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Q ue acha de pagar todo mês a
uma empresa, para que ela
não preste serviço algum? É o

que acontece com parte dos 6,5 mi-
lhões de usuários de internet banda
larga no Brasil, que tem dois contra-
tos: com uma empresa de telefonia fi-
xa e com um provedor de acesso. As
grandes operadoras fornecem a cone-
xão, mas afinal para que servem os
provedores?

As empresas defendem que o aces-
so à internet depende de dois serviços
e, por isso, o internauta precisaria de
dois contratos distintos. Além disso,
afirmam que essa necessidade de
uma dupla contratação se configura
em um mecanismo anti-monopólio,
uma vez que permite a sobrevivência
das empresas menores – provedores –
junto das grandes operadoras de telefo-
nia fixa, que fornecem a conexão de
internet.

Mas, na prática, o provedor não
faz nada ou quase nada. Eles apenas
fornecem algumas coisas como domí-
nio, conteúdo e e-mails – coisas que
estão cada vez mais fáceis de conse-
guir gratuitamente –, mas não desem-
penam papel algum na conexão. Por
esse motivo, no caso de qualquer pro-
blema de conexão, velocidade ou esta-
bilidade, as pessoas são instruídas a li-
gar para o suporte da operadora
telefônica. Por que, então, os provedo-
res existem? Por que nos levam a crer
que o valor mensal de R$19,90 é uma
pechincha por um serviço que não exe-
cutam? Para entender, vale mais co-
nhecer as origens dessa prática do
que esperar por uma justificativa lógi-
ca.

Antes do surgimento da internet,
as pessoas se conectavam por meio
dos BBS (Bulletin Board Systems) e os
provedores eram contratados para
que os usuários pudessem acessar es-
sa – digamos – internet primitiva, res-
trita apenas à troca de mensagens, a
alguns downloads e, posteriormente,
ao fornecimento de portais de conteú-
do, jogos online, hospedagem de domí-
nio próprio. Quando o negócio evo-
luiu, os usuários migraram para a
internet e os provedores fizeram o mes-
mo – fenômeno exclusivo do Brasil,
já que, no resto do mundo, eles sumi-
ram junto com as BBS sumiram.

Depois, o acesso à rede passou a
ser fornecido pelas grandes empresas
de telefonia, que tinham maior estru-
tura. Quando surgiu a banda larga,
houve uma disputa por quem iria for-
necer o acesso ao cliente – o provedor
ou a operadora – e a Anatel (Agência
Nacional de Telecomunicações) deci-
diu impedir as concessionárias de tele-
fonia fixa de executar o serviço de co-

nexão completo para o usuário. Um
acordo foi então firmado para que tan-
to as companhias telefônicas pudes-
sem entrar no ramo quanto para que
os provedores não fossem dizimados:
as operadoras ficariam responsáveis pe-
lo meio físico e as demais instituições
teriam que prover ao seu cliente a ban-
da e a autenticação, incluindo os de-
mais serviços típicos de um provedor.
Na prática, as operadoras fornecem to-
da a infra-estrutura e o provedor co-
bra uma senha do cliente. Tudo que fa-
zem é confirmar para a empresa de
telefonia se um usuário existe e se ele
pagou a conta. Em caso de resposta po-
sitiva, o cliente tem o acesso liberado,
caso contrário, a conexão não é estabe-
lecida.

Para os provedores, a principal
vantagem foi – claro – o fato de conti-
nuarem existindo. Entre os benefícios
obtidos pelas operadoras de telefonia fi-
xa, há o dinheiro que recebem, repas-
sado dos provedores. Quando o Ministé-
rio Público Federal do Rio de Janeiro
moveu uma ação pública contra a Tele-
mar, exigindo que a contratação de
um provedor não fosse obrigatória pa-
ra o uso do Velox, os provedores fo-
ram convocados para esclarecer a situ-
ação. Eles afirmaram que não
serviam para nada e que 70 a 75% das
mensalidades dos 40 mil assinantes

do serviço eram destinados à Telemar.
As operadoras também têm usado

os provedores em estratégias para for-
çar o cliente a adotar os planos de ser-
viços que sejam mais lucrativos. Com
o tempo, os planos menos vantajosos
à companhia deixam de ser autentica-
dos pelos provedores a ela filiados. Ao
usuário que pretende continuar aces-
sando a internet, cabe solicitar que o
provedor substitua o serviço expirado.
A nova versão é capaz de autenticar
apenas os planos de maior interesse
das empresas de telefonia. Esse meca-
nismo é responsável pela proliferação
de planos em que o cliente paga me-
nos pela assinatura, mas tem que de-
sembolsar mais pela quantidade de
downloads que efetua.

Apesar de não fazerem a conexão
com a rede, os provedores passaram a

ser chamados de "provedores de con-
teúdo", também conhecidos como pres-
tadores de "serviços de valor adiciona-
do". A norma da portaria 251 do
Ministério da Ciência e Tecnologia
que faz a distinção do que seria a com-
petência de provedores ou companhi-
as é a de número 004/97, que regula-
menta o uso da rede pública de
telecomunicações para prestação de
serviços de valor adicionado:

4. Definições
Para efeito desta Norma, apli-

cam-se ainda as seguintes defini-
ções:

4. 1 Operadora: entidade explora-
dora do Serviço Telefônico Público
em uma dadalocalidade ou região.

4. 2 Provedor: pessoa jurídica
que provê serviço de valor adiciona-
do, através da RedePública de Teleco-
municações, sendo responsável pelo
serviço perante os assinantes do Ser-
viço Telefônico Público.

