, vejo o acesso a informagdo cada vez mais migrar para
dispositivos méveis. Nesses sistemas, a conexdo com a Internet ira variar de 100
megabytes {(MB) a um gigabyte (GB) por segundo nas redes 4G. Assim, é possivel
prever que o componente visual ganhard mais importancia nas redes mdaveis,
necessitando de novas interfaces de visualizag&o que extrapolaréo a tela do celular,

como alguma forma de dculos, projecéo retiniana, ou no meio ambiente.

Como vocé enxerga O processo de amadurecimento do uso de dados nos

aparethos celulares?

Acho que existem trés passos no processo de incorporagdo de uma nova
tecnologia. Primeiro, o desenvolvimento da tecnologia em si, como, por exemplo, o
sistema de posicionamento celular e a Internet mével. Depois, a aplicacédo da
tecnologia, ou seja, a criagdo de servicos que usem a nova técnica, como, por
exemplo, servicos de noticias, meteorologia e jogos baseados em posicionamento,
e a possibilidade de envio de emails, fotos e video pela Internet através do celular.
Finalmente, a aceitagdo social da tecnologia, que ocorre também por meio de
propaganda e pelo uso continuo, quando a tecnologia é incorporada de forma
natural por determinada cultura, fazendo parte da vida cotidiana.

Na sua visdo, o celular é uma nova midia?
Certamente, se definirmos nova midia como novos meios de comunicagdo, um
papel ja ocupado no passado pelo telefone, pelo radio, pela TV e, mais

recentemente, pela Internet. Acho que a Internet fixa, com a gual interagimos por

meio de uma tela, um teclado e um mouse, ainda ocupa no imaginario da maioria
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das pessoas o lugar de “nova midia”, mas cada vez mais o celular ndo sera mais
visto apenas como um telefone mével, mas como um instrumento de
processamento de dados, orientagao e, claro, comunicagao.

Modelo de convergéncia da indUstria de telecomunicagdes, computadores e midia

mobily 3G/ Wircless Intenect
Wircless/Celivlar MMM e
I New ~

WAP ( Telecoms |

Telecom o7y y ._industry ./
industry Intranct/internet ~— -
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acsk top computing

Computer industry

main frames

alectronic
publishing and
crtertainment

Media Industry

Fonte: 3G Americes

Figura 8 —~ o modelo de convergéncia da industria de telecomunicacoes,
computadores e midia

As questbes levantadas pela pesquisadora e discutidas nos tépicos acima apontam
na direcdo de uma ampla convergéncia dos telefones celulares, da indistria de
computadores, das midias e das redes de telecomunicagdes como o ciberespaco
consolidado da comunicagéo de uma sociedade virtualizada, com todas as contradicbes
que esta realidade carrega, como aponta Ling em sua obra The mobile connection (2004,
p. 22):

O telefone celular [e demais formas de conex&o moveis] parecem permitir o
desenvolvimento de algumas importantes formas de capital social. Ele também
tem um papel na institucionaliza¢do da individualizagdo. Como é que estas duas

tendéncias aparentemente contraditdrias irdo terminar? O telefone celular ira
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resultar numa florescente esfera social, ou num isolamento de uma sociedade
dividida em pequenas zonas de territdrios de grupos exclusivos? O telefone
celular ira resultar numa sociedade onde o iimiar para contatc € mais baixo,
permitindo desta forma o acesso a um maior circulo de amigos, ou sera que ele ird
fortalecer nosso circulo de amigos e nos proporcionar uma maior solidariedade
interna? Ird o telefone celular nos transformar em membros de uma espécie de
comunidade fechada onde interagimos apenas com um circulo limitado de
pessoas e rotineiramente excluindo os outros? Ou o telefone celular na realidade
nos permite a conex&o esponténea com outras pessoas em nosso circulo social
quando de outra forma estariamos simplesmente olhando pela janela de um
dnibus desejando estar em algum outro lugar? Em resumo, o aparelho resulta
numa methoria ou desmerecimento da importancia do capital social da sociedade?

(tradugao do autor)
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2 Tecnologias atuais de uma rede mdvel e os servicos de

entretenimento para seus usuarios

2.1 Servicos ME [Mobile Entertainment)

2.1.1 Introducéo - os servicos ME

Desde seu langamento comercial, no inicio dos anos 1980 nos Estados Unidos,
Canada, Escandinavia e Japao, o telefone celular transformou-se de um simples
dispositivo mével de comunicacdo de voz para um veiculo de caracteristicas tecnolégicas

multimidia.

As tecnologias mais recentes de redes moéveis conhecidas como 2.5G e 3G,
incluindo GPRS, EDGE, WCDMA e UMTS, possibilitam uma maior confiabilidade, uptime

de conex&o na rede, e uma maior velocidade de transmissao de informagdes.

Como consequéncia direta, tornou-se possivel a criacdo e desenvolvimento de
novos produtos e servi¢os, os quais foram adicionados a tradicional comunicagao de voz,
tais como videos, fotos, musica, imagens, mensagens e jogos possibilitando assim o
aparecimento do chamado eniretenimento movel (ME — mobile entertainment)

A Comissao Européia MGAIN (Mobile Entertaiment Indusiry and Culture) define
eniretenimento movel como sendo “qualquer atividade de lazer propiciada por um
dispositive de tecnologia mével com facilidades na transferéncia de informagées (incluindo
voz, som e imagens) através de distancias geograficas entre usuarios em movimento ou
em locais distintos e variados™. Tais atividades de lazer podem ocorrer entre pessoas ou

entre pessoas e o provedor do servigo solicitado.
Pesquisas da empresa européia Analysys mostram que os servigos de ME deverao

corresponder a 17% (23 bilndes de euros) das receitas totais de servigos médveis em
2007, contra menos de 3% ( 2,7 bilhdes de euros) em 2002.
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Neste ponto torna-se importante estabelecer a diferenga entre servicos moéveis
(mobile) e servigos de rede sem fio (wireless). O servigo mobile é independente de tempo
e local, sendo transferido a partir da rede para o aparelho celular, a qualquer hora e lugar,
estabelecendo uma interagdo entre o provedor dos servigos {a operadora de telefonia
celular) e o usuario. Por outro lado, o servigo wireless define somente o método de

conexao para uma rede ou provedor de servigos, ou seja uma conexao sem fio.

Device
Manufacturers

Content providers
/ Aggregators

— _ Mobile
I {multi-access) Portals

Application
Developers

CONSUMERS

Enabling
Technologies

—|  Mobile Network

Operators
Network Equipment _I_’
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Virtual
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Products and services
< Revenues

Mobile Entertainment Industry Overview

Figura 9 — Panorama Geral da Industria de Entretenimento Mével
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2.1.2 Observagtes historicas sobre produtos e servicos de entretenimento

mdavel [ME)

Pode-se considerar como primeira atividade na diregdo de oferta de um servigo de
entretenimento moével o aparecimento do jogo “Snake”, disponibilizado em alguns
modelos de telefones celulares da fabricantes Nokia, no ano de 1997, levando-se em
consideragédo a definigdo de servicos ME estabelecida na introdug&o deste capitulo. No
entanto, diversos produtos voltados para o entretenimento humano podem ser
mencionados, todos com contribuicdes diretas e indiretas para o desenvolvimento de

servigos de entretenimento mével em celulares.

Um importante avango tecnoldgico, decisivo para o desenvolvimento de dispositivos
de entretenimento mével, ocorreu por volta de 1800, quando Alessandro Volta inventou a
bateria elétrica, propiciando o boom dos radios portateis ainda nos anos 1920 e todos os
dispositivos movidos a bateria como cameras fotograficas, brinquedos, culminando com o

aparecimento do primeiro computador portatil, “Osborne 17, langado em 1981.

Em 1979, a fabricante Sony langa o walkman, primeiro dispositive portatil de
execucdo de musicas, com forte carater de personalizacaoc e mobilidade, uma vez que
alia sintonizador de radio e tocador de fitas K7, gravadas de acordo com as preferéncias
musicais do usuario, com a conveniéncia do funcionamento com baterias (pilhas comuns
ou baterias recarregaveis). O primeiro game portatil — “Game&Walch” aparece em 1980
langado pela Nintendo, que mais tarde, em 1989, evoluiria para a linha de jogos com

cartuchos “Gameboy’.

O primeiro “animal virtual” desenvolvidoc pelo homem aparece em 1996: o
Tamagoshi, lancado pela fabricante Bandai, apresentava necessidades fisiologicas e
sentimentais como agua, comida e carinho, num processo primario de interatividade entre
o “bicho de estimagao” e seu "dono”. Ainda em 1996, & langado o “Palm Pilot”, primeiro
dispositivo PDA (Personal Digital Assistant), com sistema operacional proprietario ou uma
versao da Microsoft chamada Windows CE, possibilitando ao usuario a utlizacdo de
diversas ferramentas de software compativeis com microcomputadores, bem como a

instalacdo e execugao de jogos de entretenimento.
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Em 1998, o lancamento de um dispositivo que tem por objetivo substituir os livros
impressos - chamado e-book, e baseado em uma plataforma PDA, n&o suplanta o habito
do plblico quanto a leitura de livros tradicionais, uma vez que estes carregam em si uma

forte componente de mobilidade.

Cadeia de Valor de Servigos Agregados na indistria de celulares e suas atividades principais
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Por outro lado, os tocadores de maisica em formato MP3, inicialmente langados em
fins da década de 1990 e popularizados definitivamente com o produto iPod da Apple,
representam uma revolugZo nos habitos de consumo de miusica dos usuarios, uma vez
que aliam grande capacidade de armazenagem de dados (arquivos de musica em formato
MP3), confiabilidade devido a auséncia de partes mecanicas, portabilidade, capacidade

de personalizagdo e mobilidade inerente ao produto.

2.1.3 As categorias dos Servicos ME

Os servigos de ME com maior capacidade de crescimento séo apresentados abaixo:

¢ Musica

* Jogos (games)

¢ Servigos de mensagem SMS (Short Messages Services)

* Servigos de mensagem EMS (Enhanced Messages Services)
+ Servigos de mensagem MMS (Multimedia Messages Services)
* Video

* Jogos de apostas {(gambling)

* (Conteldo adulio

e Servigos LBS (Location-based Services)

2.1.3.1 Masica

O conceito de musica para celulares {mobile music) refere-se ao descarregamento
(download), armazenamento e execugdo de uma musica de alta qualidade sonora, em
formato MP3 ou similar, bem como os ringtones em formato monofénico e polifdnico.,
embora estes possam ser considerados parte regular dos servigos de mensagens MMS,

guando integrados a uma imagem, animagao, efc.

Atualmente, os dispositivos mais utilizados pelos usuarios para gravagao e

execucéo de musicas em ambiente movel sdo os CD players, minidisc players, MP3

48



players e PDA's (personal digital assistants}) , dentre os quais destacam-se MuVo
(Creative Labs}, iPod (Apple) e Memory Stick Walkman (Sony).

A Internet, em suas modalidades fixa (conexdo com fio) e mais recentemente
wireless (conexdo sem fio), aliada ao aparecimento do formato de audio MP3, foram os
grandes responsaveis pela difusao do conceito de descarregamento de musicas através
de um ambiente de rede, proporcionando ao usudrio um grande beneficio, bem como a
potencialidade comercial para a empresa que oferece o servigo, no processo de entrega,
armazenamento e execucao, que podera ser efetuada no momento mais apropriado para

tal usuario.

Aparelhos celulares langados recentemente no mercado contemplam receptores de
radio e tocadores de MP3 integrados, possibilitando assim ao usuario ouvir ou executar
uma musica de alta qualidade sonora. Além destas funcionalidades, implementam a
conexao Bluetooth (rede sem fio para transmissac de dados em curta distancia, de até 10
metros), possibilitando o uso de headphones com tal tecnoiogia, para uma audicio mais

conveniente.

Chega-se entdao a uma questao chave, relacionada & convergéncia, ou seja, se o
mercado realmente necessita de um dispositivo all-in-one, agregando funcionalidades de
telefone, camera, radio, MP3 player, etc, ou se utilizara dispositivos especificos para cada

fungao.

Ainda, tal como ocorrido no ambiente Internet, existe a questio dos direitos autorais.
O site Napster, por exemplo, ao oferecer downloads de musicas MP3 gratuitos, sem
pagamentos dos direitos autorais, foi processado pela RIAA (Recording Industry
Association of America), conforme sera exposto no Capitulo 3.

No entanto, as redes de telefonia celular sdo fechadas e auditadas, dificultando a
execucdo de musicas adquiridas sem o devido pagamento de direitos autorais, embora
um usuéario possa utilizar a tecnologia Bluefooth entre um PC e um aparelho celular para

descarregar uma determinada musica. Recentes modelos técnicos e de negdcios
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enderegam tais questoes, conforme sera discutido no topico 2.3. (Questdes relacionadas
a privacidade, protegdo e restricdo de acesso do usudrio em um ambiente mével) deste

capitulo.

2.1.3.2 Jogos [Garmes)
Os jogos para celulares apresentam algumas particularidades relacionadas ao
ambiente tecnoldgico do meio, com forte impacto para as empresas desenvolvedoras de

jogos.

Em primeiro lugar, os aparelhos celulares trazem caracteristicas e funcionalidades
que podem acarretar limitagbes e dificuldades para o desenvolvimento de jogos, tais

como tamanho de tela e regras de navegacio das teclas.

Também, os fabricantes trabalham com especificagbes iécnicas de hardware
bastante diferentes, no que se refere a CPU, capacidade de meméria, resolugdo de tela,

capacidade grafica, espectro de cores disponiveis e recursos de audio.

Um terceiro aspecto esta relacionado ao ambiente operacional dos celulares, no
qual destacam-se JAVA e BREW. Os jogos devem ser desenvolvidos para cada
plataforma e, de fato, um determinado jogo desenvolvido em JAVA pode funcionar para
um aparelho celular de um fabricante e ndo funcionar para um modelo de um segundo
fabricante, ambos compativeis com o ambiente JAVA, devido a possiveis diferentes

implementacbes deste ambiente.

Alem dos aspectos de tecnologia mencionados acima, existe o fator “comportamento
humano”. Jogadores tidos como “heavy users” em ambientes de PC's e consoles
tfradicionais apresentam expectativas muito diferentes quando comparados a jogadores
ocasionais: enquanio os primeiros preferem jogos com caracteristicas de imersao tais

como RPG (Role Playing Games) e aventura, estes preferem jogos simples e classicos.
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Isto posto, forma-se um cenario de grande complexidade para o mercado ME de
jogos, tanto do ponto de vista das tecnologias envolvidas quanto do perfil e espectativas

dos usuarios de jogos para celulares.

A questdo das tecnologias implica em fatores como a auséncia de interoperabilidade
de um jogo entre as diferentes redes das operadoras e os préprios aparelhos celulares.
Portanto um correto posicionamento de mercado dos tabricantes de jogos, de aparelhos
celulares e das operadoras faz-se necessério, com o objetivo de atarair um maior nimero

de usuarios.

Por outro lado, 0s usuarios procuram uma “expetriéncia lidica” ac praticar um jogo, a
qual sera alcangada através de fatores como o desafio inerente ao jogo, sua usabilidade
{(grau de facilidade no processo de interagao entre as partes) e sua apresentagao
{componetes visual e sonora). Além disto, e conforme ja& mencionado, os usuarios tém

expectativas diferentes quanto ao grau de complexidade e imerséo de um jogo.

A primeira geracdo de jogos para celulares originou-se de jogos classicos dos

antigos computadores Amiga e Atar. Na Inglaterra, o campeéo de vendas em 2003 foi o

classico “Space Invaders” (www.themobilegamer.co.uk, em 12/08/2003). Tal fato tem

relacdo direta com as limitagdes tecnolégicas dos atuais aparelhos celulares.

O advento das tecnologias 2.5G e 3G (respectivamente rede de geragéio 2.5 e rede
de terceira geragao; ver topico 2.2.4 — Tecnologias de Redes Moveis), bem como 0
langamento de aparelhos celulares com foco em jogos, como o0 modelo N-Gage da Nokia,
possibilitara o langamento de jogos mais avangados e complexos, tendo como vantagem

imediata a mobilidade de um celular, guando comparado a um PC ou console.

Os jogos para celulares contitui-se em uma das vertentes do ME com maior
capacidade de crescimento no mercado, com projecdo de vendas mundiais de 5 bilhdes

de euros em 20086, contra 500 mil euros em 2003.



2.1.3.3 Servicos de mensagem SMS (Short Messages Services), EMS

[Enhanced Messages Services) e MMS (Multimedia Messages Services)

Os servigos SMS constituem a primeira fase dos servigos ME, dentro do ambiente
2G (segunda geragao) das redes de telefonia celular, caracterizando-se por servigos de
mensagens curtas de textos, com até 160 caracteres, e carregando todas as dificuldades

inerentes ao processo de digitagdo nos pequenos teclados dos aparelhos celulares.

N&o obstante, tais servigos tiveram um grande sucesso e ainda representam um dos
maiores geradores de receitas para as operadoras, devido a sua simplicidade, baixo custo
e margens maiores do que o servigo de voz tradicional. Dados historicos revelam que
12% das receitas resultantes das 25 maiores operadoras européias foram geradas por
mensagens SMS, num total de 10 bilhdes de mensagens por més (Forrester 2002, Frost
and Sullivan 2002).°

Embora os servigos SMS sejam predominantemente baseados em uma
comunicagao P2P (peer-to-peer ou ponto a ponio), um crescente nimero de novos
servigos de informagéo € entretenimento estdo sendo oferecidos através desta tecnologia,
como esportes, previsdo de tempo, noticias, programagéo cultural, piadas, poemas e
mercado financeiro. Estima-se que estes servicos SMS de valor agregado corresponderado
a 7% do trafego total SMS em 2006 na Europa (Frost and Sullivan 2002)."°

Os servicos EMS oferecem suporte adicional de som, animagdes, imagens
monocromaticas e textos de estilo elaborado a plataforma SMS existente, 6 que possibilita
a operadora a criagao de servicos mais elaborados com baixo custo de implementacao.
Neste caso, as margens das operadoras tornam-se maiores quando comparadas aos
servigos SMS tradionais. Adicionalmente, os servigos EMS implementam a comunicacéo
maquina-homem, como € o caso de download de ringtones e logotipos (pixel pictures), 0s
quais podem ser adquiridos pelo usuario diretamente de sua operadora, em geral atraves

de um site préprio na Internet com todos os produtos de ME disponiveis.

? de acordo com o estudo do Consércio europen MGAIN (2004)
" de acordo com o estudo do Conséreio europeu MGAIN (2004)
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Com a disponibilizagdo das redes GPRS (General Packet Radio Service; ver topico
2.2.4.4) e o langamento de aparelhos celulares avangados incluindo maior capacidade de
memétria, camera, etc, os servicos MMS passam a ser oferecidos e representam uma
evolugdo dos servicos SMS e EMS.

Tal servigo tem como principal caracteristica a possibilidade de envio e recebimento
de mensagens multimidia entre aparelhos celulares, entre um celular e um emaif ou de

um aplicativo ME com tal funcionalidade.

Assim sendo, os usudrios podem trocar fotos, imagens com ancotagdes de textos
e/ou com audio sincronizado, audioclipe e videoclipe, ressalvando-se que a configuragéo
de cada aparelho celular, tais como resolugéo, total de cores disponiveis € memoéria tera

um impacto direto na visualizagéo (ou na sua impossibilidade) de uma mensagem MMS.

2.1.3.4 Video

Os produtos e servigos de video para ambientes moveis inserem-se dentro da
plataforma MMS, mas representam um capitulo a parte, dadas as suas caracteristicas e
necessidades particulares. Ressalte-se que o servigo de video aqui mencionado refere-se
aquele fornecido pela operadora (magquina-homem), com valor de venda previamente
estipulado, e ndo um video gerado a partir da cAmera de um celular e trocado entre dois

usuarios, o quual caracteriza uma mensagem MMS padréo.

A entrega do servico de video pode ser feita via downfoad, no qual o usuario
descarrega o arquivo de video, armazenando-o na memoria local de deu aparelho celular
para entdo visualiza-lo ou streaming, no qual o descarregamento e visualizag&o sao
efetuados em tempo real, ndo ocorrendo armazenamento do arquivo na meméria do

aparelho celular.
Alguns fatores sao relevantes quando se discute ¢ servigo de video mével e sua

viabilizagdo neste ambiente. Em primeiro lugar, o video é 0 servigo mais recente € menos
explorado dentro do cendrio ME, devido a dois fatores principais: os poucos aparelhos
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celulares no mercado capazes de executar um videoclipe ou similar e a questio de

infraestrutura das redes existentes.

Todas as previsbes de crescimento da oferta dos servigos de video apontam para
duas situagbes necessédrias: 0 aumento da demanda por tais servigos por parte do
usuario, o que deve contribuir para um maior nimero de celulares disponiveis no mercado
bem como um preco de venda do servigo mais apropriado por parte das operadoras e a

implantacédo das redes 2.5 G e 3G para uma maior qualidade de entrega dos servigos.

Qutra questdo relevante refere-se a participacio das grandes empresas de midia no
mercado ME, neste momento em seu estégio inicial. Uma grande parcela da programagéo
das TV's aberta e a cabo, bem como dos grandes studios de cinema podem ser
disponibilizadas para o ambiente moével, incluindo-se tfrailers de filmes, videoclipes

musicais, resenhas de programas de esportes, noticiarios e novelas, etc.

