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Resumo

A pesquisa tem como objetivo verificar as possibilidades de difusdo
da cultura musical contemporanea num ambiente virtual utilizando as
ferramentas disponiveis internet , partindo do dominio de uma
mainstreaming que permite a criacdo de uma estacdo de radio on-line
na plataforma Second Life, com a possibilidade de transmissédo em sites
na internet transcendendo os limites da plataforma do ambiente virtual.

A proposta é verificar a forma como esta linguagem artistica é
produzida, executada e difundida no metaverso com amplitude
internacional.
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Abstract

The research aims to determine the possibilities of diffusion of
contemporary music culture in a virtual environment using the tools
available on it environment, using the domain of a main-streaming that
allows you to create a radio station online in Second Life platform, with
the possibility of transmission sites on the Internet beyond the bounds
of the virtual environment platform.

The proposal is to verify how this artistic language is produced,
performed and broadcast in the metaverse with international scope.

Keywords: Second Life, Radio, Stream, Music, Avatar

Revista INICIAGCAO — Sdo Paulo — Vol. 3 N°. 1 out.2012




INICIACAO

Revista Eletronica de Iniciagdo Cientifica, Tecnoldgica e Artistica

Introducao

O “Second Life” € um ambiente virtual que permite inUmeras
possibilidades aos seus usuarios. Nele, sdo possiveis muito mais
gue os aspectos comuns da vida real. E um sistema que permite a
manipulacdo quase que ilimitada do ambiente — tanto nas
questdes visuais e sonoras, quanto as de programacao para novas
e diferentes acdes para animar a a vivéncia dos avatares® (como
sdo denominados o0s personagens criados para interacdo no
universo virtual).

Desde a sua criacdo em 1999, o ambiente virtual do Second
Life tem o intuito de simular todos os aspectos da vida real e
social. A mimese chega a ser tao fidedigna, que é possivel ter as
mesmas experiéncias de situacdes: econdmicas; relacionamentos
pessoais, e fisicos.

Ali ha como ficar rico ou pobre, criar objetos e vendé-los,
trabalhar por conta proépria ou ser funcionario, simular eventos
como: festas, exposicdes de arte. Podendo até ultrapassar o0s
limites das realidades. Como o0 sistema concebe que novas
ferramentas sejam criadas para o Second Life (seja através de
programacdo de codigos, como a construcdo de objetos para a
interacdo do avatar), o controle que usuario tem sobre o sistema é
quase ilimitado. Ele pode criar e vivenciar um mundo utopico que
sO ali seria possivel visto que a proposta do Second life € que o

usuario é o produtor de conteudo..

% No hinduismo, significa descida de um ser divino na sua forma materializada e podem assumir
tanto a forma animal quanto a humana. Enquanto nas artes, a palavra representaria o processo
metamorfico (transformacdo, mutagéo). Este termo se popularizou com o advento da
informatica e os meios de comunica¢cédo quando figura foram criadas com o intuito de
representar o usuario.
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Pode-se citar Vilém Flusser quando fala sobre o homem-—
aparelho. Segundo o filésofo, esta é fase em que o homem se
relaciona no mesmo nivel de dominio com a maquina. Ele cria e a
controla todas as suas func¢des, podendo até, se ndo houver algo
que lhe agrade destrui-lo e/ou reprograma-lo. Contudo o usuario
esta limitado as realizacbes que a ferramenta |lhe possibilita, ou
seja, € necessario um dominio ou do funcionamento ou de outros
conhecimentos prévios para a sua utilizacao.

Flusser cita em um trecho de algo presente na “Second Life”.
Os usuérios que programam, aparentemente, possuem um maior
controle no ambiente virtual. O que criam (ou modificam)
influenciam diretamente na vida dos avatares. Veja o trecho a
seguir:

Por isso, € como se a sociedade do futuro,
imaterial, se dividisse em duas classes: a dos
programadores e dos programados. A primeira seria
daqueles que produzem programas, e a segunda,
daqueles que se comportam conforme o programa. A
classe dos jogadores e a classe das marionetes. Mas
essa visao parece ser muito otimista. Pois 0 que 0s
programadores fazem quando pressionam as teclas
para jogar com simbolos e produzir informacdes e
produzir informagbes é o0 mesmo movimento de
dedos feitos pelos programados. Eles também tomam
decisbes dentro de um programa, que poderiamos
chamar de “metaprograma”. E o0s jogadores do
metaprograma, por sua vez, pressionam metateclas
de um “metametaprograma”. E esse recurso de meta
a meta, programadores dos programadores, revela-se
infinito. Nao: a sociedade do futuro, imaterial, sera
uma sociedade sem classes, uma sociedade de
programa e programadores. Essa €é portanto a
liberdade de decisdo que nos € aberta pela
emancipacado do trabalho. Totalitarismo programado.
(FLUSSER, O mundo Codificado, 2010, 64)
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Outro ponto a ser salientado é possivel criar um diario do
personagem, que facilita a memoria da sua existeéncia na Second Life,
e criar uma rede social de avatares. Facebook, orkut, twitter, tumblr,
blogs e outros do género sdo concorrentes quase gque diretos, embora
nao sejam ambientes virtuais em si, eles podem conectar uns aos outros
e formar uma rede.

Existem outras tecnologias que concorrem diretamente com o
“Second Life”, entretanto apresentam objetivos diferentes. Existem o0s
MMORPG (massive multi-player on-line rolling play game) que se
destacam pelo fato de ser um jogo num ambiente virtual. Dentre estes,

7z

0 maior destaque (concorrente em numeros de usuarios) é “World of

Warcraft”*

que sofreu influéncias da Second Life ondeA possibilidade de
nao haver quase nenhuma limitacdo, o avatar poder fazer e tomar a
vida que ele quiser fez com que o “WoW” (World of Warcraft) abrisse

mao das limita¢cbes para abrir a possibilidades de novas acoes.

Objeto da pesquisa

A pesquisa tém intuito de aproveitar a plataforma aberta do Second
Life para o estudo de tecnologias de transmissdo ao vivo de
informacfes. No caso, como funciona a tecnologia para criagcdo e
implantacdo de uma estacao de radio on-line.

Para isto sera divulgado, nédo s6 dentro do Second Life,
simultaneamente numa pagina de web. O objetivo dessa conexao €
verificar as diferencas de recep¢des que os publicos terdo no momento
da transmisséo.

O maior estimulo para essa decisdo foi o numero crescente, na

rede, de acbes empreendedoras através da nova possibilidade que a

4 Disponivel em: http://us.battle.net/wow/pt/game/
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internet permite de transmitir um conteudo exclusivo e personalizado,
isto €, de acordo com o que publico-alvo demanda.

Existem na rede diversos exemplos de canais que foram criados
para determinados publicos e, hoje, sdo formadores de opinides
fortissimos. No Brasil, podem ser citados a historia de alguns web-sites
que comecaram de forma independente e sem intuito comercial e hoje
sao fortes canais de informacdes e de vendas para os mais diversos
publicos.

O primeiro exemplo que pode ser abordado é de um site
humoristico chamado “Charges.com.br”®>. Comecou com um blog feito
para divulgar os trabalhos de animacgbes(charges com animacdo por
meio da tecnologia Flash®) de Mauricio Ricardo. O resultado foi uma
visibilidade maior de seu trabalho e aumento da aceitacdo do publico.
Hoje, apresenta uma parceria com um grande portal da internet (UOL-
Universo Online).

Outra historia de sucesso € de “Brainstorm9”. Outro portal que
comecou como um blog para divulgar conteudo diversificado sobre os
mais diversos assuntos dificeis na época de sua criacdo de serem
encontrados. Hoje, os assuntos que apresenta se tornaram (na maioria)
mainstream®. Além de ser uma fonte de destaque e recorrente uso por
muitos no Brasil que usam redes sociais.