Mas a pior mesmo é a Norma
004/95, da portaria 148/95, que, entre
outras coisas, procura dizer que uma
empresa que faz a conexão com a re-
de não presta um serviço de telecomu-
nicação. O texto que define o que é
um serviço de valor adicionado foi
transformado no artigo 61 da Lei Ge-
ral das Telecomunicações (LGT) em
1997.

Serviço de Valor Adicionado: ser-
viço que acrescenta a uma rede pree-
xistente de um serviço de telecomuni-
cações meios ou recursos que criam
novas utilidades específicas, ou no-
vas atividades produtivas, relaciona-
das com acesso, armazenamento,
movimentação e recuperação de in-
formações.

Por incrível que pareça, o argu-

mento que a Anatel utiliza para afir-
mar que as operadoras não podem co-
nectar o usuário à internet é
justamente o artigo 61 da LGT, que es-
tabelece que o serviço de valor adicio-
nado não constitui serviço de telecomu-
nicações. Em 2001, o Superior
Tribunal de Justiça (STJ) se pronunci-
ou sobre a interpretação, afirmando
que "o serviço prestado pelo provedor

pela via da internet não é serviço de va-
lor adicionado, conforme o define o
art. 61, da Lei nº 9.472, de
16/07/1997".

Ou seja, as empresas telefônicas
não só podem ligar o cliente à Web co-
mo poderiam – se quisessem – admi-
tir que é isso que elas já fazem, o que
deixou de figurar entre seus interes-
ses. Isso envolveria admitir também
que os provedores não fazem nada, e,
portanto, que todos os processos con-
tra elas por práticas de venda casada
são pertinentes.

Até agora, processos desse tipo já
resultaramna proibição da venda casa-
da para todos os usuários do Speedy,
para todos os usuários no Mato Gros-

so e para clientes da Brasil Telecom
no Estado de Goiás. Essas decisões es-
tão nas chamadas da página principal
do site da Associação Brasileira dos
Usuários de Acesso Rápido (www.abu-
sar.org) junto de outra que informa:
"Justiça obriga Telefônica a liberar au-
tenticação dos associados da Abusar".

A acusação que move os vários
processos contra as empresas de telefo-
nia - a de venda casada - devido ao fa-
to de elas condicionarem o forneci-
mento de acesso rápido à aquisição de
outro serviço, com base nas normas já
citadas. Calcadas na Lei nº. 4.117, de
27 de agosto de 1962, alegam que as
regras visam evitar o monopólio. O
uso dos provedores realmente passa a
impressão de que a concorrência é
maior. No ano passado, os três maio-
res provedores de banda larga no Bra-
sil – Terra, Brasil Telecom Internet
(que é dona do iG) e Uol – dividiam
64% do mercado. Em 2002, a própria
Anatel ainda recorria às normas
004/95 – inventora dos Provedores de
Serviço de Conexão Internet (PSCI) –
e 004/97 para dar fundamento a ven-
das casadas.

A ambigüidade da legislação ali-
menta a discussão: é citada ora como
responsável pela criação de mono e
oligopólios, ora como método de pre-
veni-los, dependendo da interpretação
de cada um.

O que quase ninguém parece co-
nhecer é que, em 1997, com a publica-
ção da Lei Geral das Telecomunica-
ções, foram revogadas outras leis que
eram usadas para deliberar sobre a
questão. Inclusive a 4.117/62 – justa-
mente a que serve de apoio às normas
004/95 e 004/97.
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A operadora de telefonia fornece a conexão. E o provedor, faz o quê, fora oferecer coisas que existem de graça?

[serviço]

Conexão e provedor: compre dois leve um

O papel do
provedor:
informar à
operadora que
o usuário
existe e paga
sua conta

O Brasi l é o ún ico lugar do mundo onde além de pagar pela conexão também se paga por provedores de acesso

As operadoras
usam os
provedores em
estratégias
para forçar o
cliente a
adotar os planos
de serviços
mais lucrativos

Por Paula Reverbel
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N ão custa nada entrar, se
instalar é barato e existem
possibilidades de negócios

em uma economia cada vez mais
forte e real. O que motiva a maio-
ria das pessoas a montar no compu-
tador um universo paralelo não é
o dinheiro, curiosidade ou desen-
canto com a realidade. É a oportu-
nidade de viver uma versão
revigorada da própria vida.

Sites que possibilitam a entra-
da e o convívio de pessoas em mun-
dos virtuais de realidade 3D, ou
metaversos, como o Second Life,
Habbo ou o jogo WarCraft, for-
mam a mais nova febre da Inter-
net. Não é para menos. Através
deles é possível projetar uma ima-
gem ideal para cada um e passar
por situações que antes só ficavam
no imaginário.

A psicanálise trabalha com a
idéia de que a maioria das pessoas
já faz isso no dia a dia, imaginam-
se no emprego ideal, com a famí-

lia ideal e sem crise financeira. Na
web essas projeções pessoais são
materializadas em forma de avata-
res, personagens criados com deta-
lhes específicos por e para cada
usuário. Como indica o nome de
origem hinduísta, é a encarnação
virtual dos usuários construída à
sua - muito melhorada - imagem
e semelhança.

Somente no Second Life, cerca
de 9 milhões de personagens já fo-
ram criados. A maior comunidade
é de norte-americanos, seguidos
de europeus e, claro, de brasilei-
ros, com a sétima maior popula-
ção (cerca de 216.000) em
ambientes virtuais.