Uma maior oferta de conteldos de video destas empresas deve contribuir para o
aumento da demanda por tais servicos, uma vez que elas detém o know-how de
desenvolvimento de produtos de entretenimento e um grande conhecimento do
comportamento do mercado consumidor, podendo promover ativamente seu contetido ME
junto a veiculos de comunica¢do de massa. No entanto, a maioria das grandes empresas
de midia e entretenimento da Europa e Estados Unidos estdo ainda no estagio de
observagdo do mercado, o que implica no fato de todos os esforgos de desenvolvimento ¢
promo¢ao dos servi¢os de video estarem sob a responsabilidade das operadoras e

fabricantes.
O terceiro aspecto a ser considerado refere-se a produgéo do video para ambiente
mével. Como deve ser a linguagem videografica adequada ao aparelho celular ou PDA,

tanto sob a dtica estética quanto a ética tematica?

As primeiras experiéncias de servigos de video para ME resumem-se & simples

transposi¢do do conteudo da TV ou cinema para o celular. As claras limitagbes dos
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aparelhos celulares (e PDA’s) quanto ao tamanho de tela, resolugcdo, cores e memoria

disponivel impactam diretamente a qualidade da degustacao dos videos.

Discute-se 0 processo de produgdo {e pos-produgdo), com a necessidade de
tomadas em close, cortes ageis, utilizacdo de recursos de computagio grafica e roteiros
gue passem uma mensagem clara dentro de um limite de tempo razoavel, atualmente
aceito como sendo em média de até um minuto por video. Tal abordagem difere bastante
da linguagem videogréafica vigente nos veiculos de comunicagdo de massa, excetuando-
se veiculos de programagdo segmentada como a MTV e seus videoclipes musicais e

programas de entrevistas e “tribos” especificas.

Também os temas devem ser cuidadosamente analisados, tendo como objetivo
atingir e motivar o publico-alvo, composto majoritariamente por jovens de ambos 0s sexos
entre 15 e 30 anos (wireless world forum — Mobile Youth 2004, may 2004). Em virtude da
grande componente inovadora do ambiente movel e alto grau de personalizagéo
requerido por seus usuarios, os videos para ME podem apresentar temas completamente

distintos dos apresentados nos veiculos de comunicagdo de massa.

Um quarto fator relevante refere-se a direitos de utiizagdo das redes das
operadoras. Modelos recentemente langados incluem sintonizadores de TV, para captura
do sinal aberto, cuja visualizagdo da imagem independe da rede da operadora. Por outro
lado, algumas operadoras oferecem servigos de downioad ou streaming de video, cujo
valor do servigo sera calculado pelo video em si e o tempo de utilizagdo de sua rede.
Operadoras e empresas de midia tém posigdes divergentes quanto as duas situagdes
descritas no que tange a direitos — e valores - de exibigao e portanto poucas iniciativas

concretas foram realizadas até 2004.

E finalmente o quinto fator restritivo refere-se ao negdcio de video para celulares em
si. As grandes empresas de midia ainda ndo estao convencidas sobre a capacidade do
ambiente moével possibilitar uma “experiéncia” positiva na degustagio de sua

programacéo disponivel e preferem uma atitude de observacao das primeiras iniciativas



de produgdo de videos para ME, geralmente por produtoras novas de mercado ou com

tradicao no mercado de videos para os veiculos de comunica¢do de massa.

2.1.3.5 Jogos de apostas [gambiing]

Assim como na Internet, 0s jogos de apostas para ambiente mével apresentam um
crescimento consistente ac longo dos Ultimos 3 anos. Dados do mercado europeu (BWCS
2002:191) estimam em 16 milhdes o nimero de usudrios de jogos de apostas em 2007,
contra 400 mil em 2002. As receitas estimadas para 2005 no mercado europeu séo de
USD 16 bilhdes contra USD 1 bithdo em 2000, com crescimento anual de 78%
(Schema/Alcatel, junho 2002)"

Os jogos de apostas sao definidos como aqueles onde ha envolvimento de dinheiro.
Assim sendo, um jogo de perguntas (comumente conhecido como QUIZ) nado é
classificado como jogo de apostas, uma vez que nao envolve dinheiro, podendo distribuir

prémios ou tratar-se de um jogo classificatorio (etapas).

Entram na categoria de jogos de apostas bingos, black jack, poker, esportes e
loterias, entre outros. Durante a Copa do Mundo de Futebol em 2002, usuéarios puderam
fazer suas apostas em resultados dos jogos em andamento, numa interagao (cross

media) entre a TV e 0 ambiente mével, com cobranga direta na conta telefonica.

Também para os jogos de apostas, uma maior disponibilidade de celulares
tecnologicamente avangados, aliada a infraestrutura de rede 3G, podera propiciar jogos
mais elaborados, incluindo video e audio em tempo real de uma corrida de cavalos, por

exemplo, com a possibilidade de aposta via mensagem SMS.

Medidas regulatérias governamentais causardo impacto direto no crescimento dos
jogos de apostas, como a restricdo de idade. No entanio, fais medidas podem mostrar-se
pouco eficazes na aplicag@o pratica, uma vez que 0s servigos moéveis sdo pagos na

origem (pay as you go) e nao ha uma checagem rigorosa de idade.
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2.1.3.6 Conteddo adulto

Contetdo adulto refere-se a imagens, videos, audio, animagdes e jogos de cunho
erdtico ou pornogréfico, disponibilizados no aparelho celular. Historicamente, conteldos
adultos baseados em sexo séo fatores motivadores para a adogdo (e conseguente

desenvolvimento) de novas tecnologias por parte dos consumidores.

O mercado global de conteldo baseado em sexo € estimade em USD 70 bilhges
para 2006, dos quais USD 4 bilhdes gerados a partir dos servigos para ME (Nick F, Porn

will be 3G's killer apll, 21 janeiro 2003, em www.venunet.com), representando

aproximadamente 10% do mercado total de ME (Strand Consult, How to make money on

mobile services, 2002).

No entanto, alguns fatores podem restringir ¢ mercado de contelido adulto para
celulares. Primeiramente, ndo é definitivo se os consumidores véem o celular como um
instrumento realmente pessoal, e portanto privado, para a visualizacdo de contetdo

adulto.

Depois, as regulamentagbes governamentais, especificas para cada pais, podem
impactar negativamente a utilizacdo do conteldo adulto, uma vez que, além da
regulamentagdo em si, suas especificidades para cada pais fatalmente implicardo em
adequagbes na forma do conteldo possivel de ser degustado e conseguente aumento no

custo de producao.

Um terceiro fato reside na propria atitude de precaugdo das operadoras para a oferta
de conteldo adulto, devido a possiveis problemas com sua imagem e publicidade

negativa.

No entanto, conforme ocorrido na Internet, onde 70% do total de 252 milhdes de
euros gastos em conteldo pago pela comunidade européia foi relacionado a contetido

adulto {(Jupiter Communications, 2002), espera-se que tal fato ocorra também no

"' de acordo com o estudo do Consércio europen MGAIN
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ambiente moével, por uma adicdo de fatores como confianga no meio, aparelhos

tecnologicamenie avan¢ados, infra estrutura adequada e leis coerentes.

2.1.3.7 Servicos LBS [Location Based Services]

Servigos LBS tém como foco a informagéo aoc usuario, € representam um grupo com
faturamento previsto para 2007 de 40% do total da receita de dados das operadoras
(Location-based Applications to Thrive, Arc Group, 2002), o que os tornam uma das fontes
de receitas mais interessantes em ME. Uma das causas que podem embasar esta
estimativa reside no fato de que os servicos LBS podem ser oferecidos para todos os

usudrios de celulares, idependentemente de idade e sexo.

Servigos de localizagdo (Onde é o posto de combustivel mais préximo de minha
localizagéo?), comunidades (grupos de amigos, interesses comuns, etc), compras (flores,
cinema etc) estdo entre os servicos mais populares e com grande tendéncia de

crescimento.

No entanto, algumas questdes devem ser colocadas quanto a natureza dos servigos
LBS. Embora os usudrios possam rapidamente solicitar a localizagao de um enderego
comercial préximo, por outro lado também podem ser localizados, num processo de
“vigilancia” continua. Outro fato esta relacionado com a publicidade indesejada de pontos
comerciais proOximos ao usudrio, que poderdo aparecer no celular, dependendo do tipo de
implementagdo do servigo LBS oferecido pela operadora aos seus usuarios. Tais
questbes implicam inevitavelmente na discussao do nivel de seguranca e direito a

privacidade dos usuarios.

2.2 Tecnologias atuais para Servicos ME

2.2.1 Introducao

O ambiente de comunicagdo moével constitui-se de um sistema com diversas
camadas, cada qual composta de diferentes produtos, servigos e tecnologias. Pode-se

dividir estes sistema de comunicagao em 5 grandes grupos:
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» Aparelhos moéveis, com fungbes e funcionalidades variaveis de acordo com
os modelos disponiveis no mercado;

» Plataformas méveis, que se constituem nos sistemas operacionais dos
aparelhos moveis;

* Tecnologias de redes moéveis, que possibilitam a comunicagdo em um
ambiente sem fio;

s Softwares para ambientes moveis, que s&o a plataforma de
desenvolvimento dos produtos e servigos ME;

e Formatos de conteudo e apresentacao dos produtos e servicos ME.

DEVICES
Mobile Phones
Smart Phanes
PDAs

PLATFORMS

Symbian
Microsoft
Palm
Linux

NETWORKS CONTENT

GSM/GPRS/EDGE Music

UMTS Video, Pictures
WCOMA Applications
Games

Enabling Technologies for mobile entertainment

Figura 11 ~ Tecnologias de um sistema de entretenimento movel
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2.2.2 Aparelhaos moveis
Os aparelhos méveis (celulares) representam a ponta tangivel de todo o sistema de
comunicagdo moével e dos servigos de entretenimento disponiveis por parte de cada

operadora.

Existem no mercado uma enorme variedade de modelos diponiveis por fabricantes
como Nokia, Motorola, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens e LG, cujas funcionalidades
tém uma relagdo direta com o publico-alvo e as diversas modalidades de servigos ME

oferecidos.

Os aparelhos celulares podem ser classificados em 3 grupos quanto as suas
funcionalidades e especificagbes técnicas: dedicados, integrados e modulares.

Os aparelhos dedicados sé@o aqueles langados com um conjunto de funcionalidades
basicas para o ambiente que de servicos de voz e entretenimento, sem possibilidade de
expansao futura. Estas funcionalidades podem incluir servigos SMS e MMS, capacidade

de reprodugdo de audio monofdnico e polifénico, micronavegador e sistema operacional.

Por sua vez, os aparelhos integrados séo aqueles modelos que agregam duas
funcionalidades distintas para o ambiente mdvel. Tipicamente sao os aparelhos que
incluem servigos de telefonia celular e PDA, ou seja, voz, servigos ME e os demais

recursos de um PDA.

Finalmente, os aparelhos modulares permitem a expanséo de suas funcionalidades
basicas através de mdédulos especificos disponiveis no mercado pelos fabricantes.
Exemplos de médulos de expansdo: meméria, interfaces de rede (Bluetooth e WI-F/, ou
rede local sem fio), camera digital, médulo GPS (Global Positioning System), etc.

Os seguintes componentes sao considerados como as principais medidas da

performance de um aparelho celular em sua utilizagdo de um servigo ME, caracterizando

os diversos modelos disponiveis:
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+ Poder computacional da CPU, que apresenta uma relagao direta com a
performance dos servicos ME, tal como um jogo;

s Tecnologia de tela, na qual tamanho, resolug¢do e nimero de cores
influenciam a experiéncia ha degustacéo por parte do usuario;

» Capacidade de memoria, a qual afeta a visualiza¢éo de gréaficos, videos,
bem como a performance geral dos servigos ME;

» Bateria e consumo, duas medidas criticas para a melhor usabilidade do
aparelho e servigos utilizados;

+ Tecnologia de RF (Radio Frequéncia), com influéncia direta na qualidade

de transmissao e recepg¢ao dos servigos.

Assim sendo, a configuragéo de hardware de um aparelho celular afeta diretamente
a usabilidade e o desenvolvimento de um servigo ME. Pode-se também mencionar o
sistema operacional de um aparelho movel como fator impactante para tais servigos, uma
vez que os diferentes sistemas operacionais apresentam comportamentos distintos na
execugdo de um determinado servigo de entretenimento, podendo inclusive inviabiliza-lo

por questdes de incompatibilidade.

2.2.3 Plataformas moéveis

Plataformas mdveis sdo definidas como os sistemas operacionais do ambiente
moével, e como em microcomputador, constituem-se de componentes de software para
gerenciamento do sistema de comunicagio moével. Adicionaimente, fornece uma interface
grafica do usudrio (GUI — Graphical User Inferface), para uma interagdo amigavel homem-
maquina. As principais plataformas méveis existentes no mercado sao Symbian OS,
Mecrosoft Mobile Platfom, Palm OS e Linux.

Symbian OS é um sistema especiaimente desenvolvido para as tecnolgias de rede
2.5G e 3G, incluindo um kernel de 32 bits, processamento multi-tarefa, suporte grafico,
gerenciamento de dados, suportando redes GSM, GPRS, EDGE, CDMA e 3GPP2 (ver
tépico 2.2.4 - Tecnologias de redes moveis).
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A Microsoft apresenta plataformas moéveis basicamente derivadas de seu sistema
operacional Windows para microcomputadores, Smariphone, Windows CE e Pocket PC.
Estas plataformas apresentam funcionalidade similares ao sistema operacional Windows
tradicional, porém incorporando recursos mais limitados em fungdo das configuragdes
mais restritas dos aparelhos mdveis, como membéria e capacidade de processamento

grafico.

A plataforma Palm OS foi desenvolvida originalmente pela fabricante Palm para
seus modelos de PDA’s. Posteriormente foi licenciada para alguns fabricantes de
aparelhos méveis integrados, 0s quais agregam servigos de voz, ME e 0s recursos da um
PDA. Apresenta um grande nOmero de aplicagbes e jogos no mercado, devido a

quantidade de desenvolvedores existenetes no mercado com foco para este ambiente.

O sistema operacional Linux, assim como ¢ Microsoft Windows, foi desenlvolvido
para ambiente de redes de computadores e posteriormente migrado para ¢ ambiente
mével. Em geral, as aplicacdes desenvolvidas para computadores deskiop sao
compativeis com um PDA com sistema operacional Linux, o que o torna um sistema
bastante flexivel.

2.2.4 Tecnologias de redes maveis

As tecnologias de redes empregadas em um sistema de comunicagdo movel
inserem-se nas categorias de rede local e rede remota (respectivamente LAN — Local
Area Network e WAN — Wide Area Network). As redes sem fio do sistema celular séo
responsaveis pela conexao dos aparelhos a infra-estrutura da operadora € consequente
distribuicdo e compartilhamento de todos os servigos disponibilizados para ¢ usuario,

entre os quais os servigos ME.

Os usuarios conectam-se a rede de uma operadora através das estagbes radio-base
(ERB’s) instaladas geograficamente dentro da area de abrangéncia de seus servigos,
caracterizando-se por uma conexédo de rede remota WAN. Apds a conexdo de um

determinado usuario a rede da operadora, a entrega de um servigo ME por ele solicitada

62



(video, ringtone, MMS, etc) é feita na forma de requisicdo de arquivos depositados em
servidores de dados instalados dentro da infra-estrutura de rede local LAN da operadora e
consequente download ou streaming do mesmo até o aparelho celular do usuario. Do
mesmo modo, uma rede local pode ser estabelecida entre dois aparelhos celulares para
acesso e troca de um determinado conteldo de entretenimento, através das tecnologias
Biuetooth e WLAN {Wireless Local Area Network).

Todavia, a conexao do usuario a rede de servicos da operadora implica em sua
prévia autenticacdo e autorizagdo para © recebimenio de um servigo ME, informagotes
estas contidas no perfil técnico-comercial do usuario junto a operadora, onde s&o
considerados dados como caracteristicas do aparelho celular e sua disponibilidade para
execucdo do servico ME bem como dados do plano comercial coniratado pelo usuario.
Em uma rede de servicos GSM, por exemplo, a autenticagdo é gravada no cartdo SIM
(Service Identity Module, ou Médulo de Identificacao do Servigo) do aparelho celular, a

qual sera confirmada antes da entrega de qualquer servigo ME.

Wide Area Network (WAN)
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* hgh cost
Personal Area Network (PAN)

* Conneclivity

= Cable replacement

* Low cost

Wieless LAN
Vericuior * Hot Spots
= High speed
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> Cutdaor Walk
g
§ Stationory | | I 3G
Walk
Indoor
Stotionory /
Desktop : _
0,1 1 10 100 Mbpse
. Sowrce ENcsson and IATS
User Bitrates Foum May 2002
Level of mobility vs. maximum shared bit rates for PLMNs and WLANSs,

Figura 12 — Niveis de Mobilidade em redes méveis
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De particular relevancia, quando se discute um ambiente de rede moével é sua
performance referente a taxa de transferéncia de dados, ou throughput da rede, percebida
pelo usuario. Um ambiente de rede tem uma capacidade tedrica de transferéncia de
dados, derivada diretamente do limite fisico do fink e de seus protocolos de comunicagéo.
No entanto as redes moveis, baseadas em comunicacdo por fink de radio'?, trazem
fatores limitantes adicionais que resultam em uma capacidade pratica de transferéncia de
dados reduzida em ate 30% quando comparada a sua capacidade tedrica, entre os quais:

e Congestionamento: um grande nimero de usuarios dentro de uma mesma
area de cobertura, definida por uma estagéo radio-base (ERB}), ultrapassando
seu limite de transmiss@o e recepg¢ao;

¢ Fila: um grande nimero de solicitagées de servicos a rede da operadora,
ultrapassando a capacidade do roteamento de envio e recebimento de
servigos simultaneos;

* Laténcia: atraso na transmissao de dados solicitados pelo usuario;

¢ Retransmissao: causada por colisées de pacotes de dados numa rede TCP

(Transmission Control Protocol).

A Internet utiliza protocolos de transmissdo e roteamento de pacotes de dados
(informagdes) chamados TCP (Transmission Control Protocol) e |P (Internet Protocol). No
entanto, num ambiente mével de conexao por link de radio conforme ja mencionado,
fatores adicionais aumentam a probabilidade de erros na transmissdo e recepgao de
dados.

Este erros podem ser compensados com uma maior banda passante de dados
{bandwidth ou largura de banda} e consequentemente uma menor laténcia percebida pelo

usuario. As tecnologias de redes mdveis descritas abaixo enderegam estes fatores, numa

12 4 Método de comunicagaa em disténcia através da modulag&o de ondas eletromagnéticas e sua radiagéo pelo ar através do uso

de um transmissor e posteior demodulagio pelo receptor 2. Dispositivo que transmite ou recebe ondas eletromagnéticas em
frequéncias de banda entre 10KHz & 3,000 GHz - Weik
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constante evolugao na direcdo da melhoria na experiéncia de uso dos servicos ME por

parte do usuario.

Convencionou-se denominar “geragdes tecnoldgicas de celulares”, as diferentes
implementacoes técnicas envolvendo hardware e software aplicadas ao ambiente de

redes moveis.

A primeira geragao de redes moveis (ou geragao 1G), introduzida durante a década
de 1980, foi desenvolvida com tecnologia analégica para a prestagao de servigcos de voz.
A conexao em uma rede 1G é efetuada através de chaveamento por circuitos, 0 mesmo
procedimento utilizado pelas redes de telefonia fixa. Nessa situacao, as partes envolvidas
numa chamada telefénica estabelecem uma conexao particular e exclusiva nos circuitos
de comutagao da rede. Ao término da chamada telefonica, esta conexao € interrompida e

0s recursos de comutacao da rede sao liberados para os proximos usuarios.

A introdugao das redes moveis GSM e CDMA de segunda geracgao (2G) no inicio da
década de 1990 trouxe consigo a tecnologia digital, porém ainda utilizando a mesma
tecnolgia de chaveamento por circuito. Como beneficio, possibilitou a adicao de servicos
de dados com taxas de transmissao de 9,6 Kbps, para conexao a Internet.

Posteriormente, entre 1988 e 1992, com a demanda crescente por servicos de
dados mais sofisticados como video e musica, é introduzida a geracdo de redes moveis
2.5G, baseadas em protocolos de comunicagdao IP (/nternet Protocol), possibilitando
assim uma melhor integragdo com o ambiente Internet, além de uma maior taxa de
transmissao de dados. A geracao seguinte, conhecida como 2.75G (ver topico 2.2.4.5 -
EDGE) tem como caracterisitcas principais a maior velocidade de trafedo de dados, de
até 300 Kbps, e a adequacao para a entrega de servigos ME ainda mais sofisticados,

como audio e video streaming.
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2.2.4.1 COMA - Code Division Multiple Access

As redes méveis CDMA utilizam a tecnologia spread spectrum, a qual permite a um
grupo de usuarios a ocupag¢ao de uma mesma frequéncia e tempo numa determinada
banda (Figura 5 — Tecnologia CDMA).

Assim sendo, um grande numero de usuarios pode compartilhar um mesmo
espectro de frequéncias num mesmo periodo de tempo. No entanto, uma grande
concentragao de usuarios em uma mesma célula (definida pela estagcao radio-base de
uma determinada area de cobertura do sinal) implica em uma interferéncia no canal de

frequéncia e uma perda de informagdes para todos 0s usuarios.