O quarto caso fez um caminho inverso. A radio on-line “Backstage”’
surgiu para dar continuidade a uma programacdo do programa de
mesmo nome da radio. A diferenca percebida possibilitou com que o

programa de mais de 22 anos de pudesse abrir novos espagos para

5 Disponivel em: http://charges.uol.com.br/
8 Termo provido do inglés que remete a pensamento ou gosto corrente de maior parte da

parcela da populagédo. Literalmente, o termo significaria: corrente principal.
” Disponivel em: http://www.radiobackstage.com/
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expansao comercial. O sucesso foi tanto que hoje, ao invés de uma
radio, o site transmite duas radios distintas com programacoes
diferentes devido pedidos de seus ouvintes.

O Jultimo exemplo é, talvez, com uma histéria de sucesso

significativo. O portal “Jovem Nerd”®

que comegou sua carreira para
divulgar assuntos para publico conhecido como nerd®. Dentro do curto
espaco de 10 anos, o blog virou um portal com varios meios de
divulgacdo: dois canais de podcasts'’®, dois programas de video
semanais disponiveis num canal do YouTube'!, um canal de noticias,
uma loja para venda de produtos exclusivos e, recentemente, uma rede
social exclusiva para os seus espectadores. Comercialmente, sdo um dos
mais promissores no meio da publicidade, ja que marcas importantes
divulgam frequentemente nos seus meios.

Acrescentando a todos os exemplos mostrados aqui, existem novos
recursos disponiveis no Second Life como no caso das streams de radio
e videos. Assim que os recursos ficaram disponiveis houve um
crescimento na exploracdo destes recursos, tomando um rumo similar
ao que ocorre na internet.

Como serd visto na metodologia deste artigo também, existe a
histéria do avatar Crys Blachere. A sua radio, Radio BossaNova, ja fez
eventos ligados a representacdo de produtos e empresas como:

Sagatiba; Alcantara Machado, e outras. A estacdo surgiu a Crys viu a

8 Disponivel em: http://jovemnerd.ig.com.br/

9 Grupo social, muitas vezes estereotipados como solitarios e com conotacées depreciativas,
visto como uma tribo urbana com um ndmero crescente de adeptos a cultura em questao.

10 E a denominacdo dada para um arquivo de audio digital (normalmente nos formatos MP3 ou
ACC — este ultimo pode conter outros tipos de informagdes de audio, como imagens estaticas ou
links para navegacado na web) que sdo divulgados de forma periédica, ou por demanda, pela
internet contendo uma programacao especifica. Podem ser associados por meio a tecnologia da
RSS. Sendo atualizados de acordo com a necessidade do usuario.

1! Disponivel em: http://www.youtube.com/user/JovemNerd?feature=watch
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oportunidade de criar a radio devido a demanda de usuarios que
gostaria de ouvir programacido dedicada a musica popular brasileira de

forma personalizada.

Metodologia

O primeiro aspecto a ser investigado foi a identificacdo e localizagao
dos programas existentes no Second Life capazes de viabilizar a
instalacdo de uma estacdo de radio bem como a identificacdo das radios
em funcionamento nesse ambiente.. Como ja descrito na introducéo,
foram testadas a sua funcionalidade, os mecanismos disponiveis e 0s
usuarios. Neste ultimo ponto, foram verificados os parametros socio-
culturais deste através de uma metodologia indutiva, ou seja, criou-se
um avatar chamado Antony Bombadil que participou de eventos e criou
um diario (onde estad esse diario ele deve vir como um anexo do
artigo)contendo todas as interacOes deles 0s outros personagens.
Também teve o proposito de verificar como € vivenciada a musica na
Second Life.

Um aspecto importante para que ocorresse a pesquisa foi a
existéncia de um local no ambiente virtual para que as experiéncias
ocorressem. Para isso,foi instalada uma sede na ilha “PEACE_Janjii's
DREAMLAND” como local de experimentos para a radio, visto que a ilha
oferece recursos para a transmissao de dados e viabiliza um publico
suficiente para os testes da radio.

Aspectos sobre essa ilha valem ser ressaltados. A PEACE_Janijii's
DREAMLAND é uma ilha de propriedade do avatar Janjii Rugani que
desenvolve o projeto “MADEInNSAMPA” com o intuito de fazer mostras
de projetos de arte e design , tanto quanto a difusdo cultural e trocas

de ideias na area. Hoje a ilha tem uma capacidade de atendimento de
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40 avatares por evento. A programacao inclui saraus de poesia,
eventos musicais e de danca, mostras de design e arte, palestras on-line
e debates sobre os mais variados temas que permeiam o mundo das
artes, musica, danca e design.