Segunda geração de metaver-
sos Em 2005, o lançamento do Go-
ogle Earth fez com milhões de
pessoas passassem horas, deslum-
brados, vendo imagens aéreas de
suas casas, colégios e cartões pos-
tais. Em menos de dois anos a tro-
ca de material com os próprios
usuários permitiu a evolução do
programa, que conta com visão tri-
dimensional da maioria dos prédi-
os. Um dia todos poderão ir a uma

esquina pelo Google Earth e conver-
sar com alguém.

O que se tem agora em questão
de interatividade na web já ultra-
passou o jogo tradicional e merece
ser chamado de simulador da reali-

dade. Turbinada por tecnologias
de desenvolvimento recente, essa
nova fonte de games reserva aos jo-
gadores a sensação de envolvimen-
to como nunca se viu antes.

A primeira coisa que chama
atenção é o hiper-realismo das ima-
gens. Tanto os personagens quanto
os cenários em que eles se movem
parecem tirados do cinema. É co-
mo se o jogador estivesse no coman-
do de atores de carne e osso. Ainda
mais empolgante são aqueles que
permitem que personagens e obje-
tos virtuais reajam a estímulos do
mundo real.

Com todo o avanço tecnológi-
co, a estimativa é de que os ambien-
tes virtuais dos avatares, como
conhecemos, sejam apenas o pri-
meiro passo de uma revolução na
Internet. Multinacionais de tecnolo-
gia como a Google, o Linden Lab
(empresa criadora do Second Life)
e a IBM investem pesado atualmen-
te para desenvolver projetos que
possibilitem a interação e integra-
ção de diferentes universos online
para que os participantes possam
freqüentar a todos.

A Linden Lab anunciou este

ano que disponibilizará um código
de software de seus servidores den-
tro de um ano ou dois. Quando is-
so acontecer, programadores
poderão adaptá-lo e criar seus me-
taversos, construindo conexões
que permitirão, a principio, o apli-
cativo de ambiente virtual intera-
gir com os de outros.

Embora a rede dos ambientes
3D possa parecer algo exagerado e
fantasioso, ela sinaliza para os espe-
cialistas do ramo como o futuro da
Internet. A empresa de consultoria
americana Gartner prevê que, em
2011, oito em cada dez empresas e
pessoas que usam a Internet partici-
parão de ambientes interativos. Es-
se número aponta uma população
de 1,2 bilhão de avatares. O princi-
pal obstáculo para montar tal rede
de mundos virtuais é definir os pa-
drões técnicos por meio dos quais
vários sites em 3D possam intera-
gir.

Nasce um concorrente Um
dos principais responsáveis pela cri-
ação do Second Life acaba de mon-
tar uma nova empresa que
promete rivalizar e se tornar um
concorrente direto do mundo virtu-
al mais popular do mundo. Califor-
niano de 33 anos, Daniel Huebner,
um dos ‘pais’ da Linden Lab, desen-
volveu o universo chamado vSide,
que conquistou 200 mil usuários
em menos de dois meses de ativida-
de.

Com um foco voltado mais pa-
ra o lado artístico e com uma estéti-
ca diferente da encontrada no SL,
o universo paralelo aposta nas rela-
ções sociais baseadas pelos interes-
ses musicais. Pode-se tocar e
compor de forma coletiva, passar
discos para os amigos, organizar

shows e criar instrumentos própri-
os.

Uma das principais diferenças
encontradas é que, ao contrário do
Second Life, o vSide não possibilita
aos usuários a criação de conteú-
dos (roupas, acessórios, edifícios,
etc.) para fins comerciais. Dessa
forma a Doppelganger – empresa
que gere o novo mundo paralelo –
contratou uma equipe de arquite-
tos e designers virtuais especialmen-
te para desenvolver os objetos
usados pelos avatares, que são na
sua maioria gratuitos.

Para efeito de troca, a moeda
corrente é o respeito conquistado

junto aos restantes membros da co-
munidade, ou seja, não há possibi-
lidade de enriquecer a partir deste
mundo virtual. A única forma de
riqueza é o respeito ("respekt") ,
conquistado através da descoberta
de ‘mensagens’ escondidas nos ce-
nários. Além disso é possível disco-
tecar em uma festa, dançar em
bares e fazer shows e, ao ser aplau-
dido pelo público, ganhar status.

O estabelecimento de relações
pessoais com base nas preferências
musicais é a meta a ser atingida
pelos criadores. Para isso, quando
avatares com gostos parecidos de
música se encontram, uma luz pis-
ca para contribuir com a integra-
ção entre desconhecidos.

Com respeito adquirido, qual-
quer usuário pode ‘alugar’ uma
boate ou um bar para promover
shows e festas entre os amigos.
Bandas reais estão promovendo
concertos para ficarem famosas na
web e poderem saltar para a fama.
A popularidade do vSide está cres-
cendo de tal forma que a famosa
cantora Tyra Banks já aderiu a es-
te metaverso, através da criação de
um estúdio virtual onde aparece
com freqüência.

Por mês, mais de 600 mil músi-
cas são disponibilizadas no meta-
verso. A idéia é abranger todos os
estilos musicais.

[metaversos]

Segunda, terceira ou quarta vida naWeb
Sucesso das novas possibilidades de interação incentivam a multiplicação e integração de metaversos na Internet

Programadores poderão criar
seus metaversos quando a
Linden Lab disponibil izar código
de software de seus servidores
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Por Diego Ribas

Em um mundo de real idade 3D na internet tudo é possível . Até mesmo as novelas brasi leiras conquistam seu espaço.

REPRODUÇÃO

Há quem diga que os metaversos são, em sua excelência,
experimentos de alto risco e com fortes indícios de fracasso no
futuro. Isso porque seus investidores não fazem idéia de onde
podem e querem chegar.