A tecnologia CDMA implementa redes moveis para as geragdes 2G (conhecida
como CDMAone) e 3G (ou WCDMA — ver topico 2.2.4.6), esta ultima oferecendo servicos

de Internet de banda larga e servicos de entretenimento multimidia.
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fonte: httpfwww.umtsworld.com/technology/coding.htm

Figura 13 — Tecnologia CDMA
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2.2.4.2 TDMA - Time Division Multiple Access

A tecnologia TDMA permite que um determinado grupo de usuarios possam acessar
um Unico canal de RF (radio-frequéncia) sem inteferéncia nos demais, através de
alocagoes de tempo Unicas para cada usuario (ver figura 6). As redes moveis TDMA
implementam um ganho 3 para 1, uma vez que 3 usuarios podem utilizar-se do mesmo

canal RF de 30 KHz ao mesmo tempo, sem interferéncia entre os mesmos.
Por outro lado, a tecnologia TDMA faz a alocagao fixa dos espagos de tempo para a

transmissdo de informagdes, mesmo que naquele dado momento nao exista nenhuma

transmissao, resultando em desperdicio da banda de informacdes disponivel na rede.

Multiple Access Schemes

frequency

frequency frequency

time

TDMA time CDMA

fonte: http://www.umtsworld.com/technology/coding.htm

Figura 14 — Comparativo entre as tecnologias FDMA, TDMA e CDMA

2.2.4.3 GSM - Global System for Mobile Telephones

O desenvolvimento da rede GSM (de segunda geragao) inicia-se em 1982 com a
formacdo de um grupo de companhias telefénicas de 26 paises europeus, com a
coordenacao do ETSI| (European Telecommunication Standards Institute) tendo como
objetivo principal a padronizacado dos servicos moveis na Europa, e implementacao de

tecnologia totalmente digital em frequéncias de 900MHz e 1.8GHz .
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A arquitetura de uma rede GSM inclui elementos como BTS (Base Transceiver
Station ou estagao transceptora base), BSC (Base Station Controller ou estacdo
controladora base) e MSC (Mobile Switching Center ou central de chaveamento movel).
As informacdes do usuario sao armazendas em varios registros chamados HLR (Home
Location Register — registro de local de origem), VLR (Visited Location Register — registro
de locais visitados) e EIR (Equipment Identity Register — registro de identidade do

equipamento).

A tecnologia de radio utilizada na rede GSM é uma combinacao de TDMA (Time
Division Multiple Access ou acesso multiplo por divisao de tempo) e FDMA (Frequency
Division Multiple Access ou acesso multiplo por divisao de frequéncia), onde os recursos
de radio para voz e dados sao compartilhados nos espagos de tempo (time slots)

utilizados em um canal.

A rede GSM suporta servicos SMS de mensagens simples, e um canal de 9,6Kbps
para dados, o qual mostra-se pouco eficiente para a implementacao de um interface
grafica para a Internet. A Tecnologia WAP (Wireless Application Protocol — protocolo para
aplicacoes em redes sem fio) foi desenvolvida com o objetivo de minimizar este
problemas, porém nao obteve éxito devido a problemas de performance e poucos
recursos graficos, quando comparada aos navegadores tradicionais da Internet fixa.

Assim, a segunda geracao de celulares digitais, introduzida comercialmente em
1992, trouxe consigo duas novas caracteristicas: transmissao digital de voz e um modem
de 9,6 Kbps para acesso a Internet. No entanto, a crescente demanda por servicos de
transferéncia de dados em uma rede mével tornou necessaria a evolugao tecnologica da
rede GSM.
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BTS Base fransceiver station MS Mobile station

BSC Base station controller HLR Home location register

BSS Base station subsystem (BTS + BSC) VLR Visited location register
MSC Mobile switching center EIR Equipment identify register
GMSC Gateway MSC AUC  Authentication center

GSM System Architecture (Source: Bettstetter 2003)

Figura 15 - Tecnologia GSM

2.2.4.4 GPRS - General Packet Hadio Service

O servico GPRS €& comumente conhecido com geracao 2.5G e suporta a
transmissao de dados com velocidade de até 13,4 Kbps por chaveamento de pacotes (ver
topicos 2.2.4.1 — CDMA e 2.2.4.2 - TDMA), atraves da adicao de novos elementos de rede
a arquitetura GSM tradicional: né de suporte a servicos GPRS (SGSN — Serving GPRS
Support Node), né de suporte ao gateway GPRS (GGSN - Gateway GPRS Support
Node) e o gateway de fronteira (BG — Border Gateway).

O chaveamento por pacotes da rede GPRS permite que os espagos de tempo sejam
alocados no canal de radio somente quando houver a transmissao de dados requisitada
pelo usuario, permitindo um acesso mais rapido a rede moével da operadora quando
comparada ao processo de chaveamento por circuito da rede GSM, o qual exige que os
espacos de tempo sejam alocados no canal de radio por um periodo determinado de

tempo, envolvendo a conexao e a transferéncia dos dados. Assim sendo, a tarifagao em
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uma rede GSM tem por base o tempo total gasto para a entrega de um servico ME,

enquanto em uma rede GPRS a tarifacao reflete o volume de dados enviado ao usuario.

Y 2 X:BSC Gh Gf_
- =
B
vl | BTS | EIR . 8

MSCNVLR “ HLR

SGSN  Serving GPRS support node SMS-GMSC ~ SMS-Gateway MSC
CGSN  Gateway GPRS support node SMS-IWMSC  SMS-interworking MSC

User data and signaling dota
Signaling data

GPRS System Architecture (Source: Bettstetter 2003)

Figura 16 — Tecnologia GPRS

2.2.4.5 EDGE - Enhanced Data rates for GSM Evolution

A rede EDGE (conhecida como geragao 2.75G), também conhecida por EGPRS por
caracterizar-se como uma evolugao da rede GPRS, suporta taxas de transmissao de
dados de até 300Kbps.

Esse nivel de performance deve-se a introducdo de novos elementos de rede

denominados Canais de Trafego de Pacotes de Dados (Data Packet Traffic Channels)

que otimizam a capacidade do sistema.
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EDGE System Architecture (Source: Zelmer 2001)

Figura 17 — Tecnologia EDGE

O beneficio direto do avanco tecnologico da rede EDGE esta na oferta de novos

servicos ME multimidia de diferentes classes:

Classe de voz: voz e video-conferéncia, com um pequeno atraso (delay) no sistema
de rede movel da operadora.

Classe Streaming: processo no qual um arquivo, em geral de audio ou video com
audio pode ser executado enquanto é descarregado no aparelho celular, com um
pegueno atraso (delay) no sistema de rede movel da operadora.

Classe Interativa: aplicacbes ME online, como games em rede multijogadores
(multiplayers), além de acesso WEB e acesso a aplicagoes com bancos de dados.

Classe Background: servicos SMS, emails e downloads de arquivos.
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2.2.4.6 Geracado 3G - UMTS (Universal Mobile Telephone System) e WCDMA
(Wideband Code Division Multiple Access)

Os sistemas UMTS e WCDMA sao reconhecidos como sendo a geracao 3G de

tecnologias desenvolvidas para implementa¢ao de uma rede movel.

Trabalhando em bandas de maior frequéncia de radio (2,1GHz), otimizacao do
suporte ao protocolo IP e com uma infraestrutura com maior densidade de estagoes-base,
as tecnologias UMTS e WCDMA atingem uma maior perfomance na transmissdo de
dados, variando entre 144Kbps e 2 Mbps, com grandes beneficios para a trafego de

aplicagbes multimidia.

O sistema UMTS utiliza-se da mesma estrutura basica das redes GPRS, porém com
uma nova interface de acesso de radio chamada UTRAN (UMTS Terrestrial Radio Access
Network). Assim como a rede EDGE, implementa 4 classes de trafego de servicos ME:

voz, streaming, interativa e background.

Os servicos de rede do sistema UMTS implementam ainda novas funcionalides
como Banco de Dados para Portablidade de Numero (Number Portability DataBase —
NPDB) permitindo ao usuario a manutengao de seu numero telefénico mesmo apoés a
troca de operadora e Ambiente Domestico Virtual (Virtual Home Environment — VHE), o
qual permite ao wusuario a manutencao de suas configuragdes personalizadas
independentemente da operadora e do aparelho celular utilizados, em qualquer parte do

mundo, além do servigo internacional de roaming automatico (localizagao do usuario).

Os cartbes de identificacdo do usuario (User Service Identity Module - USIM)
apresentam as mesmas caracteristicas fisicas dos cartées GSM SIM, para gravagéo de

perfil, autenticacdo, fungdes de seguranga, métodos de pagamento e atualizagoes.

O sistema de acesso de radio da rede UMTS utiliza tecnologia WCDMA, a qual
possibilita que diferentes usuarios possam simultaneamente transmitir dados a diferentes
taxas (transmission data rates) em diferentes espacos de tempo, com resultados diretos

na performance de transmissao de dados do sistema UMTS.
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Figura 18 — Tecnologia UMTS

2.2.4.7 Tecnologias de redes mdveis de acesso local

Conforme mencionado e definido anteriormente, uma rede moével implementada por
uma determinada operadora € composta por componentes de tecnologias denominadas
WAN — Wide Area Network e LAN — Local Area Network.

A parte denominada “rede local” esta relacionada ao acesso local de servicos de
entretenimento, efetuada através da interconexao de dois dispositivos como aparelhos
celulares, PDA’s, laptops, microcomputadores, etc. Esta interconexao pode ser

estabelecida utilizando-se cabos ou com tecnologia de redes sem fio.
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A conexao com fio pode utilizar uma interface padréo Firewire’™ entre dispositivos
como um laptop e um aparelho celular para download de uma musica em formato MP3,
por exemplo. Por outro lado, uma conexao wireless (sem fio), também referenciada como
peer-to-peer, pode ser estabelecida utlizando-se tecnologias como Biuetooth e WLAN
(Wireless Local Area Network — 802.11).

De fato, em um ambiente de rede movel, dois dispositivos podem ser considerados
como nos de uma rede, estabelecendo entre eles uma interconexao a qualquer hora e em
qualquer lugar, satisfazendo necessidades de troca de informacbes entre estes dois

usuarios.

Locais publicos como aeroportos, hotéis e cybercafés sdo ambientes bastante
adequados para a disponibilizacao de servicos de rede sem fio WLAN para acesso de alta
velocidade a Internet, conhecidos como hot spots, tornando-se uma alternativa ou

complementacéao aos servigos de rede mével como UMTS e GPRS.

A rede WLAN implementa taxas de transmissao de dados de até 11Mbps para uma
distancia de de até 300 metros e exige a instalacio de interface de rede WLAN 802.11 no
equipamento do usuario (/aptop ou PDA, por exemplo) para o acesso a rede Internet fixa.
Alternativamente, uma conexao a rede mével GPRS pode ser implementada utilizando-se

uma interface de rede celular instalada no equipamento do usuario.

Por sua vez, a tecnologia Bluetooth trata de forma bastante adequada a conexao
por um curto periodo de tempo de dois ou mais aparelhos celulares, laptops ou PDA’s
dentro das especificagoes de distancia de até 10 metros, para troca de arquivos ou ainda
a execucao de games multiplayers. Neste caso, os cartdes SIM dos aparelhos celulares
de cada usuario registrarao a utlizacao do servico ME para posterior cobranca por parte

da operadora.

** Firewire € um barramento serial de alta velocidade originalmente desenvolvido pela Apple. Sua missao € a de ser o barramento
universal usado em computadores para conexao com dispositivos eletronicos e outros computadores, eliminando a diversidade de
tipos de cabos e conectores existentes - hitp://www.ata.ufrj.brigrad/04 2/firewire/introducac.html
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Figura 19 — Arquitetura de uma rede WLAN e Ad Hoc

2.2.5 Softwares para ambientes moveis

A plataforma Java, a linguagem de programagdo C++ e o ambiente de
desenvolvimento integrado BREW constituem o grupo de softwares mais utilizado por
empresas desenvolvedoras para a criagao, desenvolvimento e implantagao de aplicativos

de entretenimento para o ambiente mével.

A linguagem de programacao Java foi originalmente desenvolvida para aplicagoes
em ambientes distribuidos como a Internet, trabalhando com o conceito de aplicagdes
completas e chamadas de médulos menores (applets), bastante utilizados em paginas
WEB. Para sua execucgao, as aplicacoes JAVA exigem a instalacao da maquina virtual
Java (JVM - Java Virtual Machine) no sistema operacional do computador (ou
equipamento movel) do wusuario. A plataforma Java apresenta duas versdes
particularmente relevantes quanto ao desenvolvimento de aplicacbes méveis: J2EE (Java

Enterprise Edition for server side) e J2ME (Java Micro Edition for small devices).

A versao J2EE inclui ferramentas para design, desenvolvimento e testes dos

aplicativos ME. O grande numero de modelos de aparelhos celulares disponiveis e suas
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diferentes especificagdes - tamanho e formato de tela, cores, resolugdo, memoria local —
resultam em uma maior complexidade para a adequacao do aplicativo ME a cada modelo
e fabricante.

Por outro lado, um aparelho celular deve ter instalada a versao J2ME, possibilitando
assim a execugao do aplicativo ME por parte do usuario. O Java J2ME implementa
ferramentas especialmente desenvolvidas para dispositivos moveis, caracterizados por
menores capacidade computacional e memoria disponivel, quando comparados a um

microcomputador.
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Figura 20 — Download de jogos Java numa rede movel

A plataforma BREW (Binary Runtime Environment for Wireless) é uma solugao
completa de desenvolvimento de aplicagbes moveis desenvolvida pela empresa norte-
americana Qualcomm. A ferramenta inclui modulos especificos para desenvolvedores de
servigos ME, moédulos-cliente (runtime) para os fabricantes de aparelhos celulares, e
aplicativos de gestdo de conteido e cobranga (billing) para as operadoras de redes

moveis. O sistema BREW pode ser integrado a servicos ME desenvolvidos em Java
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J2ME ou ser utilizado em aparelhos celulares compativeis esta tecnologia através de

extensdes (piug-ins) BREW.

Além das dificuldades de adequagdo mencionadas acima, o consércio europeu
MGAIN ainda discute:

» A capacidade de processamento de um aparelho celular € menor do que os
sistemas de emulagdo disponiveis nos microcomputadores, dificultando o
controle da performance do aplicativo ME por parte do desenvolvedor.

» Flutuagdes constantes da banda de dados em uma rede moével podem
aumentar a laténcia, ou tempo de resposta, e consequente queda de
gualidade na utilizagao dos servicos ME.

» Alio consumo de bateria devido ao grande processamento dos servigos ME,

particularmente jogos desenvolvidos em Java.

2.2.6 Formatos de contelddo e apresentacdo

Os servicos ME sio criados e desenvolvidos a partir de diferentes categorias e
formatos de arquivos para a representagdo das midias digitais e suas possiveis
combinagbes. As categorias sdo representadas por texto, audio, video, imagem e

graficos. Por sua vez, uma categoria pode ter diferentes padrées de formatos de arquivos.

Um determinado contelido de entretenimento e sua forma de apresentacdo no
aparelho mével pode ser o resuitado da combinagé@o de duas ou mais categorias € seus
formatos. Um game é o resultado da combinac¢io de imagens em movimento (animagao),
musica e ruidos sonoros de sua trilha sonora (audio) e mensagens de tela (texto), além da
programacao de software envolvida para o designde suas regras.

A criacdo, desenvolvimento e entrega dos servigos ME ao usuario devem considerar
as particularidades e complexidades do ambiente de redes moéveis, baseadas em
tecnologia de transmissado por radio, e ja mencionadas anteriormente como laténcia,

congestionamento e filas. A simples transposi¢do de aplicativos de entretenimento
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desenvoividos para a Internet fixa - ou para dispositivos préprios para sua execugao,
como é o caso das consoles de videogames - para uma plataforma moével, ndo é

suficiente para a garantia de performance e apresentagdo adequados ao usuario final.

Portanto, a discussao sobre os formatos mais adequados para a criagdo e
desenvolvimento dos aplicativos ME em uma rede moével torna-se relevante para que o
resultado final seja apresentado e executado de modo apropriado ao usuaric em um

dispositivo movel.

2.2.6.1 Audio

Os arquivos de audio para o ambiente movel sdo em sua grande maioria
representados pelos formatos do tipo MIDI, MP3 e WAV.

O formato WAV foi desenvolvido originalmente pela Microsoft para execugao em
microcomputadores.com sistema operacional Windows, e ndo se utiliza de recursos de
compressao. Isto posto, possibilita a gera¢do de arquivos de alta qualidade sonora, sendo
porém necessarios varios megabytes para uma unica musica, o que pode restringir sua

aplicagdo em servigos de entretenimento movel.

Por outro lado, os arquivos do tipo MIDI (Musical instrument Digital Interface)
utilizados para o armazenamento de dados em sintetizadores e intercambio com
softwares de criacdo, edicdo e gravacao de musica para microcomputadores, sao
largamente utilizados no ambiente mével para a execucdo de ringtones monofdnicos e
polifénicos, uma vez que geram arquivos de tamanho reduzido, tornando-se assim

adequados aos aparelhos celulares e seus recursos limitados.

A Internet popularizou o formato MP3 (MPEG-1 Layer 3, camada de audio do padrao
de video MPEG-1 ISO/IEC 11172, onde: MPEG - Moving Pictures Expert Group; 1SO —
International  Standardization Qrganization; IEC - International Electrotechnical
Comission), cuja maior caracteristica reside em sua grande capacidade de compress&o,
de até 12 vezes em relagdo a um arquivo WAV (Coleman, Playback, 185), e ainda
mantendo uma boa qualidade de audio.
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Assim , o formato MP3 passa a representar, como ja ocorrido na Internet, uma das
melhores solugdes técnicas de reprodug&o do assim chamado gudio real, ou fruetone, no
ambiente movel. A introdugio e populariza¢ido de aparelhos celulares com capacidade de
reprodugao de arquivos MP3 possibilita aos usuarios descarregar € executar musicas de
seus artistas preferidos ou ainda a execugdo em tempo real (streaming) de um

determinado servigo ME multimidia utilizando-se deste formato.

Questdes de propriedade intelectual e direito de reproducao sempre estiveram

associadas ao formato MP3 e sdo discutidas no Capitulo 3..

2.2.6.2 Video
Ha uma grande variedade de formatos de video, com suas respectivas resolugdes e
taxas de composigdo de quadros (frame rate), disponiveis para o ambiente Internet e para

microcomputadores, consoles de jogos e PDA’s, entre outros dispositivos.

Os formatos MPEG-1, MPEG-2 e MPEG-4 representam padrdes internacionais para
codificag@o de contelidos audiovisuais, Adicionalmente, existem os formatos proprietarios
desenvolvidos por empresas de diferentes segmentos e representados por WMV
(Windows Media Video) da Microsoft, Quicktime da Apple, Realmedia da Real Networks,
AV (Audio Video interleaved) da DiviX Networks.

Para o ambiente mébvel, caracterizado por transmissdo por radioc e taxas de
transferéncia flutuantes, o padriao MPEG-4 apresenta-se bastante adequado devido a sua

grande capacidade de compressao e alta qualidade de video {e audio} associados.

No que se refere aos aparelhos celulares, a grande variedade de modelos e
especificagbes técnicas, tais como diferentes resolugbes de tela, memébria local,
capacidade de processamento e execugdo de video (através de players de video)
implicam numa maior complexidade para a criagdo, desenvolvimento e adequagédo do

servico ME.
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2.2.6.3 Imagem
O ambiente mével utiliza-se de dois formatos de padrao internacional, conhecidos
como JPEG (Joint Photographic Experts Group) e GIF (Graphics Interchange Format).

O tormato JPEG foi desenvolvido como o objetivo de ser compativel com diversos
meios e aplicagdes, incluindo Internet, cAmeras digitais, softwares de processamento de

imagens, etc e nao requer licen¢a de uso para sua utlizagao.

Por outro lado, o formato GIF — também largamente utlizado no Internet - utiliza
algoritmos proprietarios, 0 que requer licenca de uso para sua utlizagéo. Servigcos ME
como cartées animados, papéis de parede e logotipos utlizam-se de imagens em formato

JPEG e GiIF em seu processo de criagdo.

2.2.6.4 Textos

Os servigos ME baseados em texto sdo aqueles denominados SMS, MMS e EMS
{ver topico 2.1.3.3) e basicamente implementam aplicagbes envolvendo trocas de
mensagens de textos ou, no caso de aplicativos MMS, textos adicionados a formatos

como imagens, fotos, logotipos etc.

Servicos de texto possibilitam envio de até 160 caracteres, incluindo cabecalho de
controle da mensagem. Cada caraciere & codificado com 7 bits. A mensagem real

orignida pelo usuario pede incluir até 140 bytes.

O servico com formato texto, por sua simplicidade tecnologica, € largamente
utilizado em um ambiente modvel, através de mensagens trocadas entre usuarios,

originadas pela operadora, ou integrado a servicos de emails tradicionais.

2.2.6.5 Apresentacéo

As linguagens de mark-up sdo os formatos mais adequados de apresentacac dos
servicos ME nos aparelhos celulares, para a representagao de um determinado contetdo.
Assim como no ambiente Internet, os contetidos sao visualizados através de browsers

(ferramenta para visualizagao de conte(do na Internet).
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De acordo com o Férum MGIF (Mobile Games Interoperability Forum) a linguagem
XHTML. (Extensible HyperText Mark-up Language) sera adotada para a apresentacéo de

contelidos no ambiente mével (bem como na Internet fixa).