Daqui a anos o conceito será de mundos que entendam uns
aos outros. Mundos virtuais como parte da grande web, onde o
usuário e seu próprio avatar existam da mesma forma em qualquer
região. Já está claro que esta é a ótica de grandes investidores e
patrocinadores que apostam em realidades virtuais.

Para que existir uma concentração de mundos pequenos e
restritos, construídos sobre plataformas, se poderemos terminar
com pouquíssimas plataformas comuns sem interligação? O
objetivo da Google, IBM e outros é simplificar o universo de
espaços virtuais sociais, util izando um aglomerado aberto de
interfaces de programação que viabilize o compartilhamento de
redes múltiplas (talvez todas).

Parece óbvio que o sucesso da web é graças à existência de
um conjunto simples, pequeno e aberto. Além de sua infraestrutura
básica, sobre a qual constroem-se todas as aplicações, ser
facilmente entendida. Ao contrário de todos mundos virtuais, pois
são aplicações únicas e fechadas. É possível – bem possível – que
a futura geração da Internet seja um metaverso único. Mas a
distância entre ela e a atual é, de no mínimo, uma vida.

Por mundos virtuais integrados



O lucro da Linde Lab, empre-
sa criada por Philip Rose-
dal, responsável por

desenvolver e controlar o Second
Life, vem, além da mensalidade pa-
ga por todos os participantes que
possuem privilégios no jogo, da
venda de terrenos virtuais, do im-
posto mensal cobrado sobre eles e
de “taxas câmbio”. Individualmen-
te os valores são ínfimos, mas
quando multiplicados pelos mi-

lhões de “residentes”, o faturamen-
to da empresa torna-se atrativo.

Com uma economia cada vez
mais independente, movida com moe-
da própria - 1 dólar vale cerca de 300
linden dólares – e com suas próprias
unidades territoriais, casas, empresas,
clubes a até bairros inteiros já possu-
em sua versão digital. As ilhas, nome
dado aos espaços territoriais reserva-
dos, possuem os mais variados “resi-
dentes”.

Algumas são "livres" . Outras,
de conteúdo próprio para "adul-
tos" . Até mesmo universidades
americanas, como Harvard, já pos-
suem salas de aula virtuais. A Na-
sa virtual permite alugar vôos de
foguete até uma estação espacial
e “conhecer” planetas. Em Alma-
den, um dos vinte territórios da
IBM, é possível comandar e admi-
rar um pôr-do-sol. A IBM, inclusi-
ve, é uma das empresas que mais
exploram as possibilidades do SL.
Em uma de suas ilhas está aloja-
da uma réplica do centro de com-
putação de alto desempenho que
a empresa mantém no estado do
Colorado. Basicamente é como se
houvesse uma outra IBM no meta-
verso. Funcionários de verdade
têm seus avatares lá para traba-
lharem virtualmente controlando
e tomando decisões importantes e
interferindo no desempenho do
ambiente de verdade. A cidade de
São Paulo também possui um terri-
tório onde se encontram lojas, ru-
as e até partidos políticos. A
diferença está na geografia do mu-
nicípio, que ignora seus becos ca-
racterísticos.

Indústrias internacionais co-
mo Adidas – que vende tênis para
avatares por 50 linden dólares ca-
da -, Volkswagen – que comerciali-
za carros ao
preço de 100 a
150 linden dóla-
res – e a Petro-
brás – que além
de ações já pro-
moveu uma pa-
lestra virtual –
são exemplos do
interessante mer-
cado que está se
abrindo. A construtora paulista
Rossi pretende lançar um prédio
em dose dupla. Quem comprar
um apartamento de verdade, ga-
nha também um na realidade vir-
tual, embora eles só fiquem
prontos em 2010.

Por ser extremamente recente,
lucro substancial por parte dos
usuários é praticamente impossí-
vel. Salvo raras exceções, como é
o caso chinesa naturalizada ale-
mã Ailin Graef - avatar Anshe
Chung - que virou notícia no mun-
do inteiro ao juntar US$ 1 milhão
comprando e vendendo imóveis vir-
tuais. Tudo isso em pouco mais
de dois anos. A empresa brasileira
Kaisen Games desenvolve a versão
nacional para o Second Life. Espe-
cifico para brasileiros, o jogo é

em português e conta com edições
virtuais de revistas da editora
Abril, como a VIP. A grande vanta-
gem é não precisar de um cartão
de crédito internacional para efetu-
ar pagamentos.

Games Histórias que mistu-
ram ficção e entretenimento são o
contexto da nova febre dos games
ao redor do mundo, o MMORPG. A

sigla em inglês,
MMORPGs (Massi-
ve Multiplayer On-
line Role-Playing
Game) , estranha
à primeira vista,
corresponde basi-
camente a games
em tempo real na
Internet que per-
mitem a interativi-

dade de milhares, e as vezes
milhões, de pessoas. Cada usuário
possui autonomia do seu persona-
gem, ou avatar, dentro de um am-
plo universo digital que possui
características e habilidades indivi-
duais, que podem evoluir ao lon-
go do jogo.