Também neste caso, as limitagdes de tamanho e resolucao de tela dos aparelhos
celulares dificultam a portabilidade direta da WEB para o ambiente mével. Informagées de
textos de paginas da Internet podem ser visualizadas através da linguagem WML
(Wireless Mark-up Language).

2.3 Questdes relacionadas a privacidade, protecac e restricdo de acesso do

usuario em um ambiente moavel

2.3.1 Introducéo

A Internet fixa e suas caracteristicas de virtualidade, atemporalidade, auséncia de
barreiras geograficas e capacidade de escolha do tipo de contelido por parte do usuario,
possibilitou 0 acesso a informagdes de uma maneira mais abrangente e de caracteristicas
pouco restrititvas ao publico, quando comparada aos meios de comunicagao de massa
tradicionais, como televiséo e radio. Ndo cabe aqui a discussfo sobre a inclusdo digital
dos cidaddos e suas metas de democratizagdo do acesso as informacdes, mas sim o
acesso a conteldos de todas as classes do conhecimento humano, incluidas as
informacdes de carater técnico e de entretenimento para aqueles grupos de cidaddos que
de algum modo acessam o ambiente Internet — seja por meios técnicos proprios, seja

através de terceiros.
Isto posto, vém a tona questdes relacionadas a privacidade do usuarios, seguranga
no acesso e troca de informagdes com um determinado provedor de servigos e restrigbes

de acesso a contelidos, sejam elas de qualquer natureza.

Numa primeira instincia, a privacidade do usuario implica em sua decisdo de

recebimento (ou ndo recebimento) de informag¢des transmitidas por qualquer provedor de
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servicos. Também incorre na responsabilidade dos provedores de servigos de nao
divulgacao a terceiros de eventuais dados cadastrais contendo o perfit do usuario, assim
como nao utilizar-se de recursos tecnolégicos como 0s softwares spyware, 0S quais
registram histéricos de navegacéo e preferéncias dos usuarios na WEB, visando obter
vantagens e beneficios mercadologicos ou atos ilegais como a captura de dados
confidencias como senhas de bancos e cartdes de crédito.

Questdes de seguranga estdo em geral relacionadas a transagfes financeiras e
comerciais entre o usuério e um provedor de servigos. Varias sao as solugoes
tecnologicas enderegando problemas relacionados a seguranga na Internet, desde
solugbes proprietarias desenvolvidas por empresas e instituicdes financeiras até solugtes

de mercado, como a fabricante de softwares aplicativos Verisign (www.verisign.com).
Particularmente no ambiente movel, questdes adicionais de seguranga estao relacionadas
a clonagem de aparelhos celulares e captura de dados durante a transmissao de

informagdes entre as radio-bases (OTA - over-the-air transmission).

Finalmente, restricoes de acesso a informagdes mostram-se relevantes dentro do
contexto de conte(dos inapropriados para determinado faixas etarias ou de carater
moralmente nao aceitos dentro dos padrées vigentes na cultura de um povo. Em um
ambiente de Internet, diversas tecnologias sédo apresentadas para o controle de acessc a
conteldos como a tecnologia de etiquetagem, ou identificacdo, ICRA (Internet Content
Rating Association — Associacdo para classificacdo de contelido na Internet —

www.icra.org), a qual funciona como um filtro de acesso a contetidos por palavras-chave.

Assim sendo, tal como na Internet fixa, uma rede de servigos moéveis apresenta
problemas similares - e em determinadas situagbes mais complexos, de seguranga,
restricio e privacidade quanto a troca de informagfes entre usuarios ou entre um usuario

e seu provedor de servigos.
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2.3.2 Solugdes de |ldentificacdo e Filtros de contetdos para redes maveis
As solucbes tecnologicas de identificagao e filiros de conteldos em ambientes

méveis encontram-se em seu estagio inicial de desenvolvimento e aplicabilidade.

Provedores de servigos moveis de entretenimento tém se utilizado da tecnologia
ICRA para a oferta de contelido aos usuarios, com capacidade de filtragem por
identificacio de tipo de conteGdo. Ainda, podem ser agregadas solugdes de filtragem
baseadas na andlise das imagens presentes no conteldo para a quantificacdo da
quantidade de pele através da composi¢cdo de suas cores, por exemplo, para uma

possivel identificacdo de conteldo adulto.

Por sua vez, as operadoras de redes moveis implementam tecnologias baseadas na
identificagdo dos usudrios, através de cartdes SIM (Service Identity Module) instalados
nos proprios aparelhos celulares, os quais contém os mecanismos de seguranga €
autenticacdo necessarios para a identifica¢cao do perfil do usuario, sendo assim utilizado

para restricao de acesso a determinados conteudos.

2.3.3 Tecnologias de seguranca

Assim como na Internet fixa, questdes relacionadas a seguranga no uso de servigos
e consequentemente a seguranga do proprio usuario representam um fator limitante
quanio a plena utilizagao dos servigos oferecidos atraves do ambiente de redes moveis,

entre eles os servicos ME.

TransagOes onfine seguras na Internet fixa e numa rede moével devem implementar
tecnologias de seguranga e privacidade ao usuario, de acordoe com determinadas
especificagdes técnicas, dentre as quais destacam-se as seguintes requisi¢bes

{(www.motorola.com):

* |mpiementacdo de mecanismos de criptografia, evitando-se a intercepg¢ao de

dados durante sua transmissdo;
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¢ Integridade de dados, garantindo-se que os dados enviades nao sofram
modificagbes;
¢ \Verificagcdo de origem dos dados a partir de uma fonte emissora;

e Autenticacdo da fonte emissora.

Algoritmos de criptografia sdo utilizados para garantia de confidencialidade e
integridade no processo transmissdo/recepcao de informacodes, adicionando-se pares de
chaves de seguranga ao pacote de dados no lado do transmissor, que serao
posteriormente decodificadas pelo receptor. Numa rede internet fixa, protocoios de
seguranga SSL (Secure Socket Layer) e TLS (Transport Layer Security) sao utlizados
para estabelecer sessdes seguras entre um servidor Internet e seus usudrios, através do

envio/recebimento de dados criptografados.

Codigos de autenticagéo de mensagens (MAC — Message authentication codes) séo
campos (sequéncia de bits) adicionados ao pacote de dados original enviade pelo
transmissor e conferidos pelo receptor através de testes previamente estabelecidos
(mecanismos de checksum) pela operadora, de modo a garantir a integridade (néo
alteragdo) das informagdes durante o processo de transmissédo. Ainda, sao utilizadas
assinaturas digitais (digital signatures) para garantia de integridade de dados, com
fun¢des similares a MAC, porém com a possibilidade de verificacao por uma terceira

parte.

Neste contexto, Autoridades Certificadoras (CA — Certificate Authorily) séo entidades
(empresas) reconhecidas internacionalmente como emissoras de certificados de
seguranga para implementacdo de sessdes seguras na internet fixa, destacando-se a

empresa norte-americana Verisign.

As tecnologias descritas anteriormente foram adaptadas para o ambiente de redes
moveis, através de mecanismos especificos de segurangca para o protocolo de
comunicacdo de rede sem fio WAP (wireless application protocol). O protocolo de

seguranga TLS da Internet fixa foi melhorado para suportar as necessidades especificas
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de uma rede sem fio, dentre as quais as limitagbes tecnolégicas dos aparelhos celulares,

transformando-se em WTLS (wireless TLS).

No lado do usuario, as solugdes de tecnologia disponiveis podem ser utlizadas nos
aparelhos celulares, PDA’s e laptops. Cartbes inteligentes (smart cards) sao utilizados
como garantia nos processos de autenticacdo e seguran¢a do dispositivo durante as

transacdes entre o usuario e a rede movel.

Adicionalmente, 0 médulo de identificagdo sem fio (Wireless Identification Module)
implementa as fungdes de seguranga do protocolo WTLS, incluindo o armazanamento de
chaves de acesso e certificados, emitidos pelas propria operadora de rede mével ou por
entidades como a Verisign. O usuario deve digitar um niimero PIN antes do inicio de uma
determinada transag@o segura, para conferéncia de sua identidade por parte dos

servidores dos servigos requisitados, para posterior conexao.
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3 Contextualizacdo do futuro do ambiente movel e 0s cendrios da

producéo e distribuicdo de mdsica como servicos

3.1 Breve historico da comunicagéao celular
O desenvolvimento da telefonia celular € um capitulo da histéria das comunicacdes
por radio, protagonizada por pesquisadores como Oersted, Faraday, Maxwell e Marconi,

ainda durante o século XIX.

Qersted descobriu o eletromagnetismo, demonstrando que uma corrente elétrica
gera um campo magnético. Faraday por sua vez, demonstrou que um campo magnético
gera uma corrente elétrica, ou indugéo. Este fato propiciou a Faraday a construgdo do

primeiro gerador elétrico do mundo, convertendo energia mecénica em energia elétrica.

Marconi, por sua vez, durante a década de 1890 obteve progressos significativos no
envio de ondas de radic desde curtas até longas distancias. Comunicactes
transoceénicas transformaram-se nas primeiras formas efetivas de comunicagéo por

radio, no inicio do século 20 (Ling, 2004, p.6).

A ‘“telefonia por radio” — ou seja, a integragdo de transmissao por radio com a
telefonia comutada tradicional — foi, durante o periodo pré-guerras mundiais, basicamente
utilizada para as navegagoes transoceanicas e para fins especificos como a comunicagao

para taxis, bombeiros e a policia [norte-americanos] (Brooks, 1976)"*.

O desenvolvimento dos transistores na decada de 1940 representaram um
progresso importante para a préxima geragao da telefonia mével (Ling, ibid, p. 7). Assim
como na telefonia comutada (fixa) das primeiras décadas apés a invengéo do telefone por
Graham Bell em 1876'°, as conexdes enire duas pessoas eram efetivadas atribuindo-se
“canais de voz” disponiveis através de um “switch central’ operado pelas “telefonistas’,

com a utilizagao de cabos com conectores, a comunicagdo por radio do final da década

" Brooks, 1. Telephone: the first 100 years. New York: Harper and Row, 1976.
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de 1940 exigia que o individuo localizasse um canal disponivel em seu radio-telefone para
chamar um operador que por sua vez completava o canal de comunicac¢éo com o nUmero
do telefone do receptor. Tal processo é denominado “half-duplex’, o qual ndo permite a
conversagio simultdnea entre os dois individuos, e sdo conhecidos como “push-to-talk’,
sistemas de radio existentes até os dias atuais, € com comandos de voz reconhecidos

EL ] L1

pelos usuarios tais como “cambio®, “prossiga’, “‘copy” efc.

Figura 21 — Fotos de Telefonistas. Fonfe: hito.//www.museudotelefone.org.br/historicas. htm

Da mesma forma como o sistema de telefonia comutada tradicional apresentou
diversos avangos tecnoldgicos, com a infroducio de “swifches” automatizados para a
comutacao de milhdes de individuos, a partir da década de 1960 os sistemas de telefonia
celular incluiram novas tecnologias com dramaticas melhorias de performance, e
atualmente apresentaram caracterfsticas e funcionalidades como tecnologia digital de
transmissdo e recepgao, localizagdo automatica de canais disponiveis de comunicagéo,
ligacoes diretas (sem a interveniéncia da operadora)}, conversagao simultanea entre os
individuos (full duplex), capacidade multimidia entre outras.

> Em 11 de junho de 2002 o Congresso dos Estados Unidos aprovou a resolugfio No. 269 na qual se reconheceu
oficialmente Antonio Meucci como o verdadeiro inventor do telefone
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Primeiro modelo comercial de
servigo de rddio-telefone mdvel
norte-americano (Bell System,

7948, Saint Louis, MO)

Fonte: ww'w.privateline.com

Figura 22 - Sistema de telefonia moével por radio — Bell System, 1946.
Fonte www.privateline.com

Com a massificacao das instalagdes de redes de telefonia celular em nive! global, a
questado da integracéao e padronizagdo dos diversos sistemas tecnologicos existentes nos
Estados Unidos da América e Europa como TDMA (Time-Division Multiple Access),
CDMA (Code-Division Multiple Access), AMPS (Advanced Mobile Phone System),
NAMPS (Narrowband Advanced Mobile Phone System), NMT (Nordic Mobile Telephone),
TACS (Total Access Communication Systemn), RadioCom, entre outros, tornou-se
fundamental.

A tecnologia GSM (Global System for Mobile Telephones), desenvolvida a partir da
década de 1980 pela comunidade econdmica européia em associagao com o orgdo ETSI
(European Telecommunications Standards Instifute) com o objetivo principal de
padronizar e integrar os diferentes sistemas de telefonia celular transformou-se

rapidamente na tecnologia dominante para as redes méveis em todo o mundo, com
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instalagbes superiores a 69% do total dos sistemas ativos em 2003 de acordo com o ITU
(International Telecommunications Union). Suas funcionalidades incluem a utilizagdo de
SMS (short message system), MMS (multimedia message system), WAP (wireless
application protocof), roaming internacional, diferentes processos de tarifagdo adequados

a cada pais, ligagdo em espera, caller-ID, correio de voz e demais servigos de transporte

de dados.

Estados Unidos

Japao
.h-.
e

Figura 23 - Evolugao das tecnologias de redes moveis.

Fonte: Mobile Entertainment Forum

3.2 A musica no ambiente movel
Em seu livro “Cellphone — The History of the world’s most mobile medium and how it
has transformed everything” (2004, p.10), Paul Levinson relata a visdo de Thomas Edison

sobre sua invencdo, o gramofone, ocorrida em 1877, um ano apés a invencao do telefone:

Thomas Edison, um verdadeiro representante da era da invengéo, é um exemplo
tipico de consequéncias e efeitos ndo premeditados. Seu primeiro pensamento
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sobre o fondgrafo no qual ele se deparou por acaso em 1877, um ano apds a
invencao do telefone por Graham Bell, foi de que ¢ gravador de audio seria um
maravilhoso acesséric ao telefone — um “repetidor do telefone”, como ele o
chamou, que poderia realizar gravacoes de tudo que o passasse pelo telefone.
Sem duvida ele estava imaginando algo parecido com uma secretaria eletronica,
embora aproximadamente cem anos antes do tempo. Ao inves disto, o fonégrafo
trilhou seu proprio e nédo planejado caminho, prosperando como uma camera de
musica. Emile Berliner'® rapidamente reconheceu (e ouviu) tal fato, e Edison
tambem logo compreendeu, que gravagBes de espetaculos musicais tornavam-se
uma aplicagao natural e rentavel de sua invengdo. Na verdade, a um tal nivel que
quando Edison desenvolveu um dos primeiros processos de filmagem uma
década mais tarde, seu primeiro pensamento foi de que poderia oferecer uma
acompanhamento fotografico para gravagtes de musica, de modo que o ouvinte
poderia adquirir um filme do cantor ou artista. E, uma vez mais, Edison estava
certo, mas novamente, cem anos antes do tempo.Sua visao inicial sobre os filmes
se transformaria nos videoclipes da atualidade. E, na época de Edison e por todo
o século 20 até os dias atuais, o cinema tornou-se ¢ veiculo principal das novas
narrativas, nas quais a musica gravada tem o papel de coadjuvante {tradugéo do

autor).

Figura 24 — Foto de umm modelo do fonégrafo de Thomas Edison.

Fonte: www.wikipedia.org

' Emile Berliner (1851 — 1929), inventor alemdo. Inventou sistemas que aperfeigoaram o fondgrafo de Thomas
Edison, permitindo a gravagio de musicas, cujo processo foi largamente utilizado pela indiistria fonografica.
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Este fato mostra o alto grau de imprevisibilidade inerente as midias e suas
aplicagbes: os usudrios determinam a sua evolugao, mesmo que esta “apropria¢do” nao
corresponda aos objetivos iniciais de seus inventores e desenvolvedores. Ou conforme
Levinson (ibid, 12-13):

Em termos Darwinianos 0s meios de comunica¢do competem por nossa atengéo —
nosso tempo, nosso apoio, nossa compra. Toda vez que decidimos sair para ir ao
cinema ao invés de ficar em casa e ver televisdo, ler um livro ac invés de assistir a
um video, falar no telefone celular ao invés de mandar emaif, estamos fazendo uma
pequena contribuigdo para o crescimento e queda da midia. Estamos agindo como
em um ambiente de selec@o para os tipos de midia. Podemos dizer que a midia
ndo se desenvolve por selegdo natural, mas por nossa selegédo — ou pelas escolhas
naturais dos humanos. A scbrevivéncia da midia mais forte significa a
sobrevivéncia da midia que mais se adapta a nossas necessidades. A longo prazo
as intengdes dos inventores e as decisdes de lideres politicos e empresariais

provaram nao ser muito relevantes para este processo.

{...) Isto ndo significa necessariamente que estejamos caminhando na dire¢éo certa
— que nossas escolhas de midia sejam as melhores para nossos interesses de
curto ou de longo prazo. A lei das conseqliéncias involuntarias pesa bastante neste

caso.

Quando os telefones celulares pela primeira vez chegaram ao mercado de massa
nos anos 1990, os jovens ficaram apaixonados — que maneira fantastica de ficar em
contato com seus amigos! Logo descobriram que seus pais também amavam os
telefones celulares, porgue 0s mesmos possibilitam um maior controle dos pais
sobre os filhos. Quando se trata de conseqiiéncias ndo intencionais, somos todos

criangas, para todos os tipos de midia.

(...) [O telefone celular satisfaz] uma necessidade tdo antiga como as espécies
humanas — a necessidade de falar e andar, de comunicar € mover-se ao mesmo
tempo. E uma necessidade que até mesmo define a espécie humana, como um
organismo que emite sons inteligiveis com sua laringe e lingua, e vai de lugar a

lugar ereto, nas pernas traseiras.
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Os jovens, em seu comportamento tribal e de contestagido, sempre se associaram
ou estiveram associados aos diversos estilos e movimentos musicais — em geral
concorrentes com movimentos econdmico-sociais, como 0 “rock” nos anos 50, movimento
“flower power’ nos anos 60, a “disco” e a “punk music” nos anos 70, o “dark” e a “new
wave” nos anos 80, o “hip-hop” e a cultura de rua dos anos 90 até o movimento “emo” no
inicio do século 21.

Spending on music by age group 1985-2001 {Age 10+)*

Age Graup 15 1995 2001
Eorly Teen {10 - 14} 7.30b 8% 896
Late Teen {15~ 19) 24.2% 17.1% 13.3%

Young Adult (20 - 24) 19,19 15.3% 11.5%
25+ 49.4% 59.6% 66.3%
Total 100% 100% 100%

* hetp.ffweww.dklevina com/archivesleibowitz.paf

Figura 25 - Percentuais de gastos totais com milsica em diferentes faixas etarias

Fante: www.dklevine.com

Este grupo de individuos, composto por jovens om idades entre 10 e 24 anos,
consumiu em 2004 aproximadamente 32 bilhdes de ddlares em vendas de misica de
acordo com o [FPI (www.ifpi.org), entidade que representa as gravadoras em fodo o
mundo, com compras 1,8 vezes superiores ao consumo meédio mundial (Fonte: Mobile
Youth Report 2004, Wireless Worldwide Forum). Ainda, de acordo com o /FP{, 0 consumo
de “musica digital” — ou seja, comprada através de servigos de download online via
Internet ou celulares — em 2006 foi de 2 bilhdes de délares, o dobro das vendas de 2005.
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Amount of music purchased by Youth s o
multiple of the average consumer spend on music*

Age Group Music Purchasing Intensity
Early Teen {10 - 14) 1.15x
Late Teen {15 - 19) 1.83x
Young Adult (20 - 24} 1.76x

* http:fwww.dklevine com/archive/leibowitz pdf

Figura 26 - Relagao entre os gastos com misica pelo publico jovem e os gastos
médios do consumidor-padrao.

Fonte: www.dklevine.com

Por outro lado, o nimero mundial de usuarios de rede mével 3G cresceu 52% em
20086, saltando de 90 milhdes em 2005 para 137 milhdes em 2006. Da mesma forma, o
nimero de usudrios de celulares — levando-se em consideragao todas as tecnologias de
rede — totalizou aproximadamente 2 bilhdes em 2008, com crescimento de 11%. Ainda, as
vendas totais de players portateis de MP3 totalizaram aproximadamente 120 milhées de
unidades em 2006, 43% superior a 2005 (fonte: IFPI, M:Metrics, Understanding &

Solutions).

Esses dados apontam uma tendéncia de comportamento dos consumidores: o
habito de compra de “single tracks’, ou faixas Unicas de musica de seus artistas favoritos,
numa transformacao clara do habito de compra do “CD-single” largamente difundido no
mercado pelas gravadoras como forma de divulgagdo de novas bandas e artistas ou para
a formagéo de opinido do publico na criagdo de um hif musical a ser trabalhado antes do
langamento do CD principal do artista.
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Global Digital Music Market In Figures (miliions}

. Broadband lines .20 280 !_ 34%
Song catafoguc onh‘ne 2 -4 100%_ ......
Single track downloads o | 420 7% 89%
_S;;mp_ﬂ;nm m_u;ers L 23 I T
Mob:le subscriptions 181?‘ ] 201? “ "1;%__
i 3G mobile subscnptmns : 90 137 .““..52%
Portablc p!ayersafﬁ o _84 ; 120 43%

Sources IFPLPWC, M:Metrics, Undcrstandmg & Sofutfons

Figura 27 - Mercado global de musica digital.
Fontes: IFPI, PWC, M:Metries, Understanding & Solutions

US Digital Music Market (millions)

. Broadband Jmﬁ . | 4_3 a __5? 31%

: Smg!e tracks downloaded o 33 | 882 . B85% _
_ A!bum downloads ” i 16 | 33 : 101%
Mobile subscriptions M| 1 e
26 mobile subsa-ipﬁons R 3 _ - _I_ s

Sources; rFPJ Nieisen SaundScan PWC MMetrIes

Figura 28 - Mercado norte americano de musica digital.
Fontes: IFPI, PWC, M:Metries, Nielsen SoundScan
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European Digital Music Market {miflions}

' ' 2005 2006 : Change
Broadvand lines 68 | o | a0
' Single tracks downraadéo.'. o __6_2___ 111 : 86@_ “5
' Mobile subscriptions e | e® | 8% |
' 3G mobile subscriptions e | @

| .
Sources: IFPL Nietsen SoundScan International, PWC. M:Metries

Figura 29 - Mercado europeu de musica digital.
Fontes: IFPI, PWC, M:Metrias, Nigisen SoundScan

Coleman em sua obra Playback (2003, p. XIlI) informa:

Subitamente, a musica popular se assemelha a uma paisagem alienigena. O
grande interesse comum dos uGltimos cinglienta anos ou mais agora parece
estranho e proibitivo, talvez até mesmo traigoeiro. E claro que a masica muda
constantemente. Tomemos 0 exemplo mais dbvio: Para ouvidos criados com rock
— isto €&, sintonizados para com a melodia e alertas para a mensagem — ¢ som
definido pelo ritmo do atual hip-hop soa como um pulsar horrivel e impenetravel.
Isto é parte de uma tradicao honrada pelo tempo; nao se espera que os pais
compreendam o entusiasmo de seus filhos. Mas a crise atual nao & sobre gostos
musicais, mudangas estilisticas abruptas, ou mesmo o envelhecimento da geragéo
Pepsi. Mais propriamente, a geragdo de hoje esta dividida em “como” ouvem
masica, e ndo qual o tipo de misica que apreciam. No século 21, avangos radicais

na tecnologia musical ameagam ofuscar a prépria musica.
As mudangas tem sido rapidas e perturbadoras, penetrantes e de certa forma

perversas. O formato do album fornecido em midia fisica acondicionada em caixa
plastica torna-se antiquado, sendo ja obsoleto. Os CD'’s, tradicionais modelos da
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distribuigio de musica, subitamente parecem pesados e redundantes { para nao
mencionar caros demais). Aquele relicario sagrado, o sistema de som estéreo, foi
deixado de lado em favor do microcomputador pessoal [assim como telefones
celulares e MP3 players]. Para uma nova geracdo de ouvinies, cangbes Pop
representam somente uma outra escolha em um menu ilimitado de opg¢des de
entretenimento na tela do monitor {tradugédo do autor).

9 Users Interested in Applications

Over 25

Age Groups 4

Under 25

1 1 1 I
0% 10% 20% 30% 40% 500%% 60%

B Sending Digital Photos  [] Downloading Audio

Source: 'The Future for Wireless Data’, Strategy Analytics, 2002

Figura 30 - Percentuais de interesse por tipo de aplicagdo entre duas faixas etarias
Fonte: Strategy Analytics, 2002

A musica tem um papel fundamental na formacdo da identidade de diferentes
grupos de jovens, de forma que possibilta a diferenciagcao dos habitos de consumo com o
surgimento das tribos, por um lado, ao mesmo tempo que cria condigdes para a tendéncia
a homogeneidade do comportamento intra-grupo por outro lado. De acordo com a
publicagéo “Mobile Youth” (2004, p. 86-88), publicada pelo Wirefess World Forum:

A muisica modela a identidade dos jovens, da-lhes uma sensagio de pertencer a
um grupo e os posiciona perante seus pares. A forga da midia em estabelecer
plataformas de estilos comportamentais para distintos grupos sociais dao a ela um
significado extra nas vidas dagueles que sdo mais influenciados por seus colegas —
pré-adolescentes [10 — 14 anos] até os jovens [15 — 19 anos].
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Do som surge uma aparéncia particular e uniforme que cria um distintivo de
reconhecimento para os participantes do grupo, assim como uma barreira para os
nao-participantes. Isto explica porque os adolescentes geralmente partilham gostos
musicais semelhantes com outras pessoas com as quais se associam (tradugao do

autor).

Percebe-se também que jovens adultos, entre 20 e 24 anos, selecionam suas
musicas e movimentos musicais baseados em seu estilo de vida, o que difere dos grupos
de adolescentes e pré-adolescentes gque ainda ndo alcangaram a maturidade para
definirem por si sés seus gostos musicais, bem como seu comportamento de um modo
geral, seguindo entdo a opinido do lider-influenciador do grupo. Isto posto, é possivel
identficar a misica como uma das formas de emancipagac do jovem em relagdo a sua
familia, de modo que seu gosto musical deve diferenciar-se do gosto musical de seus

pais.

Consumer Spending on Content 2001-2006

6.000
£.000
Mobife
4,000 1 g tones and
Projected logos
Consumer 2,000 ?‘E}safemm
Spending in > iy
Mitions (<) mmfs
2.000
PC interrat
1. : - 35% music
Ml cop 860 - 10 26% adult
o a )

‘Mobile Content on the Rampage’ Jupiter Communications, Jan
2002

Figura 31 - Gastos totais por tipo de servi¢o de entretenimento
Fonte: Juniper Communications 2002
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Nesse contexto, os gadgets eletrdnicos como os MP3 players, telefones ceilulares
com radio FM, PDA’s e demais aparelhos mdveis que possibilitam a audigdo musical
representam o poder simbdlico libertador. O ato de colocagao do headphone em um
ambiente publico ou em sua casa simboliza a desconexao com o mundo fisico, real e
presencial e a entrada no mundo eu-somente, onde as regras, preferéncias e estilos

podem ser por ele determinados.

3.3 A digitalizacéo da mUsica e o compartilhamento de arquivos

Os anos 1980 marcaram o inicio do processo de digitalizagdo da musica, com a
introdugao do CD — Compact Disc - no mercado. A transformacdo do analégico para o
digital trouxe também a possibilidade da duplicagao infinita das midias com qualidade
digital, a partir da midia original. Se a fita cassete, com seu processo de gravagao
analogico e a consequente perda de qualidade do audio representava um primeiro passo
para a distribuigac independente das musicas entre os usuarios, e portanto de forma nao
autorizada pelas gravadoras, o CD representa uma ruptura neste processo pois permite a
manutencao da qualidade original de audio. Pode-se identificar este momento histérico
como o inicio de um novo comportamento dos consumidores de musica, no qual ela
transforma-se de um simples produto em uma forma entretenimento (Kusek & Leonhard,
2005).

Durante as décadas de 1980 e 1990, alguns fatores relacionados a avangos
tecnoldgicos foram determinantes para a popularizagéo do conceito de compartilhamento

de musicas:

1. O langamento da Internet comercial na primeira metade da década de 1990,
gue representou um novo paradigma no processo de comunicagao e

relacionamento pessoal e profissional e inicio da cibercultura.
2. A popularizagdo de unidades de leitura e gravacéo de CD’'s e DVD’s,

incorporadas nos microcomputadores de grandes empresas como Dell, HP e
IBM, que representam a ferramenta fundamental para o processo de rip
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(copiagem e conversdo) das musicas em formato “CD-audio” original dos

CD’s e duplicagdo a partir de CD's virgens.

3. O desenvolvimento do formato de audic MP3 (ISO-MPEG Audio Layer 3,
German Frauenhofer Institute), cuja taxa de compressdo 1:10 possibilitou o
upload de arquivos de musica na Internet com tamanho e qualidade
satistatérios, para posterior download para os PC's, celulares e MP3 players
dos usuarios do mundo todo. Adicionalmente, mulliplicam-se softwares
“freeware” que possibilitam a conversao do formato “CD-audio” para MP3 de

forma extremamente répida.

4. O desenvolvimento de sites e portais para compartihamento P2P (peer-fo-
peer ou ponto-a-ponto), nominalmente Kazaa, Napster, Emule, LimeWire,
BitTorrent entre outros, que possibilitam o contato direto entre fornecedor e
receptor de arquivos dos mais variados formatos, cuja maior audiéncia € o
download de musica. Basicamente o usudario de um ambiente peer-to-peer
disponibiliza uma area de seu disco rigido que pode ser acessada pelos
demais usuarios dessa rede, representando assim um ecossistema
simbiético, no qual todos t&m o beneficio do compartihamento de arquivos.
Em outras palavras, nao existe nesses sistemas a figura do Servidor WEB, o
qual centralizaria todos os arquivos. A rede P2P parte do principio tecnoldgico
de que todos os usuarios sdo a prépria rede, completamente descentralizada

e democratica.

5. O langamento comercial das redes de telecomunicagdes méveis no inicio dos
anos 1990, cujos aparelhos celulares apresentaram uma extraordinario
desenvolvimento tecnolégico na diregéo de um gadget convergente com
funcionalidades de voz, textos, computador pessoal, acesso a Internet, MP3

player, radio FM, TV, maquina fotografica e cdmera de video.

Os cidadaos globalizados desenvolveram, a partir do final do século XX uma relagao

de dependéncia — e a cada dia mais visivel — com os telefones celulares ¢ as redes
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maveis. As chamadas “Net people” utilizam os celulares para atividades antes restritas ao
ambiente onfine tradicional como envio de emails, consultas a sites nos browsers méveis,
download de musicas, utilizacao de aplicativos corporativos entre outros, de modo que o
ciberespaco representa de fato a convergéncia da Internet fixa com a Internet movel, um

ambiente tecnolégico informacional completo.

Neste contexto, os sites P2P de compartilhamento de arquivos s3o tidos pelo
mercado de produgado e distribuicdo de misicas, através das entidades representativas
RIAA (Recording Industry Association of America) e IFPI (International Federation of the
Phonographic Industry) como um dos fatores determinantes para a queda de vendas de
CD’s em nivel mundial, em conjunto com a industria da pirataria. De acordo com dados
da IFPI, 0 mercado mundial de musica atingiu US$ 32 bilhées em vendas no ano de 2004,
sendo gque neste mesmo ano estimou-se as perdas com a pirataria em US$ 4,6 bilhdes e
com ¢ compartiihamento de arquivos em sites P2P em US$ 3 bilhdes. Ainda de acordo
com a IFPI, os jovens dispenderam US$ 85 bilhdes em telefones celulares e US$ 12

bilh6es em musica.

Potential threats to the Music Industry*

Age Group

Total spend on music $13.00n $39.8bn $36.90n $32.0 bn
, e of pi
E“'matgg "',,?Jﬁi.;', pirate unknow §$1.0bn $2.4bn £4.66n
Estimated loss in
revenues due o P2P - - - $3.0bn
Yout spend on mobile
S'p;..;:hcnm-:s - - - $84.7 bn
Yout spend on music
{estimates) $6.6 b $16.706n $1246n $12.06n
" IFPI reports

Figura 32 - Ameacas potenciais para o mercado de musica de acordo com as gravadoras
Fonte: IFPI
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No entanio, deve-se levar em consideracdo mudancgas drasticas nos habitos de
compra e no comportamento do consumidor, bem como do mercado de misica em face

ao desenvolvimento tecnolégico, ocorridas nos Ultimos 10 anos:

1. O mercado de CD’s de musica disputa a preferéncia do publico consumidor
com outras formas de entretenimento. Os videogames representaram em
2002 um mercado global de US$ 28 bilhdes, sendo que os jovens ja
dispendem mais tempo jogando videogames do que ouvindo radio, de acordo
com com Kusek e Leonhard (2005).

2. A telefonia celular representa um forte atrativo, principalmente entre o publico
jovem, conforme dados do /FP/ relatados acima. Com a aquisicdo de um
aparelho celular o consumidor recebe, dependendo do modelo e do pacote de
servigos contratado com a operadora, jogos, wallpapers, ringtones e demais
formatos de entretenimento residentes {(embbeded) no aparelho. Portanto,
adicionalmente ao custo de aquisi¢do do telefone celular, indiretamente, tal
pacote de atrativos torna-se uma forma de competic&o com o ato de compra
de um CD de musica no varejo.

3. O ciclo de vendas para reposicao dos discos de vinil por CD's , que teve seu
apice no anos 1980 e 1990, chegou ao fim. Muitos amantes de grupos e
artistas da era analégica de gravagdes fonograficas duplicaram suas colegdes
de musica. As novas geragoes, por outro lado, influenciadas por “revivals”das
tendéncias musicas das décadas anteriores & entrada do CD, como rock, surf
music, soul, hip-hop, dark, disco, punk, heavy-metal, progressive etc,
adquiriram CD’s dos principais expoentes de cada movimento. No entanto,
também este ciclo, com caracteristicas marcantes de “nicho”, entrou em
declinio. O resultado final pode ser percebido comparando-se os resultados
de vendas mundiais do mercado de musica de 1996 — US$ 40 bilhdes — e de
2004 — US$ 32 bilhdes (fonte: 1FPI).
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4. A entrada dos DVD's de mausica e filmes como uma nova midia de
entretenimento, muitdo mais rica em recursos € com conteldo repleto de
informagdes complementares ao foco principal do produto. Tecnologicamente
o DVD inclui funcionalidades como a navega¢ao por menus interativos, opgao
de linguas, formato de tela, escolha de capitulos e bookmarks. O contelldo
por sua vez é rico em informagdes complementares como making of dos
filmes e shows, entrevistas com artistas, finais alternativos, galeria de

imagens, entre outros.

5. A era da “experiéncia” vivenciada pela deragdo da ciberculiura,
majoritariamente jovem, conectada pelas redes sociais virtuais, de
comportamento marcadamente némade — o némade de Maffesoli. Esta
geragdo tem no DJ e nas festas rave a sedimentagdo da musica como
entretenimento. Nao mais a musica-produto das grandes gravadoras, mas a
musica-entretenimento criada com o auxilio de softwares especialistas de
composicido musical, e composta de logpings e samplings, de carater
hipndtico ou energético, mantras do mundo pés-moderno, “remixadas” em

tempo real nas “pickups” e CD players comandados pelos DJ's-animadores.

6. A entrada no mercado de sites de distribuigao (download) legal de musicas,
tais como iTunes da Apple, Rhapsody, Sony Connect e UOL Musica, os quais
permitem o download unitario de musicas de milhares de artistas de varias
gravadoras de mercado ou mesmo independentes diretamente para os MP3

players, computadores e telefones celulares.

Percebe-se que as grandes gravadoras, principalmente atraves da
representatividade da A/AA no mercado norte-americano, sempre tiveram a preocupagao
em proteger seu patrimdnio, ou seja, os artistas sgb contrato e a cadeia de valor de
distribvicdo e promogdo. Desde o langamento das fitas cassete virgens na década de
1960, posteriormente fitas VHS de video, passando pelos mini-discs e finalmente
chegando aos CD’s e DVD’s virgens da era digital, varias iniciativas legais foram tomadas
no sentido de bilogquear o avango das novas tecnologias disponibilizadas para o usuario
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final como os gravadores de fitas cassete, os video cassetes e os leitores e gravadores de

CD e DVD dos computadores.

The role of mobile in distribution and revenue generation 2005

1995 2005
Distribution D Single Mobile phone & CD single
Long term Revenues CD albums Mggg‘é’gf v

Figura 33 - O papel das redes moéveis na distribuicao e geracao de receitas na
industria de masica.
Fonte: Mobile Youth 2004

Em outras palavras, a atividade de “gravagao ndo autorizada” de audio e video em
sistemas caseiros e a distribuigdo entre as pessoas é uma realidade anterior & entrada
das tecnologias digitais. De fato, a massificagao dos diversos dispositivos eletrénicos no
mercado e a entrada em cena da Internet e sua quase-ilimitada capacidade de conexéo
entre os internautas, aliados ao aparecimentio de sistemas P2P alterou radicalmente o
cenario da “gravacdo e distribuicdo nao autorizada”®, independente. Se no primeiro
momento esta atividade era restrita por razées obvias de alcance geografico e temporal,
de carater tribalizado, realizada entre amigos ou huma teia social menor, neste novo
cenario do ciberespago esta restrigdo ndo existe ou € minimizada. O resultado, segundo
as gravadoras, € avassalador no sentido de quedas de vendas, o que € contestado por

analistas de mercado e escritores, através dos fatos expostos anteriormente.

O caso do Napster é sintomatico nesse sentido. Langado em 1999, utilizava o
conceito de rede P2P para introduzir a inovagao do compartilhamento de arquivos MP3
através de um mecanismo de busca especializado, tendo como diferencial o fato de que
os arquivos nao estavam residentes em servidores WEB, mas sim nos discos rigidos dos

usuarios do ambiente, bastando fazer o download e instalar o software em seus
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microcomputadores.

Apbds conectar-se a

Internet,

todos os usuarios poderiam

compartilhar arquivos entre si, tornando-se assim servidores e clientes ao mesmo tempo

{Coleman, 2003), através do Napster.
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Figura 34 - O site de musicas online iTunes da Apple { www.apple.com/itunes )

Durante o ano de 2000, com mais de um milhdo de downloads de musicas MP3
diarios, a RIAA e demais artistas renomados como a banda Metallica € o rapper Dr. Dre
moveram agbes contra o Napiser. A empresa entrou com apelagdes na Suprema Corte
norte-americana, porém o resultado final foi favoravel a industria de musica € a empresa
foi condenada a pagar todos os royalties referentes ao download de musicas desde seu
langamento. Com tal decisdo, todos os arquivos de musica “nao autorizados” foram
removidos. A aquisi¢ao do Napster por um conglomerado de midia alemao possibilitou o

relancamento do site, agora chamado Free.Napster, como um servigo de assinatura
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mensal de download de misicas (com acervo de mais de 3 milhdes de arquivos em junho
de 2007).
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Figura 35 - O site de musicas online Free.Napster (www.free.napster.com)

Em sua obra Playback (ibid, p. 178-180), Coleman salienta:

Neste momento [abril 2000] 0 Napster estava sendo utilizado por quase um milhdo
de pessoas por dia. Napster insistiu n&o ser responsavel [pelo downioad de
misicas através de seu sistema] porque ndo guardava nenhuma mdsica em seus
computadores. Os advogados da Napster recorreram & defesa do “uso justo” ,
argumentando que os mesmos direitos legais que protegem a gravagio de video €

musica devem valer para a copiagem de um CD para uso pessoal.
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A decisao Betamax foi muitas vezes citada como precedente para a defesa da
Napster. Quando a industria do cinema tentou silenciar o formato VCR no inicio dos
anos 80, a Suprema Corte dos Estados Unidos no final das contas decidiu em favor
da Sony, em 1984. A corte reconheceu que os VCRs poderiam ser usados para um
propdsito legitimo ~ isto &, gravagéo residencial para uso individual (tradugio do
autor).

As representagOes legais da industira de musica contra os nascentes servigos P2P
trazem consigo um sentido simbélico: a incapacidade de adaptacio da indistria as novas
tecnologias de distribuicdo de musica, e portanto a consequente perda de controle sobre
a mesma, compelindo a indistia a mover processos contra inventores das tecnologias

que poderiam ser a base da nova realidade do mercado de musica no século 21.

3.4 A evolucao da musica em ambientes moveis: do ringtone ao truetone

A entrada do ringtone monofnico em 1997 no Japao pode ser identificada - em
conjunto com as redes online P2P - como a grande guebra de paradigma rumo ac novo
perfil do mercado de mdsica no século 21, ainda em seu estagio de desenvolvimento
embrionario, uma vez que as gravadoras e operadoras de celulares néo participaram de
seu desenvolvimento, a cargo de novas empresas de criagdo de conteldo de
entretenimento movel. A baixa qualidade de som sintetizado dos ringfones nac era
considerada uma concorréncia direta ao formato tradicional de distribuicdo de musica em

“midias fisicas”.

Tecnologia Vemg‘iﬂ:de Tempo de Download
GSM/GPRS 20-40 kbps 13,3 min
EDGE 70-100 kbps 4,7 min
UMTSMWCDMA (Rel.99) 200-250 kbps 1,8 min
UMTSMWCDMA / HSDPA (Rel.5) 300-800 kbps 44 seg

Figura 36 - Tempo de download de uma musica com 3MB, nas diversas tecnologias de
redes moveis.
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No entanto, os usuarios de celulares — principalmente os jovens — viram nos
ringtones a capacidade de personalizagfo de seus aparelhos, um fator determinante para
a tribalizacao e diferenciagdo dos “grupos”. Alguns aparelhos incluiam aplicativos para a
criagao de ringtones experimentais, 0 que reforgava a identificagéo individual dos lideres

de cada tribo.

Historicamente, percebe-se gque as primeiras ofertas de ringtones eram baseadas
em cangdes tradicionais, datas comemorativas ou composi¢cdes inéditas criadas por

misicos contratados pelas empresas de criagao nascidas com o mercado.