O grande sucesso desse tipo de
jogo ao redor do mundo se deve a
alguns fatores. Em primeiro plano
está o modelo de jogabilidade dos
jogos massivos, uma vez que eles
não são comercializados em lojas
e sim disponibilizados para downlo-
ad. Fora isso, a possibilidade de in-
teração com pessoas de todo o
planeta, o fácil acesso a redes de
banda larga e o crescente número
de lan houses tornou o mercado
muito atrativo para grandes empre-

sas do ramo.
Os usuários de jogos massivos

costumam pagar entre US$ 5 e
US$ 15 por mês para explorar es-
ses mundos virtuais. Nesse contex-
to, a economia em torno desses
jogos gerou mais de US$ 2,3 bi-
lhões somente no passado, sendo
responsável por 10% do lucro to-
tal da indústria mundial de ga-
mes. As projeções apontam que
em cinco anos os jogos massivos
representarão metade do montan-
te mundial das indústrias de jo-
gos, totalizando algo em torno de
US$ 6 bilhões.

MTV Virtual Embora não
tenham sido divulgados os deta-
lhes do projeto, a 10tacle Studios,
produtora de "GTR" e "Warfront:
Turning Point", desenvolverá um
mundo virtual para a MTV alemã.
A idéia é de um ambiente virtual
similar ao Second Life onde o joga-
dor poderá passear por um mundo
novo e interagir com outras pesso-
as.

A previsão do início das ativida-
des do projeto é para 2008 e deve-
rá integrar todos os conteúdos do
canal de televisão com jogos onli-
ne. A 10tacle Studios está encarre-
gada do desenvolvimento e
operação do mundo virtual, en-
quanto a MTV cuida do conteúdo e
da parte de comunicação e publici-
dade.

De imediato o metaverso será
lançado na Alemanha, Áustria e
Suíça. Depois, deverá ser expandi-
do para outros países da Europa e
posteriormente na Ásia. DR

Mundos virtuais abrem novos negócios

Também de olho neste mercado de tecnologia, uma empresa

catarinense é uma das primeiras nacionais a se aventurar neste

ramo. Partindo de um projeto de games on-line massivos, a

empresa Hoplon trabalha ao longo dos últimos quatro anos em um

novo conceito de metaverso. Trata-se de um MSG – Massive Social

Game -, que pretende abranger em um mesmo universo a

interação do máximo de participantes, cada um à sua maneira.

Para isso, além do game massivo de temática espacial, a

proposta é que o ambiente conte com a possibilidade de outros

três tipos de ferramentas virtuais. Um game de tática RTS (Real-

Time Strategy), um jogo de estratégia, além de um metaverso,

focado na vida virtual dentro das estações espaciais. Todos os

estilos se conectam via Internet no mesmo servidor e todos os

participantes compartilham o mesmo universo.

O jogo chamado Taikodom tem como objetivo mesclar

características de metaversos com de games massivos,

oferecendo mais ferramentas de entretenimento e sociabilização

para formar um novo tipo de mídia interativa.
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Proposta brasileira une games e metaversos

[metaversos]

A proposta do Second Life deu origem a diversos projetos ao redor do mundo.

MMOs como o Lineage são a mais nova promessa de lucratividade na internet

Ailin Graef virou
notícia ao juntar
US$ 1 milhão
comercializando
imóveis virtuais

Em busca de novos mercados, empresas, universidades e até a cidade de São Paulo possuem versões para Web
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Q uando o sétimo álbum da cul-
tuada banda inglesa Radiohe-
ad foi lançado, no dia 10 de

outubro, não foi apenas mais um no-
vo disco a chegar nas lojas – não foi
sequer um disco que chegou em loja
alguma. Naquela madrugada londri-
na, com os relógios de Greenwich re-
cém passados da meia-noite, as dez
faixas de In Rainbows estavam dispo-
níveis apenas no site do grupo. Para
fazer o download dos arquivos em
mp3 era preciso, antes, escolher
quanto você queria pagar por eles. O
preço mínimo? Nada. Zero libras. O
máximo, quanto sua imaginação e
sua conta bancária permitissem.

“A revolução começa aqui”, cla-
mava a capa do semanário musical
britânico NME. É claro que poucas
horas depois já era possível encon-
trar o álbum em meios mais clássi-
cos da web – aqueles que a indústria
fonográfica insiste em chamar de ile-
gais – mas não foi isso que atrapa-
lhou o Radiohead. Nada atrapalhou
o Radiohead. Nem mesmo uma hipo-
tética gravadora que tradicionalmen-
te ficaria com a maior parte dos lu-
cros sobre uma hipotética venda de
CDs. Cada penny do dinheiro arreca-
dado com os 1,2 milhões de down-
loads, a uma média de seis dóla-
res cada, feitos pelo site da
banda na primeira semana de
vendas foi direto para a conta
dos músicos. Sem gastar com dis-
cos, encartes, distribuição.

Basicamente, o trabalho foi
intelectual.

A experiência não é inédita.
Mas pela primeira vez, foi reali-
zada por uma banda tão consagra-
da a ponto de causar alvoroço em to-

do o mercado da música e mostrar
uma verdade negada, embora óbvia:
o suporte CD está morto. Não é mais
uma questão, como se dizia há al-
guns anos, de diminuir os preços pa-
ra tornar aquelas rosquinhas de plás-
tico e alumínio mais acessíveis e
assim esperar que as pessoas com-
prem álbuns de seus artistas preferi-
dos porque elas não vão comprar. O
compact disc, que dominou o merca-
do fonográfico por toda a década de
90, parece cada vez mais um artefa-
to pré-histórico.