The 4 Stages of Monophonic Ringtone evolution

The 4 Stages of Monophonic Bingtore evolution

Experimental | 1997

Symboi Japan Feature Foragers playing on keypads to creale tunes for their phones

Status July 1998

Symbol Giade book launched with tunes. Giga's Tree mobile internet version creates
3.5m page impressions

Ringtones very generic and recognisabre to Mass-Market. Ringtone function of
handset to enabile Status Displays - showing off phone ownership = by Leaders.

2000
Ringtones launched in Europe praduct proven by Japanese market bypassing
Experimental Symbol Stage and Leaders oeveloped product.

Emblem December 1999 _
Symbol i-Mode Iaunched Chaku-Mero = later became most popular service.

Ringtones market pmvidﬁ%greater volume of products to attow Ringtone to be
indicative of tastes and lifestyles.

increasingly adopted by Children & Tweens reducing vaipe to teenagers. Mono
fails to significantly improve, Benefit Bap deciines,

Commodity Mono RT becomes increasingly cheaper as:

a) Many suppliers, few production barriers to entry

i) Mo legal protection Le. DRM and copyright

¢) Demand shifts to younger, less active consumer base

Figura 37 - Os 4 estagios da evolucao do ringtone monofonico.
Fonte: MobileYouth 2004
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O desenvolvimento do padrao polifénico de audio nos telefones celulares a partir do
ano 2000 possibilitou uma nova onda de “toques de celular”. A melhor qualidade do som
polifénico abriu um novo mercado de ringtones alinhados com os langamentos da
indlstria de musica tradicional e portanto competindo diretamente com os CD-singles e os
CD principais dos artistas sob contrato das gravadoras. Assim como com os ringtones
monofénicos, os ringfones polifénicos representam um status de diferenciagao e
identificagdo entre as tribos de jovens, cabendo sempre aos lideres a escolha dos

ringtones mais adequados.

The 4 Stages of Polyphonic Ringtone Evolution

4 Stages of Palyphonic Ringtone Evaiution

Experimental Poimhonk has had a negiibigle :erlmtaf Symboi stage. The cstabifsued
Symbol demand of monophonic tones combined with the direct evolution of the product

within consumer's Parameters of Experience meant that Polyphonic tones maoved
to Status symbofs ass soon as they became availabie.

Status 2000

Symbol
Japan Potyphonic lapnched proviging Leaders with method to show off new
phones capabie of supporting format.
Generic tunes appropriate again.

Aingtones launched i Europe product proven by Japansse market bypassing
Experimental Symbol Stage and Leaders developed provuct.

Emblem 2003
Symbo! Market Leader, Xing adding 200 melodies a month total brary 12.000.

Users want badges of inclusion.

tncreasingly adopted by Children & Tweens reducing vaiue 0 teenagers.
Polyphonic fails to significantly improve, Benefit Gap declines.

Commodity Better harriers, though market sill oversupplied. Mainly through the entry of
Mobile ?perators. edia, Music, Karaoke and newly formed mobliz content
companies.

Publishers need to create subscription clubs to create alisgiance and get recurring
revenives and create less transient badges of inctusion. Companies with no
subcription model competing purely on price.

Figura 38 - Os 4 estagios da evolucdo do ringtone politdnico.
Fonte: Mobile Youth 2004
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A perda do controle de distribuicdo de ringfones monofénicos e polifdnicos pelas
grandes gravadoras representou uma nova oportunidade para empresas “stari-up” no
mercado que contrataram musicos de formagao para a criacéo “sintetizada” de versdes de
musicas de artistas reconhecidos. Tais empresas pagam royalties para as gravadoras nos
mercados asiatico e europeu cujas margens de lucro em alguns casos séo maiores do

que as margens provenientes das vendas de CD-singles (fonte: Mobile Youth 2004).

A entrada no mercado de aparelhos celulares com capacidade de reprodugao de
musicas em formato MP3 viabilizou a disponibilizac&o dos truetones, ou seja, um arquivo
de masica “real” em formato MP3, cristalizando o conceito de “mobile music”. Este fato
tecnolégico possibilitou as gravadoras o estabelecimento de parceria para licenciamento
de musicas sob contrato para os diversos sifes de setrvigos de download legal de musica,

bem como para as operadoras de telefonia celular.

The 4 Stages of Truetone evolution

4 Stages of Truetane evolution

Experimental | M- Stage no traction Truetones with PHS. Activity confined to smali Feature

Symbol Forager niches. Required separate handsets from Mass-Market, no benefits to
Leaders apparent.

Status Japan April 2003: MPJ tracks take the established Chaku-Uta service to the

Symbol top of KDDI's content ments.

Embiem Mainstream music companies entering spéce and providing MP3 tracks

Symbo! marketing.

Unabie to maintzin position as expensive medium. No differentiation brand
Commodity position uniess provide club membership,

Ngi' §;ble to increase price charged ngr is music constimeg entirely through
mobile.

F2P becomes an Issue as content can be acquired of free through these
channels.

Figura 39 - Os 4 estagios da evolugio do truetfone.
Fonte: MobileYouth 2004
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Observa-se no entanto, que a preferéncia dos usuarios esta no downfoad de
“audioclipes” em formato MP3 — versdes reduzidas de musicas de seus artistas preferidos
— para a utilizagdo como truetones em seus celulares e nao o download completo das
faixas musicais. Em outras palavras, as redes moveis podem se estabelecer como

excelentes meios de promogdo de novos artistas e langamentos de artistas consagrados.

3.9 A masica como servigo

Kusek e Leonhard em seu livro-manifesto The Future of Music (2005, p. 12-13)
guestionam se a muasica deve ser tratada como produto ou servigo comparando a
experiéncia das performances ao vivo, nas quais ¢ resultado é uma relagdo direta da
gualidade acustica do local de audig¢éo, da sincronia entre os musicos e destes com seus
instrumentos, a afinagcao dos instrumentos e o estado de espiritc dos musicos e da platéia
entre outros fatores, e das gravagdes em vinil da era analdgica € dos CD’'s e DVD’s da era
digital, nas quais os artistas geralmente séo pagos para uma performance em locais

controlados, resultando em um produto homogéneo:

Depois de mais de um século de misica sendo langada e vendida primeiramente
como produtos estaticos, com musicos sendo pagos para executar tais produtos,
estamos, de certa forma, retornando para aqueles primeiro dias [performances ao
vivo] e a mUsica poderd uma vez mais ser consumida como uma “experiéncia” e
nao como um simples o produto. Obviamente alguns estilos de misica jamais
cessaram de ser consumidos como um servico, como ocorre em mercados de
nicho como musica classica e jazz. No entanto, a grande parte dos musicos
financeiramente bem sucedidos tornaram-se fornecedores de produtos, e esperam
fazer da “venda de plasticos” uma parte significativa de seus rendimentos.

Talvez, como no passado, possamos novamente fazer parte de uma experiéncia
da musica, ao invés de meros compradores da mesma como um produto. Podemos
nos envolver, podemos encorajar nossos artistas favoritos a continuar, podemos
participar de eventos e reagir a eles, e podemos de fato fazer a diferenga — como
audiéncia ou o criador, ou ambos. Esta atitude esta alinhada com a tendéncia geral

de nossa sociedade, de transformar-se, passo a passo, de “Sociedade de
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Informacgao” via “Sociedade de Conhecimento” para a “Sociedade de Experiéncia”,
(...) isto é, de um lugar onde somos meros receptores de um fluxo de informacéo,
como nos modelos tradicionais da midia, para um lugar onde somos parte ativa no

processo de experimentacoes em primeira-mao e sem os filtros da industria..

Hoje, a tecnologia esté capacitando os artistas a se comunicarem diretamente com
seus fas. A distribuicao digital da musica ira gradualmente minimizar a mentalidade
pague-pelo-produto dominante no mercado de musica por mais de um século, e a
tecnologia podera finalmente criar uma maior autonomia para as partes envolvidas
no processo. Tal fato deve ocorrer apesar das pressdes Darwinianas da
sobrevivéncia do mais apto; no entanto, sera ainda mais dificil para novos artistas
atingirem um nivel de exposicao significativa uma vez que havera um maior nimero
de artistas tentando chamar a aten¢ao dos varios canais de distribuicao (traducao

do autor).

Youth Spending on Ringtones and Truetones 2003-2006
source mobile Youth 2004

600+

500+
E
-
S 400- B West Europe
= B East Asia Pacific
] m North America
3 ®m Latin America
S ® Mid East Africa
£ ® East Europe
S South East Asia
Y Cent South Asia

2003 2004 2005 2006

Figura 40 - Gastos totais em ringtones e truetones pelos jovens no mercado mundial
Fonte: MobileYouth 2004



De fato, os meios de comunicacao digitais e os gadgets eletrénicos moveis criam
um efeito de independéncia na relagao criacao-distribuicao-audicdo, uma vez que
promovem um maior poder do artista em relagao ao uso de sua obra através da maior
aproximacao com seus ouvintes, bem como permitem a “viralizagdo” da musica através
das redes sociais virtuais e do compartilhamento de arquivos através dos ambientes

‘peer-to-peer’.

Portanto, as redes digitais permitem que artistas de qualquer parte do mundo, desde
os desconhecidos até os reconhecidos regional ou globalmente, possam rapidamente ser
“alcangcados” por uma audiéncia heterogénea e de todas as regides do mundo. Aliado a
este fato, as redes mdveis com suas grandes taxas de crescimento devido as demandas
de um mundo cada vez mais movel representam uma transformacao ainda mais radical
do que a “onda tecnolégica do estar online”: o poder da comunicagao em qualquer hora,
em qualquer lugar. De acordo com Kusek e Leonhard: “The emerging “mobile” economy
enables access to you music collections anytime and anywhere, in a beloved, heavenly,

customized jukebox”.

20.000

18.000

16.000
14.000 W Revenue from services

12.000 @ Revenue from advertising

10,000 O Revenue from bandwidht

8.000

Revenues - Europe (M Euro)

2002 2003 2004 2005 2006

Source: Andersen
Revenue Split 2002 - 2006

Figura 41 - Divisao de receitas de redes moveis no mercado europeu: servicos,
publicidade, uso de banda. Periodo 2002 - 2006
Fonte: Andersen



Por outro lado, as redes P2P devem seu sucesso ao fato de que os usuarios em
geral conhecem o artista cujo trabalho estao procurando. Alternativamente, pode-se
procurar por um género musical - tecno, jazz, rock - e escolher aleatoriamente os
resultados obtidos para download, o que indiretamente auxilia na promogao de novos

artistas ou artistas pouco conhecidos nos sites P2P.

3.6 A evolucdo das tecnologias associadas a musica: da WEB-Hadio aos

sistemas de reconhecimento musical

A experiéncia de audi¢cao online de musicas na Internet teve inicio em 1993, com a
criagao do servico Internet Talk Radio. Nos anos seguintes diversas radios tradicionais ao
redor do mundo desenvolveram seus canais exclusivos para a Internet visando sua
adequacao a nascente tecnologia e alinhamento com as tendéncias comportamentais

oriundas da cibercultura.

As radios WEB utilizam tecnologia de transmissdo (também conhecida como
webcasting) de audio por streaming, a qual implementa a entrega do conteido de modo
continuo e em tempo quase-real, a partir do servidor WEB da estacdo de radio. Neste
processo, nao ha o download do arquivo de musica na maquina do usuario e as radios
seguem modelos comerciais autorizados pelas gravadoras, através do pagamento de
direitos autorais de web-difusdo. Além disso, uma vez vez que a tecnologia streaming nao
incorre no download do arquivo fisicamente na maquina do usuario, nao existe a figura da
copia nao-autorizada e consequente propaga¢ao da musica para uma determinada
comunidade, fato comumente associado aos sites P2P.

Podemos identificar uma primeira geragao de radio WEB como sendo aquela onde o
ouvinte escolhe playlists previamente definidas pela radio, geralmente segmentadas por
género musical (jazz, rock, pop, black music etc) ou ainda os “Top Hits” da semana e
playlists promocionais com um selo de uma grande gravadora. Tal formato caracteriza-se
por uma acentuada limitagao na escolha das musicas por parte do ouvinte. A simples

segmentacao por géneros musicais € bastante abrangente e nao necessariamente
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cumpre com as espectativas do usuario, impondo-lhe as preferéncias e alinhamentos
comerciais de cada WEB radio.

Ainda que aparentemente limitadas em interatividade e personalizacao, as radios
WEB desta primeira geracao representam um importante passo para a veiculacao e
consequente democratizacao do trabalho de novos artistas, bandas, géneros e fusdes
musicais e selos independentes de todas as nacionalidades e estabelecidos em todo o

mundo. Dessa forma, conforme Kusek e Leonhard (ibid, p. 62):

Radios WEB representam um excelente canal para a divulgacao de novas musicas,
bem como sua associacdo com géneros especificos e artistas similares. Os
programadores de musica das Internet Radios fornecem uma crescente variedade
de musica de gravadoras independentes e artistas individuais, bem com por todas
as mais importantes [gravadoras]. Esta fonte de conteido de programagao tornou-
se um otimo filao para profissionais de divulgacao de musica das gravadoras,
sendo utilizada para obter exposicao de seus artistas em um ambiente que
favorece a criatividade e a inovacao para todas as preferéncias musicais (traducao
do autor).

A crescente demanda por contetddos personalizados ocorrida a partir da proliferacao
dos blogs, videologs e comunidades virtuais, embasadas pelas novas tecnologias
utilizadas para a construcdo da WEB 2.0' — ou a era do “user generated content”- trouxe

consigo uma nova geragao de WEB radios com foco em interatividade e personalizagao.

Esta segunda geracao de WEB radios agregam funcionalidades e novos recursos
tecnologicos que buscam adequar-se ao “gosto musical” de seus usuarios, virtualmente
possibilitando que sua experiéncia de audicao musical reflita seu estilo individual — uma

radio virtual individual.

Algumas tecnologias recentes procuram atender a uma nova realidade no padrao de

comportamento dos WEB-surfers no que se refere a sua constante busca por uma maior

"0 termo WEB 2.0 foi cunhado pela empresa norte americana O'Reilly Media durante uma reunido de
brainstorming interno em 2003, Fonte: www.wikipedia.org
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personalizagao do conteudo oferecido pelo cibermundo. Tome-se como exemplo a
Amazon.com. O mais conhecido portal de vendas da Internet utiliza uma tecnologia de
recomendacao de artigos correlatos, baseada no editorial do proprio site. Devido a este
fato sua implementagédo esta diretamente relacionada, e portanto limitada a visdo e
entendimento dos profissionais responsaveis pelo editorial. No entanto, WEB radios

lancadas no inicio do século 21 como a Last FM (www.lastfm.com) posicionam-se como

uma “rede social musical’ na qual os usuarios cadastrados com um perfil de gostos e
estilos podem interagir entre si, bem como criar comunidades segmentadas como em

qualquer rede social como Orkut (www.orkut.com) e MySpace (www.myspace.com) e

portanto nao restritas @ muasica. Adicionalmente, o usuario pode construir sua “playlist’ e
ainda receber recomendagOes da artistas com trabalhos similares através de softwares de
filtragem internos a estas WEB radios, por processos de comparacoes e pontuagoes de
usuarios com gostos musicais similares.

Music Users Listen Events Widgets Download

earct

R . sic

Top artist movers for the |

- .
wieek of 2T May 200) ortiat

e - | ' ' Search

E\!!‘ weekw Top Tra':k:\m T Do

Mahkes Me Wondet

Top track movers for the
week of 27 May JO0:

Figura 42 - O site da Radio WEB LastFM (www.lastfm.com)
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Versoes

mais atualizadas de tecnologias tais como

(www.musicgenome.com) de recomendagao musical baseadas no “DNA da musica’,

procuram tratar a distor¢ao da visao parcial dos editores de sites de musica e WEB radios
atravées de mecanismos cientificos baseados em Inteligéncia Artificial, empregando
métricas com foco nas complexidades cognitivas da musica através de 400 atributos,
aplicando métodos de classificacao de preferéncias (ranking) de musicas selecionadas
pelo usuario e tabulagdo de dados referentes ao seu estilo de vida. Claramente,
tecnologias desenvolvidas através de modelos de pontuagao e estilos de vida serao mais

eficazes com o crescimento do volume de dados de sua base e o cruzamento (metadata)

das informagoes.
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Figura 43 - O site de rede social MySpace (www.myspace.com)
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Por outro lado, tecnologias de reconhecimento musical disponibilizado por servigos
integrados via Internet e redes méveis como Shazam (www.shazam.com) e MusicPhone

(www.musicphone.com) possibilitam aos usuarios capturar informagdes sobre a musica

sendo executada em tempo real, bastando aproximar seu telefone celular durante
aproximadamente 15 segundos da fonte de audio (radio FM, por exemplo). O sistema
analisa e compara o audio enviado pelo celular a sua base de musicas existente e retorna
ao usuario informagées como nome do artista, titulo da musica, videoclips, informagoes
de artistas similares bem como a possibilidade de compra do CD ou do ringtone da
musica. Trata-se portanto de uma forma de promocao e divulgacao de novos artistas ou
mesmo artistas de reconhecimento regionalizado.
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Figura 44 - O site de reconhecimento musical Shazam (www.shazam.com)
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O Podcast representa um novo formato de produgao e entrega de arquivos de audio
e video em redes digitais, idealizado por Adam Curry'® em 2004. Um podcasting
apresenta algumas caracteristicas e funcionalidades que o diferem de uma WEB radio

tradicional, de acordo com Medeiros'®:

A principal caracteristica do podcasting é a produgdo descentralizada tipica dos
fenémenos produzidos no ciberespaco. Em tal fenémeno, o produtor do conteudo
tem a opcao de nido inserir seu produto numa programagdo ou fluxo pre-
determinado de transmissdo sonora, como acontece com as lransmissoes
radiofénicas. O produto é disponibilizado na Internet [ou através de redes moveis],

ficando a cargo do ouvinte decidir o momento em que devera ouvi-lo.

A tecnologia utilizada no servico de podcasting permite a criacao e entrega de
conteidos personalizados por virtualmente qualquer pessoa com acesso a rede, e
portanto alinhada aos fundamentos da WEB 2.0 de criagdo e publicacdo de conteldo
gerado pelos usuarios. O servico de podcasting € implementado a partir da publicacao de
arquivos de audio na WEB, em sites corporativos, sites pessoais ou blogs. A partir de sua
publicagdo, o site deve disponibilizar os web feeds®’, necessarios para a inscrigao do
usuario no servico de podcasting. O padrao de web feeds mais utilizado é chamado ASS

(Real Simple Syndication).

Os usuarios de podcasting poderao programar softwares Agregadores (ou feed
readers) como o iTunes da Apple e MP3 players como WinAmp e RealPlayer para que
recebam automaticamente conteldo atualizado dos servigcos de podcasting aos quais esta
registrado. Deste modo, os agregadores atuam como Agentes do usuario no mundo
virtual, percorrendo a Internet em busca de informagdes solicitadas pelo usuario para a

montagem de sua “radio individual” e audigao em seu MP3 player (ou telefone celular com

' Adam Curry traballhou como VJ/ na MTV norte americana e criou o conceito de podcasting como um alternativa
as WEB radios.

" Macello Santos de Medeiros, Mestre em Cibercultura pela Universidade federal da Bahia, em seus artigos
“Podcasting: Produgao Descentralizada de Contetdo Sonoro™e “Podcasting: Um antipoda Radiofonico™

0 formato de dados XML utilizado pelos usudrios de um podcast para receber automaticamente seu conteddo
atualizado
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MP3 player) no momento em que lhe for conveniente. Conforme Kusek e Leonhard (ibid,
p. 62):

(...) Um Podcast € um meio inteligente de distribuir arquivos de audio em formato
MP3 via Internet, através da inscricao de um WEB feed, o qual sera descarregado
automaticamente no iTunes e para seu iPod, bem como outros MP3 players de
mercado, para ouvir quando e onde vocé quiser.

(...) Assim como noticias em formato texto, que podem ser agregadas a um leitor
de noticias ASS, Podcasts entregam transmissdes de radio personalizados a um
custo pequeno ou mesmo sem custo para os editores de Podcasts ou para os
ouvintes. O Podcast € a radio pirata do século 21, e tera um profundo efeito sobre
a radio tradicional asim como o blog influenciou publicacao de noticias (tradugdo do

autor).
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Figura 45 - O iTunes permite a audicao de Podcasts selecionados pelo usuario
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3.7 A convergéncia digital e as novas possibilidades de criacao, distribuicao e

consumo da musica

Os canais digitais do ciberespaco trazem consigo um novo comportamento e perfil
de consumo dos individuos para todos os segmentos do conhecimento e em todos os
niveis da informacao, da moda a musica. Particularmente, a musica digital trouxe uma
nova forma de “poder” aos fas e apreciadores de todos os estilos e artistas - reconhecidos
ou nao - por possibilitar a busca e a livre escolha feitas de forma independente, e
utilizando novos recursos como as redes sociais e blogs e nao mais de acordo com as

regras do mercado estabelecido.