Agora, não vamos confundir as
coisas: isso não significa a morte da
indústria fonográfica, como desejam
alguns mais entusiasmados. Ela vai
muito bem, obrigado. Vender discos
plásticos com músicas gravadas ne-
les é que não é mais um grande negó-
cio. O jornalista norte-americano Ch-
ris Anderson, autor da teoria da
Cauda Longa – que trata da econo-
mia na era da internet –, postou em
seu blog longtail. com um texto com
estatísticas que demonstram que ca-
da pedaço do mundo da música está

em alta: 4% para concertos e mer-
chandise, 46% para a venda de fai-
xas pela web; no ano passado a ven-
da de ringtones teve alta de 86% e
na área de licenci-
amento para co-
merciais, progra-
mas de TV, filmes
e videogames o fa-
turamento da War-
ner sozinha cres-
ceu 20 milhões
de dólares. Se en-
tendermos o iPod
também como
parte dessa in-
dústria, o comér-
cio dos brinque-
dos de luxo da Apple está com alta
de 31% em 2007. Apenas a venda de

CDs registra queda, de 18%. “Tu-

do na indústria da música está em al-
ta”, escreveu Anderson no título do
seu post, “com exceção daqueles dis-
cos de plástico”.

A derrocada do CD começou len-
tamente em 1999, quando um ameri-
cano de 18 anos chamado Shawn
‘Napster’ Fanning desenvolveu um
software para facilitar a troca de mú-
sica pela internet entre ele e seus
amigos. Criado a partir de uma tec-
nologia conhecida como P2P (peer-
to-peer) , o programa servia basica-
mente para que um usuário pudesse
acessar arquivos armazenados por
outro usuário e baixa-los para seu
próprio computador. Com o nome
vindo do apelido de seu criador, o
Napster foi a primeira plataforma
de compartilhamento a atingir uma
popularidade realmente massiva.
Em seu auge, no começo de 2001,
movimentava diariamente um volu-
me de 20 milhões de arquivos. A em-
presa foi fechada em março daquele
ano, depois de enfrentar diversos pro-
cessos jurídicos por violação de direi-
tos autorais e pirataria, mas os pro-
gramas de compartilhamento só
proliferaram desde então. Interessan-

te é que durante a existência do
Napster, as pessoas baixavam músi-
cas e ainda as gravavam em CD-Rs,
que era a forma mais prática de mí-

dia portátil. Porém,
foi também em 2001
que o CD recebeu
mais um golpe, talvez
o definitivo: em 23 de
outubro daquele ano,
quase seis anos antes
da experiência do Ra-
diohead, a Apple lan-
çou o primeiro iPod,
ponto de partida para
a popularização dos
MP3 players.

Hoje mesmo entre
aqueles que prezam pela existência
física dos álbuns, o CD como conhe-
cemos parece fadado ao fracasso:
Dj s apostam em vinis (segundo os
dados no blog do Chris Anderson, a
venda de singles em vinil dobrou
no Reino Unido) ; fãs e colecionado-
res devem se tornar mais exigentes.
No mesmo site em que o In Rain-
bows está disponível na versão digi-
tal, também é possível encomen-
dar, por 40 libras, um discbox,
caixinha luxuosa que inclui o ál-
bum original e mais um disco de
extras, ambos em CD e vinil, além
de fotografias digitais, letras das
músicas e encarte do trabalho. A
publicidade da próxima turnê e a
curiosidade dos ouvintes foram ga-
rantidas com os milhões de mp3s
baixados no site da banda. E para
aqueles que quiserem algo físico,
existe a possibilidade de adquirir
um fetiche muito mais completo
que qualquer compact disc.

O (não tão) triste fim do CompactDisc
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Na arte ilegal do peer-to-peer, uma evolução que ocorreu em relação aos tempos pioneiros de 1 999 é
um protocolo conhecido como BitTorrent. Desenvolvido no começo da década de 2000, essa tecnologia
permite que o usuário faça downloads em uma espécie de P2P evoluído onde não é preciso baixar todo
um arquivo da mesma pessoa: os dados são quebrados em várias partes pequenas que são baixadas
simultaneamente de diversos usuários, aumentado a velocidade dos downloads. As informações para
essa quebra ficam guardadas em pequenos arquivos .torrent, que são hospedados em bancos de dados
de sites conhecidos como trackers. Abertos por programas específicos, como o Azureus, esses arquivos
iniciam os downloads propriamente ditos. Os trackers estão em constantes brigas judiciais com
empresas de mídia, principalmente da área musical.

A IFPI (International Federation of the Phonographic Industry) recentemente perdeu o domínio
ifpi.com para um desses trackers “ilegais”. No endereço há uma mensagem de que em breve estará no
ar o site de uma IFPI cujo significado é International Federation of Pirates Interest – Federação
Internacional dos Interesses Piratas. O endereço pertence aos suecos do Pirate Bay, que se auto-
intitulam como maior banco de dados de arquivos torrent do mundo. O endereço da Federação
Internacional da Indústria Fonográfica funciona na verdade no domínio ifpi.org e o site .com era apenas
uma reprodução desse conteúdo. Ao que parece, a entidade, que representa o interesse mundial das
grandes gravadoras, esqueceu de renovar o registro do domínio e o perdeu para um blogger, que depois
de usá-lo por um tempo passou a conta aos administradores do tracker sueco.
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Sufocado pela troca de arquivos na web, o CD agoniza enquanto o MP3 player incrementa vendas da indústria musical
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Thom Yorke, vocal i sta e gu i tarrista da banda ing lesa Radiohead, aclamada por discos como Ok Computer e Kid A

Pela primeira vez essa
experiência foi feita por uma
banda tão grande
a ponto de mostrar essa
verdade negada,
embora óbvia:
o suporte CD está morto

Por Renan Fagundes

Evolução da pirataria aumenta velocidade de downloads



C omprando em lojas e sebos,
quantos CDs o seu dinheiro per-
mitiria você ter em sua cole-

ção? Cinqüenta? Cem? Cincomil? E se vo-
cê não tivesse como pagar por eles,
gravaria os discos de seus amigos em fi-
tas cassete? Ficaria sem ouvir? De que
bandas novas que você nunca teria ouvi-
do falar? Quais bandas antigas você não
teria tido a oportunidade de ouvir a dis-
cografia inteira? As coisas seriam mais
difíceis sem a Internet, não? Não. Por
que simplesmente não poderíamos con-
sumir tantamúsica.

Naúltimadécadao acesso a essa for-
ma de arte/entretenimento se tornou
muito mais fácil do que jamais foi. A
quantidade de música disponível para
consumo também cresceu. Com a web,
a necessidade de meios físicos de distri-
buição deixou de existir e isso possibili-
tou que uma infinidade de bandas inde-
pendentes pudesse usar a internet para
divulgar sua música por todo o planeta,
usando para isso inclusive os progra-
mas de P2P que as grandes gravadoras
combatem. Nesse universo caótico pós-
revolução mp3-Napster-iPod, surgiram
algumas outras ferramentas que trans-
formaram a forma como se relacionam
músico e consumidor.

Foi o Myspace, criado há apenas
três anos, que serviu para sistematizar
uma parte desse material infinito, dei-
xando o consumo de música pela inter-
net levemente mais sensato. Como rede
social, o site, que hoje pertence ao con-
glomerado de mídia do australiano Ru-
pert Murdoch, é a maior de todas: pos-
sui mais de 65 milhões de usuários em
todo mundo e ao contrário do Orkut e
do Facebook, é uma rede aberta – qual-
quer pessoa navegando na web pode
acessar as páginas principais dos perfis.
Outras informações, como álbum de fo-
tos, são somente para quem é cadastra-
do. Mas a sacada principal do Myspace
não foi essa. Foi a de permitir, além da
criação de endereços pessoais, a abertu-
ra de profiles específicos para músicos e

banda. Qualquer grupo de garotos que
ensaia em alguma garagem pode criar
um desses e o abastecer de fotos, vídeos,
datas de show e, o mais importante, dis-
ponibilizar músicas para que todas as
pessoas possam escutá-las diretamente
da internet. Do-it-yourself contemporâ-
neo. Exemplo dessa
nova ordem é a ban-
da inglesa Arctic
Monkeys, que em
2005, antes mesmo
de sequer assinar
com uma gravadora,
já era extremamente
conhecida através da
sua página no mys-
pace.com. Mesmo ar-
tistas consagrados
mantêm perfis no si-
te, que serve, entre
outras coisas, como
forma de contatar
fãs, de lançar músi-
cas novas sem preci-
sar de meios físicos,
de postar vídeos, de
conhecer novas ban-
das. No fim de outu-
bro desse ano entrou no ar a versão bra-
sileira do Myspace. A rede social mais
utilizada no Brasil é o Orkut, fracasso
em todo o resto do mundo com exceção
da Índia e um sistema de perfis de ban-
da similar ao do Myspace que existe no
país é o daTramaVirtual, projeto da gra-
vadora Trama.

Commenos de dois anos de existên-
cia, a outra ferramenta que mudou con-

sideravelmente o mundo da música (e
o mundo como um todo) foi o Youtube.
O site de vídeos, que agora é de proprie-
dade da mega-empresa Google, acabou
comuma espécie de monopólio que exis-
tia em relação aos videoclipes: o acesso
a eles não depende mais de canais de te-

levisão como a MTV e nem de downlo-
ads de arquivos que ocupavam espaço
na memória do computador. Hoje, vide-
oclipes podem ser vistos a qualquer ho-
ra. E para isso só é preciso acessar o you-
tube.com. Como esses vídeos sempre
foramencarados como formade publici-
dade, ninguémreclamade eles seremco-
locados no site. Nesse ano, a MTV brasi-
leira chegou a anunciar que pararia de

vincular videoclipes em sua programa-
ção porque esse formato passara a ser
para um formato de web, não de televi-
são. Aemissora disponibilizaria seu acer-
vo apenas no portal MTV Overdirve, um
lixo pesado e lento se comparado ao You-
tube.

Filmagens de ar-
tistas tocando ao vivo
também se tornaram
muito mais difundi-
das e de fácil acesso,
e não só aquelas reali-
zadas por profissio-
nais – gravações de
shows em câmaras de
celulares são peças ex-
tremamente comuns
no Youtube. Elas mos-
tram desde concertos
de nomes consagra-
dos até artistas total-
mente desconhecidos
tocando para públicos
ínfimos em uma cole-
ção de vídeos que in-
clui apresentações rea-
lizadas em todo o
mundo.

A Apple investe em iPods e na venda
de faixasmusicais pela internet a 99 cen-
tavos de dólar cada. Já na Rhapsody, as
pessoas acreditam na idéia de que o for-
mato praticado pela empresa de Steve
Jobs é só uma ilusão que tenta dizer pa-
ra a indústria fonográfica que as coisas
não vão precisar mudar tanto. A idéia
do site (que tem 49% de seu capital nas
mãos da Viacom, dona também da

MTV) é que a música deixou de ser um
produto e passou a ser um serviço. No
Rhapsody você não compra os arqui-
vos, mas por uma assinatura mensal de
15 dólares recebe o direito de escutar
quando bem entender um banco de da-
dos com mais de 4,5 milhões de músi-
cas de praticamente qualquer artista.