Sob esse aspecto, a convergéncia digital — ou seja, a convergéncia das industrias de
midia, dados e telecomunicagoes — efetivamente torna realidade um novo paradigma no
acesso e troca de informacoes entre os usuarios do ciberespago: qualquer informacao,
qualquer lugar, qualquer hora, qualquer dispositivo. Conforme o estudo do Consodrcio 3G
Americas “Convergence: An QOutlook on Device, Service, Network and Technology
Trends” (2005, p. 2):

A convergéncia digital pode ser decomposta em convergéncia de servicos,
convergéncia de telefones celulares, convergéncia de rede e convergéncia da
industria. A convergéncia de servigos tem como foco a melhoria da experiéncia de
uso através do atendimento das necessidades do usuario. Tendéncias recentes no
estudo do comportamento do usuario destacam a importancia das redes sociais e
no estilo de vida némade assumido nos primeiros anos do século 21. A
convergéncia dos aparelhos celulares aponta para o desenvolvimento do
dispositivo “all in one”, consolidando diversos usos e funcées em um unico
aparelho. A convergéncia de rede representa a utilizacao das tecnologias
empregadas pelas operadoras para facilitar o acesso aos servicos e aplicagoes
para os usuarios. Finalmente, a convergéncia da industria reflete todas as
transformagoes das industrias de telecomunicagées, midia e computadores e uma
proposta de valor para os usuarios finais da rede de comunicacdo convergente

(traducao do autor).



O processo de convergéncia digital pode ser entendido como a convergéncia entre
redes fixas (wireline) e redes moéveis (wireless) e a integracao de produtos e servigos
numa infra-estrutura Unica. No entanto, deve-se pensar a convergéncia digital nao
simplesmente sob o ponto de vista da tecnologia mas sim sob o aspecto do individuo. O
que os usuarios das redes digitais desejam receber desta nova industria convergente no
que se refere aos servicos e gadgets “all-in-one”? Esta integracao, resultado de um novo
modelo de industria, podera cumprir o paradigma proposto de uma emergente sociedade

movel?

Ainda de acordo com o estudo do Consorcio 3G Americas, a convergéncia de
servicos refere-se a entrega de dados, voz, videos e imagens de uma forma tal que o
usuario possa ter uma excelente “experiéncia de uso” em todos os niveis e diregbes de
acesso: usuario-usuario, usuario-conteudo e conteudo-usuario. Para tanto, os servicos
oferecidos devem ser acessados a partir de qualquer dispositivo de redes heterogéneas

de qualquer lugar a qualquer hora.

"Sempre com vocé”

Fonte. 3G Americas
Modelo de convergéncia de um celular (terminal do usuério)

Figura 46 - Modelo de convegéncia do terminal do usuario
Fonte: 3G Americas
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Isto posto, deve-se considerar o desenvolvimento de uma interface grafica amigavel
e de usabilidade intuitiva, adequada a todos os dispositivos de acesso as redes, desde os
microcomputadores até os telefones celulares. A anteriormente mencionada tribalizacao
da sociedade aliada a uma tendéncia de nomadismo traz consigo a necessidade absoluta
por mobilidade e os servicos de entretenimento desta rede convergente devem refletir tal
realidade, como os servicos LBS (location based services) de localizagao dos “amigos de
uma mesma tribo durante uma balada noturna” e os servicos de reconhecimento de

musica Shazam.

Do mesmo modo, os terminais do usuario — telefones celulares, Palms etc — nao
mais deverao ser criados pela industria como uma gadget de uma unica fungao. O
recente langamento do iPhone da Apple®’, cujas funcionalidades incluem uma inovadora
interface grafica com regras de navegacao por uma tela touch screen, iPod (MP3 player)
e camera digital integrados, consolida uma tendéncia até recentemente questionada por
varias instituicoes e observadores de mercado: os usuarios deixarao de lado seus
excelentes telefones celulares, MP3 players, GameBoy’s, cameras digitais e GPS’s por
um novo aparelho eletronico “all-in-one”’, cujas especificacbes nao sejam

necessariamente equivalentes aquelas encontradas em cada um dos gadgets?

Uma questdo relevante na implementacdo das redes moveis refere-se a
interoperabilidade de suas diferentes tecnologias. O usuario de telefones celulares, em
sua busca por total liberdade moével, confronta-se no atual estagio das redes 2.5G e 3G
com uma complexa heterogeneidade de tecnologias que atuam como forgcas limitantes
para a conquista de sua plenitude movel. Cada fabricante de telefones celulares
implementa suas proprias especificacoes e um desenvolvedor de conteudo — de jogos a
ringtones — deve investir na “portabilidade” de sua aplicacao para as diferentes familias de
telefones celulares de cada fabricante. Do mesmo modo, a heterogeneidade na
implantagao da infra-estrutura de redes moveis de cada operadora parece dificultar o
pleno compartilhamento de servicos de entretenimento entre usuarios de diferentes

operadoras.

21 4 2 i ; ; 3 .
O 1Phone foi lancado no mercado norte-americano em julho de 2007 e registrou vendas de um milhdo de aparelhos
em apenas 2 dias
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Neste contexto, o processo de (criacdo), distribuicao e aquisicao de musica no
ciberespaco esta diretamente relacionado ao grau de aderéncia das tecnologias das
redes digitais wireline e wireless na direcao da implementacao de uma unica infra-

estrutura convergente, alinhada com o comportamento némade da Net generation.

Taxas de transferéncia de dados maximas (tedricas)
para redes moveis e wirelss

GPRS EDGE uMTS
171Kb/s 384Kb/s 2Mb/s
Bluetooth
> | 721Kb/s
maximo de

10 metros
WLAN
(WI-FI 802.11B) I
maximo de

100 metros

Figura 47 - Taxas de transferéncia de dados nas redes moveis 2G, 2.5G e 3G e redes
sem fio Bluetooth e WLAN.

Fonte: www.privateline.com

Em um artigo de 2002 no jornal norte-americano New York Times, o musico David
Bowie assim descreve o sentimento de uma nova realidade na industria da musica em
face as redes digitais:

The absolute transformation of everything that we ever thought about music will take
place within ten years, and nothing is going to be able to stop it. | see absolutely no
point in pretending that it's not going to happen. I'm fully confident that copyright, for
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instance, will no longer exist in ten years and authorship and intellectual property is
in for such a bashing. Music itself is going to become like running water or
electricity. (...) So it's like, just take advantage of these last few years because none
of this is ever going to happen again. You'd better be prepared for doing a lot of
touring because that's really the only unique situation that's going to be left. It's
terribly exciting. But in the other hand it doesn't matter if you think it's exciting or not;

it's what's going to happen...

As grandes gravadoras mundiais posicionam a musica como um produto e
defendem a tese de que a constante queda nas vendas mundiais de CD’s desde o ano
2000, tem sua origem na pirataria — que corresponderia a 35% da vendas mundiais de
CD’s — e no download ilegal de musicas. Conforme ja discutido anteriormente, o
comportamento de compra do ciber-consumidor mudou drasticamente com a
popularizacao das redes digitais e a concorréncia dos novos gadgets eletrGnicos.
Especificamente no segmento de musica, este consumidor passou a investigar e discutir
sobre novos artistas desconhecidos nas redes sociais como o MySpace

(www.myspace.com) e sob este aspecto, a musica para este cibernauta assume uma

conotagao de servico, uma intangivel combinagao de entretenimento, paixao e

experiéncia de vida.

Da mesma forma, as mesmas redes digitais e seus milhdes de blogs e ambientes de
redes sociais representam uma nova oportunidades de exposicao e viralizacao do
trabalho de artistas independentes e regionais. Tal fato mais uma vez rompe com a
estrutura do mercado tradicional de distribuicdo comandado pelas gravadoras e
fortemente direcionado para a venda de um produto fisico, uma midia acomodada numa
caixa plastica ou de outro material. Este novo paradigma ajuda a explicar o crescimento
constante no mercado de musica no mundo, incluindo-se os shows, tours e festas raves

comandadas por DJ's em detrimento da queda geral da venda de CD'’s.



Drivers to Online Music Buying

tj?\l

FINDING MUSIC WANTED

5800
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23%

GETTING MUSIC FOR FREE

220%

LISTENING TO SONG CLIPS BEFORE PURCHASE

Source:Nielsen/NetRatings Music 2006: Online vs Offline Consumption

Figura 48 - Principais razoes para a compra de musica online.
Fonte: Nielsen/NetRatings

Este processo de virtualizacao do negécio da musica, imposto pelas redes digitais,
aliado a uma tendencia no comportamento do consumidor na busca da “experiéncia”’ no
processo do contato com a musica — ndo somente ouvir a musica, mas “viver” a musica,
“sentir” a musica, “tribalizar” a musica, “buscar’ a musica, “servir-se” de musica - tem
como consequéncia o surgimento de trés interessantes fenémenos da cibercultura: um
novo perfil de varejo de musica, a possibilidade de criagao e distribuicado de musica por
um numero maior de individuos e novas oportunidades para o musico profissional. O
cantor norte americano Ken Hertz, apud Kusek e Leonhard (ibid, p. 145) traduz a questao

da “experiéncia da musica” através da seguinte obervacgao:

When you buy a seat at a concert you don't pay for the music. Everybody gets the
same music — you pay for the seat. You pay to be closer to the stage. The guy in
front row pays US$ 500 while the guy in the back row pays US$ 10. Why? The both
get exactly the same concert. They're not paying for the music. They're paying for
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the experience. They want to brag about it, they want to talk about it, they want the
memory of it.

O primeiro fenébmeno tem uma relagao direta com a apropriagao das tecnologias
pela cibercultura (Lemos, ibid 2002). O relevante consumo de musica por meios digitais,
sejam ringtones e truetones descarregados através de celulares, sejam musicas em
formato MP3 adquiridos através de sites P2P , carrega em si uma transformagéo no
varejo tradicional de musica. As lojas e grandes redes de CD's estao buscando caminhos
alternativos visando uma adaptagdo a esta nova realidade, desde um novo mix de
produtos a venda até a instalagdo de maquinas (filling machines) nas quais os
consumidores podem criar sua “playlist’ selecionada a partir de uma base de musicas e
gravar sua propria midia, pagando uma valor por faixa. Uma evolugao do século 21 das
Jukeboxes dos anos 1950 e 1960 em sua versao regravavel.

No entanto, a mais contundente transformacé@o no mercado de varejo ocorre mais
uma vez no ciberespago. Os servicos online de distribuicao legal de musica digital,
langados principalmente a partir de 2003 representam um contraponto e uma reacao da
indUstria aos portais P2P de download gratuito. Sites como iTunes, MusicMatch

(www.musicmatch.com), Rhapsody (www.rhapsody.com) e eMusic (www.emusic.com)

apresentam diferentes modelos de negdcios e crescem a uma taxa média de 25% ao ano
de acodo com dados do /FPI. Enquanto o iTunes cobra uma valor unitario para cada
download em formato de arquivo proprietario, acrescentando ainda um sistema de
protecao digital (DRM — Digital Rights Management) que impede que a musica seja
reproduzida em outros MP3 players que nao sejam o iPod (ambos de propriedade da
Apple), o servico eMusic implementa uma assinatura mensal a um valor fixo e download
de musicas em formato MP3 sem protegcao DRM, cujo catélogo tem foco em gravadoras

independentes.

A criacao e distribuicao de musica — bem como demais areas do conhecimento
humano, através das redes digitais representa a maior revolugao trazida a tona pela
difusdo das redes digitais fixas e moveis, porque rompe com o processo unilateral de

producdo do conhecimento e fragmenta a criacdo de conteido a niveis anteriormente
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impossiveis de serem atingidos — o caminho para a ubiquidade da informacdo e do

conhecimento na era digital.

. [signin ]
_ S‘?)RhﬂpSO@(On!me | Play | Learn | Shop | I l @ o
5! Home | Bl Puyistcentral | | channets | B Music Yideos | ©F My Rhapsody | [ My Playlists | o My Library
Listen FREE > | [Kepwora = [ sien up ror untmated masic |

Hey! Start Playing Now, Its Free.
It's asy to histen to fulldength tracks, not 30-second samples, free on Rhapsody Online, Here's how!
1. Click a play button 2. Downioad the Phapsody Player 3. Listen and repeat

@Rhapsody exciusive:

Originals The W|]|g8 Palmsl Based On Movies That Have Been
ek S8 Nominated For 27
& | Major Awards

In The Spotlight

What is Rhapsody |

et Today Playlsts Albunms Yideos Channets
" Featured Playlist
—— — | Hot lew Rock! m‘ CMA Music Fest 2007 | ‘
Droeshe — B e

Figura 49 - O servigo de compras online de musicas Rhapsody (www.rhapsody.com)

A difusao exponencial de blogs, podcasts, redes sociais e sites de uploads de video
mudaram radicalmente o perfil das redes digitais fixas e moveis, auxiliando a consolidar
assim o novo perfil multidirecional na geragdo e propagagao das informagbes no
ciberespaco. Nos primeiros anos do século 21 foram publicados dezenas de servigos de

publicacao de conteudo pelo préprio usuario, entre eles Blogspot (www.blogspot.com) e

Blogger (www.blogger.com) para publicacao de blogs, MySpace (www.mypace.com), Ning
(www.ning.com), Facebook (www.facebook.com) e MyYearBook (www.myyearbook.com)

para publicagdo de redes sociais, YouTube (www.youtube.com) e DailyMotion

(www.dailymotion.com) para upload de videos.
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Figura 50 - O site de publicacao de blogs Blogger (www.blogger.com)

O principal fator inovador desses ambientes € propiciar que um individuo leigo, sem
conhecimentos técnicos profundos possa criar seu “ciberespaco individual” e publicar
informacoes relevantes sob seu ponto de vista, seu estilo de vida e sua cultura, sem
interferéncias limitadoras externas, a menos de politicas de publicagéo de informagées

eventualmente expressas em tais sites.

Tome-se como exemplo um site de upload de videos ou ainda de um ambiente de
rede social. Um artista podera gravar - sem preocupagoes estéticas - com sua camera
filmadora em formato MiniDV (fita digital) um videoclipe de sua performance e publica-lo

no Youtube ou no MySpace. Apds esta agdo, o artista podera utilizar-se de sua rede



social de contatos e divulgar seu trabalho no ciberespago, incluindo-se as redes moveis,
uma vez que as operadoras de telefonia celular oferecem versées customizadas dos
servicos de blogs e redes sociais para serem visualizados através dos browsers de um

aparelho celular.

T

QOO All Social Metworks  Get aMing D! Signin  Help

Create Your Own Social Network for Anything
brooklyn art project Da\ﬂil‘ne Awards ?

. - .gn M
E _ A

o)
‘j' Get Your Own Social Network!

Sign up 1o get stated...

The One Tree Hill VIP Lounge

¢ ] N S i — = WERE HIRING!

W are lnoking for talented

Figura 51 - O site de criacao e publica¢ao de redes sociais Ning (www.ning.com)

Mais radicalmente modernos sao os portais voltados para conteido de
entretenimento para celulares com a filosofia UGC (User Generated Content). Nestes

ambientes digitais, tais como MyNumo (www.mynumo.com), SMS.AC (www.sms.ac) e

Muvee (www.muvee.com), o contetido € criado e publicado por individuos e empresas de

desenvolvimento de contelldo mével localizados ao redor do mundo sem restricoes
cadastrais, em um modelo com forte caracterizacao democratica. O modelo de negdcios
utiliza-se do conceito de “revenue share” no qual cada entidade participante da cadeia de
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valor — desenvolvedor de conteudo, portal de contetdo e operadora de telefonia celular —
compartilham as receitas geradas pelas vendas de ringtones, videoclipes, wallpapers,

games e demais produtos de entretenimento disponibilizados.
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1 2 3 4 56768 910
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Tones & Pim §2 | Videos: $2.99 | Kewl Tux $5.99 mo.
Croate nngtonas Soll your content and
wallpopers. cool toxt Toil overyone about it maoke $S$ TOP RINGTONES [MORE]
1. choose me 225
HOW DOES IT WORK? WHAT'S HAPPENING Creator:22s SRS Wy
2. 1floving i wrong 1
. New artist KHIA is getting Creator: 188 ‘9  Getht
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1. Creste Cool Mobile Content using her MySpace page. It's 3 : 100 4 Getlt

the frae tools on this site Craator:iBway
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sorme funny ringtones,
- - = * Into motorcucles? CT TOP WALLPAPERS [MORE]

Figura 52 - O portal de venda de conteudo de entretenimento movel com filosofia UGC

MyNumo (www.mynumo.com)

Dessa forma, os portais UGC de conteido moével possibilitam a entrada no mercado
de artistas com alcance regional, musicos independentes, designers, video-makers que
de alguma forma néo estao inseridos no mercado tradicional de criagao e distribuicao de

conteudo de entretenimento e revertem o processo estabelecido pela industria.
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O terceiro fendmeno no processo de virtualizacdo do negdécio da musica ocorre
como uma consequéncia dos dois fendmenos anteriores. Empresas de criagdo de
ringtones e truetones passaram a contratar musicos profissionais para a composigao de
tones exclusivos ou versoes polifonicas de musicas reconhecidas, os quais integram a
grade de toques de celulares das operadoras com as quais as produtoras mantéem
contratos de fornecimento de conteudo musical. Tal fato € uma realidade em empresas
como a brasileira TakeNet (adquirida em 2005 pela produtora japonesa Faith, Inc) ou a
norte-americana Jamster (antiga Jamba, de origem alema, adquirida pela norte-americana
Verisign), ambas com foco em producao e fornecimento de conteido de entretenimento

para celulares.

Uma notavel derivagao relacionada a este fenémeno, o qual definitivamente modifica
a relacao do musico com o processo de criagao e distribuicao, pode ser percebida através
da téndencia de langamentos de novos trabalhos exclusivamente em formato digital — em
outras palavras, sem o fornecimento da midia fisica. Os langcamentos de musica
exclusivamente em formato digital ja correspondem a mais de 30% de todos os novos
trabalhos langados no mercado de paises como Estados Unidos e Inglaterra, segundo
dados da IFPlI em 2006. Adicionalmente, em formato experimental, grupos musicais
europeus lancaram em 2005 musicas exclusivamente em formato truetone, cujo modo de

aquisicao pelos fas é feito obrigatoriamente por download para um telefone celular.

Os fendbmenos acima discutidos apontam inequivocamente para um mercado de
musica completamente novo, no qual a produgao é pulverizada, a promogao e a
distribuicao utilizam-se das tecnologias disponiveis nas redes digitais fixas e moveis e o
acesso e consumo nao seguem rigorosamente o modelo tradicional imposto pelas
grandes gravadoras.

3.8 Um exemplo pratico de ambiente UGC - o aplicativo MobiDJ
O aplicativo MobiDJ foi desenvolvido com objetivos experimentais durante o
desenvolvimento desta dissertacao, sob orientacao de seu autor. Trata-se de um studio
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online de composi¢ao de ringtones polifonicos desenvolvido em linguagem JAVA, com

oito pistas e 127 instrumentos por pista, utilizando o padrao GM (General MIDI).

A criagcao e desenvolvimento do MobiDJ € uma tentativa de propor um servico de
entretenimento para celulares baseado no conceito de ambiente UGC, no qual ao usuario
é disponibilizada uma ferramenta para criagao de tones musicais em um ambiente grafico
online de utilizagao intuitiva, cuja interface possibilita a composi¢cao musical através de um
mecanismo de arrastar e colar (drag and drop) icones coloridos representativos das notas
musicais sobre a grade de composicao. Desse modo, o processo de composigao é
representado multisensorialmente pela audicdo das notas escolhidas e pelo desenho
grafico visual de tais notas, ndo sendo portanto necessario o conhecimento teorico

musical e sua representagao por partituras e notas.

As principais funicionalidades do ambiente sao:
1. 8 pistas de audio, sendo uma dedicada a instrumentos de percussao, em Formato
SMF (Standard MIDI File);
127 instrumentos por pista;
Editar nota, apagar nota;
Apagar uma pista, apagar todas as pistas;
Visualizar todas as pistas, visualizar uma pista;
Solo e Mute por pista;
Looping, executar (play), avango, retrocesso, parada e pausa de musica;
Volume de musica por pista e todas as pistas;
Duragao de nota, tempo (BPM) de musica e tempo total da musica;

- © ® N O O A BN

0.Salvar e carregar musica no servidor WEB.
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| Drums & Percussion |

- EOE

Figura 53 - MobiDJ: ambiente de composicao de ringtones com filosofia UGC

O MobiDJ foi desenvolvido como uma aplicagao applef’ instalada em um Servidor
WEB com interpetagdo servlet™, estabelecendo-se assim a conectividade entre o usuario
(cliente) e o Servidor WEB. E necessario que a applet seja concentrada em um Servidor

WEB com o objetivo de reducao de seu tamanho fisico para download no navegador do

“* Applet é uma software aplicativo executado dentro do contexto de um outro programa e, através da presenga de
uma interface grifica de usudrio, interagem com o programa principal. Fonte: Wikipedia (www.wikipedia.org)

** Servlet é um componente que disponibiliza ao programador da linguagem Java uma interface para o servidor WEB
{ou servidor de aplicago), através de uma APL. As aplica¢Ges baseadas no Servlet geram contetdo dindmico
(normalmente HTML.) e interagem com os clientes, utilizando o modelo request/response. Fonte: Wikipedia
(www.wikipedia.org)
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usuario bem como propiciar uma transagao segura, uma vez que a applet ndo sera

responsavel pela conexao entre o servidor e o banco de dados.