Rick Rubin, co-presidente da Co-
lumbia Records e um dos produtores
musicais mais respeitados das últimas
décadas, acredita que a forma de negó-
cios praticada pela Apple está a ponto
de se tornarem tão obsoleta quanto um
CD e que o futuro é o sistema de assina-
turas nos moldes como é praticado pela
Rhapsody, quando por uma quantia
mensal, “a música virá de qualquer lu-
gar que você queira”. Rubin, um se-
nhor de barbas imensas que produziu
clássicos de bandas como Beastie Boys e
Red Hot Chilli Peppers, acredita que es-
sa é a salvação para uma indústria que
não acompanhou as mudanças do
mundo.

Há também quem pense, como Ch-
ris Anderson e boa parte dos usuários
de P2P, que o futuro da música é ser
gratuita, uma forma de publicidade pa-
ra shows e licenciamentos. O futuro das
empresas da indústria fonográfica é dei-
xarem de ser gravadoras e passarem a
ser gestoras da carreira dos artistas.
Quem apontou esse caminho recente-
mente foi a uberpopstar Madonna, que
encerrou seu contrato com a Warner
para assinar um outro de 10 anos com
a Live Nation, uma produtora de shows
que nunca lançou um álbum em toda
a sua existência. "O paradigma no busi-
ness da música mudou, e como artista
e mulher de negócios, eu tenho que me
mexer de acordo com essas mudanças",
disse Madonna. No acordo, a empresa
vai gerenciar todos os aspectos da car-
reira musical da material girl, o que in-
clui ao menos três álbuns, todas as tur-
nês, vendas de merchandise, CDs, DVDs,
websites e a grife com o nome da artista
sob a gestão da Live Nation. RF

Artistas usam a Rede para contatar fãs e laçar músicas novas

[música]

N o começo desse ano, o tracker
de torrents sueco Pirate Bay

anunciou que estava interessado em
comprar o principado de Sealand. Es-
se “micro-país” é uma plataforma
marítima enferrujada na costa britâ-
nica construída como posto naval du-
rante a Segunda Guerra e que se de-
clarou independente do Reino Unido
em 1967 embora ninguém tenha da-
do bola. Lá, vive a família de Roy Ba-
tes, auto-proclamado príncipe Roy I
e fundador de Sealand. O principado
foi colocado à venda em janeiro de
2007 pelo príncipe regente Michel Ba-
tes, filho do velho Roy, em uma em-
presa espanhola chamada InmoNa-
ranja. “Pode parecer uma operação
imobiliária, mas na realidade se tra-
ta da primeira vez na história em

que um Estado, ou o mais parecido
com um Estado se põe à venda. Este
é um fato histórico que até agora
nunca havia acontecido”, anuncia a
corretora, especialista na venda de
ilhas particulares. Alguns estudiosos,
entretanto, argumentam que a ilha
metálica do príncipe Roy não é um
verdadeiro país, e sim uma micro-na-
ção, um estado fictício dentro do Rei-
no Unido.

A perseguição ao Pirate Bay na
Suécia é tamanha que em maio do
ano passado a polícia mandou desli-
gar o servidor do site, que ficava em
Estocolmo. Três dias depois o pirate-
bay.org voltou a funcionar, hospeda-
do na Holanda. Pouco depois, em ju-
nho, um jornal sueco anunciou que
o servidor voltara para a Suécia por

pressão do parlamento Holandês.
Não se sabe ao certo onde o site está
hospedado desde então. Comprar Sea-
land serviria para criar um “data ha-
ven”. O termo foi cunhado pelo escri-
tor norte-americano Bruce Sterling
em 1988 no romance de ficção cientí-
fica Islands in the Net e representa
uma espécie de paraíso fiscal de infor-
mação, onde qualquer dado pode ser
armazenado, ilegal ou não. Há uma
empresa operando em Sealand desde
2000, chamada HavenCo, que ofere-
ce serviços de hospedagem de dados
na rede sem fazer restrições à propri-
edade intelectual ou copyright. A Ha-
venCo proíbe apenas pornografia in-
fantil, spamming e hacker
mal-intencionados. De resto, está tu-
do liberado. No principado de Sea-

land as leis de copyright não são apli-
cadas e por isso a compra da
plataforma seria um grande passo pa-
ra o tracker sueco, onde eles poderi-
am operar sob sua própria jurisdi-
ção. O Pirate Bay até tinha colocado
no ar um site para conseguir doa-
ções para a compra da plataforma,
oferecendo cidadanias do micro-país
para aqueles que doassem. Mas o
príncipe Michel de Sealand não acei-
tou que a compra fosse realizada pe-
lo site. A InmoNaranja informou que
uma das condições para a compra
da ilha é que nada que for ser feito
lá pode ir contra o Reino Unido, ape-
sar de o “país” se declarar livre. Com-
prar um ilha e declarar-se indepen-
dente é o plano B do Pirate Bay, mas
nada foi feito em relação a isso. Com

20 mil dólares arrecadados o site
buysealand.com saiu do ar.

O principado de Sealand está
prestes a lançar um cassino on-line,
o sealandcassino.com e também está
negociando a compra de um satélite
de comunicação próprio com alguns
“capitalistas russos”. Isso além de
um filme que vai ser feito sobre a vi-
da do príncipe Roy. Mike Newell, co-
nhecido por filmes como Quatro ca-
samentos e um funeral e Harry
Potter e o Cálice de Fogo será o dire-
tor da película. Tudo isso pode ser
conferido no jornal oficial de Sea-
land, o blog selandnews.com, que
funciona em sete idiomas, incluindo
japonês, e onde também é possível
comprar um título de Barão de Sea-
land por 19,90 libras. RF

Piratas suecos querem comprar ilha para fazerem downloads em paz
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Das gravadoras
para o mundo www

Madonna sai da Warner e assina contrato com uma produtora de shows
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