A: MobiDJ Applet

S: Server running Serviets
DB2: MobiDJ Database
DB1: Website Database
DMC: Data Controler

WG: Wap Gateway

C: Cellphone

= ) @0

-

WEB

IT

.

w

Figura 54 - Conectividade da applet MobiDJ

Uma vez estabelecida uma conexao com o Servidor WEB, este invoca a aplicagao
(applet) com os parametros necessarios. E entdao estabelecida uma conexdo entre o
applet e o servidor interpretador de serviets, através da serviet do sistema MobiDJ. Esta
ultima é responsavel por executar as chamadas da applet, que resumidamente sao de
leituras e escritas no banco de dados. Apds a abertura da sessao, a applet MobiDJ é
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totalmente descarregada para a meméria da JVM (JAVA Virtual Machine) do

microcomputador do usuario.

WEB Cellphone
display send
request send
MobiDJ Wap gateway
send receive send
v request
Serviet e DMmC
write read
receive request
Database

Fluxograma de uso

Figura 55 - Fluxograma de uso do aplicativo MobiDJ

Apds a composigao do tone e escrita no banco de dados do sistema no Servidor
WEB o usuario podera enviar o toque musical para seu telefone celular através de um link
WAP fornecido pelo proprio sistema MobiDJ. Ainda, por motivos de seguranca e pirataria,
0 arquivo gerado na applet tem extensao proprietaria .mob e somente sera convertido
para formato MIDI pela serviet, de modo que o usuario ndo podera executar o tone criado

em seu microcomputador. Os tones MobiDJ sao gerados segundo o padrao SMF
(Standard MIDI File).

O MobiDJ ocupa espaco fisico de aproximadamente 500KB no microcomuputador
cliente e consome aproximadamente 10MB durante a execucao na memodria local do
cliente para criacao do tone, variando de acordo com sua duragdo e a quantidade de
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instrumentos utilizados. Apds criado, o fone tera um tamanho entre 3 e 5KB. O servidor
WEB do ambiente utiliza as especificagbes do servidor Apache Tomcat e implementagdes
servlete JSP (JAVA Script).

O sistema minimo recomendado para a utilizacao do MobiDJ é composto por um
processador a partir de 500Mhz e uma memoria fisica volatil de 64 MB, conexao a
Internet (modem ou conexao banda larga ADSL), navegador com plugin de JAVA (Internet
Explorer para Windows, Firefox para Linux ou Windows e Safan para Apple MacOS) e

saida de audio padrao.

O ambiente foi criado com o conceito de uma comunidade virtual. Apds o
cadastramento, o usuario tem acesso ao studio de composicao de ringtones. A proposta
do MobiDJ é propiciar ao usuario a criagdo de tones exclusivos e compartilhar suas
criagoes com 0s demais usuarios, uma vez que todos os fones gerados ficam disponiveis
numa “mobiteca”, classificados por estilo musical, de acordo com a definigao de seu
criador. Entre as funcionalidades previstas no escopo do projeto da plataforma inclui-se a
criagao de um ranking dos tones mais descarregados e dos “MobiDJ’s” mais ativos na

comunidade, como fator motivacional para a consolidagao de diferentes tribos musicais.

O procedimento de criagao de tones através do MobiDJ inclui basicamente dois

modos: modo “estudo” e modo “edicao’, respectivamente com a tecla “edit note

desativada e ativada:

1. O modo “estudo” possibilita que o usuario faga testes com os diversos
instrumentos disponiveis, com o objetivo de conhecer sua peculiaridades.
Nesse modo, a tecla “edit note” esta desativada, assim como a grade de
composi¢ao. A audi¢cao das notas musicais € realizada através de cliques de

mouse sobre o teclado do aplicativo;
2. O modo “edi¢cdo’ possibilita efetivamente a composicao do tone. Nesse

modo, a tecla “edit note” encontra-se ativada, assim como a grade de

composi¢cao. O icone do mouse € representado nesse momento por um
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“lapis” e cada clique sobre a grade de composi¢ao adiciona um nota com
duracao 2. O teclado permance ativo para possibilitar a audigao prévia do
instrumento selecionado e posterior “gravagao” do mesmo na grade de

composicao;

A composicao e gravagéo de um tone polifénico na plataforma MobiDJ é portanto

realizada no modo “edigdo”, através dos seguintes passos:

1. Selecao de uma das 8 pistas de instrumentos disponiveis, a qual
automaticamente sera sinalizada através de uma barra vertical iluminada na
cor branca, na extremidade esquerda do aplicativo. Nesse momento, somente
a pista selecionada € visualizada na grade de composicao;

2. Selegao, através de um botdao “combo”, de um dos 127 instrumentos
disponiveis da pista;

3. Audicdo do instrumento selecionado através de cligues de mouse sobre o
teclado. Esse procedimento nao permite a gravagao da nota selecionada;

4. Gravacao das notas sobre a grade de composigao através de cliques de
mouse no local selecionado;

5. Modificagao, a qualquer momento, do tempo de duragdo de nota, bastando
clicar e arrastar o mouse sobre a nota selecionada. Adicionalmente, um
botao de selecdo de duracdao de nota posicionado ao lado do botdo “edit
note” permite que o usuario modifique a duracdo de nota para niveis
superiores e inferiores. Apos sua selecéo, todas as novas notas adicionadas
a grade de composi¢ao assumem o tempo de duragao selecionado;

6. Selegao de volume de instrumento por pista, para a mixagem de audio das 8
pistas;

7. Selecao de tempo (BPM — batidas por minuto) do tone, incluindo todas as
pistas existentes;

8. Selecao de volume principal do tone, incluindo todas as pistas existentes;

9. Possibilidade, a qualquer momento, de apagamento de uma nota através do
botdo “erase note”. Nesse momento o icone do mouse & representado por

uma borracha escolar;
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10. Possibilidade, a qualquer momento, de apagamento de uma pista completa
através do botao “clear track”. A pista a ser apagada devera ser a pista
selecionada, ou seja, a pista em modo de edicao;

11.Possibilidade, a qualquer momento, de apagamento do fone completo,
através do botao “clear all”.

12.Possibilidade, a qualquer momento, de visualizagao de todas as pistas
existentes através do botao “show all tracks”. Adicionalmente, o usuario
podera selecionar e visualizar qualquer pista durante o modo de edig¢ao
através do botao “visualizar pista”, localizado no painel de controle de cada
pista;

13.Possibilidade, a qualquer momento, de audicao de uma pista Unica através do
botao “solo” localizado no painel de controle de cada pista;

14.Possibilidade, a qualquer momento, de restricao de audicdo de uma pista
através do botao “mute” localizado no painel de controle de cada pista;

15.Execucao do tone a qualguer momento, através da teclas tocar (play), parar
(stop), avangar (forward), retroceder (rewind) e execugao continua (looping);

16. Afericao do tempo total do tone criado, através do relogio digital do MobiDJ.

Apos a composicao, o usudrio devera gravar o ringtone no servidor WEB do sistema
atraves do botdo “save tone”, selecionando uma categoria de estilo musical incluso no
banco de dados do aplicativo para posterior download via servicos WAP. Do mesmo
modo, o usuario podera descarregar um tone gravado anteriormente por outros Usuarios,
atraves de consulta a mobiteca através do botdo “load tone”. Assim, o MobiDJ permite
que qualquer usuario de qualquer parte do mundo possa navegar pela comunidade
MobiDJ, ouvir ringtones criados pelos demais usuarios, modifica-los (resampling) a seu
criterio, descarregar os ringtones de sua preferéncia e interagir com os demais usuarios

através do blog da comunidade.
O projeto grafico e de usabilidade do MobiDJ foram concebidos com o objetivo de

propiciar a um usuario leigo a composicéo intuitiva de uma musica por tentativa e erro,

uma vez que a grade de composicdo tem a fungao de orientacéo de posicionamento, as

138



cores diferenciam cada pista e as notas sao representadas por icones retangulares de
compreensao imediata. Adicionalmente, o MobiDJ segue a filosofia de contetudo gerado
pelo usuario (UGC - user-generated content) presente na tecnologia WEB 2.0.

O MobiDJ possibilita a interagao dos usuarios no ciberespago de uma forma lidica e
multidirecional, buscando em seu formato tecnolégico e de usabilidade intuitiva,
democratizar o acesso a produgdo de musica em redes digitais fixas e moveis por
individuos leigos em relagao a teoria musical e representantes de todas as tribos da
cibercultura, numa tentativa de estabelecimento de um novo paradigma na produgao

sonora digital.
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Conclusao

Flanar...navegar caoticamente no ciberespago, no universo da hipermidia nédo-linear,
sob uma perspectiva tnica, individual, no momento e no local apropriados para cada
cibernauta, sem imposigées e limitagdes formuladas por terceiros, a menos da existéncia
de um dispositivo — telefone celular, MP3 player, PDA, microcomputador - e de acesso a

rede digital para busca da informagéo.

Essa realidade presente na sociedade do conhecimento, que conforme Lemos (ibid,
p.87) encontra-se “estruturada através de uma conectividade telematica generalizada” é o
motor gerador para o processo extremamente poderoso de bidirecionalidade {(ou inverséo
de papéis?) na produgio e distribuigao de contelido de todas as areas do conhecimento

humano, particularmente de musica digital.

Em (ltima analise, a revolugéo tecnoldgica iniciada no anos 1980 no dmbito da
microinformatica e das redes de telecomunicacdes, foi determinante para a conectividade
generalizada da sociedade pés-moderna e a constatagdo da “aldeia global” de Mgcluhan
na qual o mundo pode ser representado (ou reduzido) a uma aldeia na qual todos 0s
habitantes se intercomunicam. Porém no atual estagio das redes de comunicacéo digitais
— Internet e celulares — a comunicag&o torna-se bidirecional e interativa, ao contréario dos
tradicionais meios de comunicagdo de massa referenciados por Mcluhan como o

paradigma da aldeia global.

A sociedade no século 21 passa por um processo de virtualizagdo radical. As
barreiras tempo-espaco sao drasticamente reduzidas e minimizadas pelo gadget “sempre
com vocé”, o dispositivo que permite ao individuo permancer conectado ao ciberespago
em virtualmente qualquer parte do mundo e, mais importante, proativamente selecionando
o conteldo informacional que deseja para si, sejam noticias de economia ou esporte, seja
0 download de musicas em seu “telefone-MP3 player — camera digital — PDA”, seja a
contribuigdo na construgdo do conhecimento num sife de rede social. O individuo é a rede
e dela faz parte. Aos “ndmades digitais” do ciberespago interessa a obtengdo da

informag&o personalizada e do modo mais conveniente que a tecnologia possa prover.
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Decorre desse processo de virtualizagdo um novo tipo de comportamento dos
usudrios das redes digitais fixas e modveis, no qual as midias fisicas ndo sdc mais
importantes do que o acesso a informagao em si. A “net generation” passa a questionar a
necessidade de aquisicdo de um CD de mosica acondicionado em caixas pléasticas e
todos os limites inerentes a esse modelo “fechado”. Por que adquirir uma midia fisica
quando os sites P2P e servicos legalizados de misica disponiveis nas redes digitais

oferecem um arquivo em formato adequado para download e audi¢gdo em um MP3 player?

Do mesmo modo, essa realidade também se aplica a livros e jornais impressos
guando comparados aos emergentes livros digitais (e-books) e feeds de informagoes
segmentadas e selecionadas pelo usuario de acordo com suas preferéncias bem como as
WEB Radios, Podcasts e Blogs que vao além da simples oferta de musica e informagao:

possibilitam ao proprio cibernauta a cria¢do e divulgagao de seu trabalho.

O cantor norte-americano Prince langcou, em julho de 2007 na Inglaterra, seu Uitimo
album “Planet Earth” encartado gratuitamente no tabldide Mail on Sunday, num total de 3
milhdes de cépias. As lojas de varejo e servigos online de distribuicdo digital de misica
foram excluidos do modelo de comercializagao. A distribui¢ao gratuita de CD’s musicais
néo € inovadora, porém esta foi a primeira agao promocional realizada com um “popstar”
para o langamento de um trabalho inédito. Prince declara: “/ don't have to be in the
speculation business of the record industry, which is going through a lot of tumultuous

times right now.”

O mercado tradicional de distribuigdo de musica cuja cadeia de valor é formada
pelas gravadoras, artistas, canais de varejo e consumidor passa por uma transformagéo
sem precedentes em sua estrutura estabelecida ao longo do século 20 em grande parte
devido ao avango das tecnologias presentes nas redes digitais de comunicagao. Tal
processo é irreversivel e a industria de producéo e distribuicdo de musica devera agir
rapidamente para adequar-se a essa nova realidade sob pena de sofrer um “downsizing”

e cair na irrelevancia.
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Novos modelos de distribuicdo e promog¢ao de musica baseados em servigos P2P,
assinaturas mensais, recomendagbes, “pay-per-download” e “try and buy’ deverdo
rapidamente ocupar o espaco ha mente do consumidor, através da correta utilizagéo das
tecnologias das redes digitais. Adicionalmente, experiéncias integradas de consumo de
musica, nas quais um fa pode, por exemplo, votar na “playlist’ a ser executada no show
de sua banda representam novas fronteiras para 0 mercado na era da musica digital

COMO SEervigo.

Em paralelo, ambientes UGC como o MobiDJ e YouTube e redes sociais como o
MySpace abrem novas e diferentes possibilidades para a divulgagdc de trabalhos de
artistas independentes e pouco reconhecidos, bem como a propria criagdo de musicas,
ringtones e truetones de celulares e videoclipes musicais. Nesse sentido, as redes digitais
fixas e méveis ratificam seu papel fundamental na inversédo da rota de informacdes e a

pulverizacdo do processo criativo.

Finalmente, a popularizacéo das redes 3G de telefonia celular e seu potencial de
distribuicdo de conteido multimidia, aliada a convergéncia digital e seu papel de
integragdo das indistrias de midia, dados e telecomunicacdes — ou seja, a eliminagéo do
conceito de redes digitais fixas e méveis - contribuirdo definitivamente para o atingimento
pleno do ser movel: qualquer informag&o, qualquer lugar, qualquer hora, qualquer

dispositivo.

142



Referéncias Bibliograficas

AGAR, Jon. Constant Touch: a global history of the mobile phone. Cambridge: Icon
Books, 2003.

ADAMI, Antonio; CARDOSO, Haydeé Dourado de Faria e HELLER, Barbara (orgs). Midia,
Cultura e Comunicacdo 2. Sdo Paulo: Arte e Ciéncia, 2003.

BERLQ, David K. O Processo da Comunicagdo. Introducdo a Teoria e a Pratica. S&o
Paulo: Martins Fontes, 2003.

BRAUN, Hans-Joachim. Music and Technology in the Twentieth Century. Baltimore: The
Johns Hopkins University Press, 2002.

BRIGGS, Asa e BURKE, Peter. Uma Histdria Social da Midia: de Gutenberg a Internet.
Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2004.

CASTRO, Alvaro de. Propaganda e Midia Digital: a WEB como grande midia do presente.
Rio de Janeiro: Qualitymarky Editora, 2000.

CHANAN, Michael. Repeated Takes. A Short History on Recording and its Effects on
Music. London: Verso, 1995.

COLEMAN, Mark. Playback. Cambridge: Da Capo Press, 2003.

DORNAN, Andy. Wireless Communitcation: o guia essencial de comunicagcdo sem fio. Rio
de Janegiro: Campus, 2001.

DOWBOR Ladislau; IANNI, Octavio; RESENDE, Paulo-Edgar A. e SILVA, Helio (orgs).
Desafios da Comunicacio. Petrépolis, RJ: Vozes, 2000.

FRAGOSO, Suely e SILVA, Dinora Fraga. Comunicacdo na CiberCuitura. Sdo Leopoldo,
RS: Editora Unisinos, 2001.

GIDDENS, A. As Consequéncias da Modernidade. S4o Paulo: UNESP, 1994,

GITLIN, Todd. Midias sem limite: como a torrente de imagens e sons domina nossas
vidas. Rio de Janeiro: Civilizagao Brasileira, 2003.

GOSCIOLA, Vicente. Rofeiro para as novas midias: do game a TV interativa. 380 Paulo:
Editora Senac, 2003.

JOHNSON, Steven. Interface Culture. San Francisco: HarperCollins Publishers Inc., 1997.
KALAKOTA, Ravi e ROBINSON, Marcia. M-business: tecnologia movel e estratégia de

negdcios. Porto Alegre: Bookman, 2002.

143



KROEBER, Alfred L. e KLUCKHOHN, Clyde. Culture: a critical review of concepts and
definitions. Cambridge, Harvard University Press, Papers of the Peabody Museum, nr 1,
1952, vol. XI, p. vii.

KUMAR, Krishan. Da Sociedade Pds-industrial &8 Pés-Moderna: novas teorias sobre o
mundo contempordneo. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 1997.

LAROSE, Robert e STRAUBHAAR Joseph. Comunicacdo, Midia e Tecnologia. Sao
Paulo: Pioneira Thomson Learning, 2004.

LEMOS, André. Cibercultura: tecnologia e vida social na cultura contemporanea. Porto
Alegre: Sulina, 2004.

LEVINSON, Paul. Celf phone: The story of the world’s most mobile medium and how it has
transgformed everything. New York: Palgrave Macmillan, 2004.

LEVY, Pierre. As tecnologias da Intefigéncia: o futuro do pensamento na era da
informatica. 580 Paulo: Editora 34, 1993.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sao Paulo: Editora 34, 1999.

LING, Rich. The mobile connection: the cell phone’'s impact on sociely. San Francisco:
Elsevier, 2004.

MAFFESOLI, Michel. O Tempo das Tribos: o declinio do individualismo nas sociedades
de massa. Rio de Janeiro: Forense, 1987.

MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge: The MIT Press, 2001.
MARTINS, Francisco Menezes e SILVA, Juremir Machado (orgs.). A Genealogia do
Virtual: Comunicagdo, Cultura e Tecnologias do Imaginario. Porto Alegre: Sulina, 2004.
MARTINS, Francisco Menezes e SILVA, Juremir Machado (orgs.). Para navegar no
século 21: Tecnologias do imaginario e cibercultura. Porto Alegre: Sulina, 1999.
MCLUHAN, Marshall. Os meios de comunicagdo como extensées do homem. Sao Paulo:
Cultrix, 2003.

MCLUHAN, Marshall. Mcluhan por Mcluhan. Entrevistas e conferéncias inéditas do
profeta da globalizagao. Rio de Janeiro: Ediouro, 2005,

NEGROPONTE, Nicholas. A Vida Digital. Sao Paulo: Companhia das Letras, 1995.
POVOA, M. Anatomia da Internet: Investigagées estratégicas sobre o universo digital. Casa da
Palavra, 2000.

RHEINGOLD, Howard. SmartMobs: the next social revolution. Cambridge: Basic Books,

2002.

144



RHEINGOLD, Howard. A Comunidade Virtual. Lisboa: Gradiva, 1996.

SANTAELLA, Lucia. Culturas e Arfes do poés-humano: da cultura das midias a
cibercultura. Sdo Paulo: Paulus, 2003.

SANTAELLA, Lucia. Navegar no ciberespaco: o perfil cognitivo do leitor imersivo. Sdo
Paulo: Paulus, 2004.

SAVIANI, D. Do senso comum a consciéncia filosdfica. Campinas: Autores Associados, 1996.
SQUZA, Marcio Vieira e TRAMONTE, Cristiana (orgs). A Comunicacdo na Aldeia Global:
cidadaos do planeta face a explosdo dos meios de comunicac¢éo. Petrépolis, RJ: Vozes,
2005.

STEINBOCK, D. The Mobile Revolution: The making of mobile services worldwide.
London: Kogan Page, 2005.

THOMPSON, JOHN. /deologia e Cultura Moderna: Teoria social critica na era dos meios
de comunicacdo de massa. Petrdpolis, RJ: Vozes, 1995.

VALENTE, J.A. Computadores e  conhecimentos. Repensando a  educacdo.
Campinas:Unicamp/nied, 1998.

Artigos:
2024: A media odissey.

http.//www.mediaweek.co.uk/articles/2004/10/05/mediaodyssey
A Histéria da telefonia — www.privateline.com, 2003.

WHITNEY, D. Interactive Music Under Atfack - www.streamingmedia.com, 2001.

Existing and Imminent Mobile Entertainment Technologies — www.mgain.com,

2003.
Mobile Entertainment in Europe: Current State of the Art - www.mgain.com,

2003
MEDEIROS, M. Podcasting: Produgdo Descentralizada de Contetido Sonoro, 2005 -

www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/cibercast/index.html
MEDEIROS, M. Podcasting: UmAntipoda Radiofénico, 2006 -

www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/cibercast/index.html

3G Americas. Convergence: An Outlook on Device, Service, Network and

Technology Trends, 2005 — www.3gamericas.com

|FPI. Digital Music Report 2007, 2007 — www.ifpi.org

145



UMTS Forum. Report 36: Benefits of Mobile Communications for the Society,

2004 - www.umts-forum.org/

MEF. Future Mobile Entertainment Scenarios, 2003 - www.m-e-f.org/

Paginas na internet:

WWWw.mgain.com

www.nokia.com

www.motorola.com

www.streaminamedia.com

WWW.SoNyericsson.com

www.mobileburn.com

www.opemaobilealliance.org

www.siemens-mobile.com

WWW.verisign.com

www.3gamericas.org

www.3gpp.org

http://en.wikipedia.org/wiki/Social network

http//en.wikipedia.org/wiki/Vintual communities

http://www.privateline.com/

www.m-e-f.org/

http://www.museudotelefone.org.br/bell.htm

www.umts-forum.org/

www.ifpi.org
www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/cibercast/index.html

www.privateline.com

146