Foi feito um levantamento bibliografico para entender e conhecer as
tecnologias possiveis para a criagdo de uma radio on-line e os meios
possiveis para a divulgacdo na Second Life. Ainda em termos de
bibliografia,foram pesquisados o0s aspectos filosoficos e culturais do
momento que o Second Life se insere e a influencia......... que
influéncia?. Logo, o autor de o “Mundo Codificado” — Viléem Flusser foi
novamente lembrado , jA quemostra em sua obra a relagdo do homem
e 0 meio que vive nos mais diferentes contextos, além de demonstrar

todos os aspectos de comunicacao tedrica.Trechos que provam isso:

A comunicacao é um processo artificial. Baseia-
se em artificios, descobertas, ferramentas e
instrumentos, a saber, em simbolos organizados em
codigos. Os homens comunicam-se uns com 0s
outros de uma maneira ndo “natural”: na fala nao séao
produzidos sons naturais, como, por exemplo, no
canto dos passaros, e a escrita ndo € um gesto como
a danca das abelhas. Por isso a teoria da
comunicacao nao é uma ciéncia natural, mas
pertence aquelas disciplinas relacionadas com os
aspectos nao naturais do homem, que ja foram
conhecidos como “ciéncias do espirito”
(Geisteswissenchaften). A denominacao americana
“humanities” expressa melhor a condicdo dessas
disciplinas. Ela indica na verdade que o homem é um
animal ndo natural. (FLUSSER, O mundo Codificado,
2010, 89)
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Na mesma pagina (no paragrafo seguinte), Flusser continua:

Apenas nesse sentido pode-se chamar o homem
de um animal social, de um “zoon politikon”. Ele € um
iditota (na oriem da palavra, uma pessoa privada,
Privatperson), caso nao tenha aprendido a se servir
dos instrumentos de comunicacdo, como por
exemplo, a lingua, o ser-homem imperfeito, € a falta
de arte. Certamente existem também relacdes
“naturais” enre os homens, como a relagcdo entre a
mée e o lactante ou entdo uma relacdo sexual, e
pode-se afirmar que essas seriam as formas de
comunicacao mais originais e fudamentais. Mas elas
nao caracterizam a comunicacdo humana, e s&o
amplamente influenciadas pelos artificios, sé&o
“influenciadas pela cultura”.(FLUSSER, O mundo
Codificado, 2010, 89)

Foram realizadas Entrevistas com usuarios do Second Life que
possuem estacdes de radio no com a intencdo de entender o processo
de transmissao de um programa de radio. Assim como a discussado do
modo em que s&o apresentados 0s seus programas.

Testes em concorrentes foram feitos afim de entender a diferenca
de publico que ndo adere o Second Life. No caso, World of Warcraft foi o
que se apresentou as funcdes mais similares ao SL (Second Life) que os
outros testados e também o0 seu maior concorrente mesmo tendo
objetivos distintos. Enquanto um apresenta uma plataforma aberta para
que seu usuario faca a manipulacao que l|he prover , outro deixa regras
bem claras de conduta e modo de agir dentro do programa. Estudou a
possibilidade da criacdo de uma estacédo de televisdo, além da radio. Ela
seria transmitida através da tecnologia de live stream

Incluir aqui que a pesquisa tece desdobramentos e verificou

também a possibilidade de uma estacao de televisao
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Resultados e discussao

Através da metodologia indutiva aplicada, ficou claro que a musica
tém um papel muito importante para o Second Life. Muitas das
sensacOes propostas ali sdo intensificadas e podem ser um aspecto
importante para que o lugar tenha um numero significativo de
freqiéncia. Em muitos casos, pode chegar a ser vital. Numa ilha com
uma tematica especifica, € relacdo sonora com o aspecto visual dela que
determina se sera frequentada pelo publico-alvo pretendido. Por
exemplo: em eventos (festas, shows, saraus, e outros do mesmo nivel),
sO existem caso a musica esteja presente e adequada a questdo. Outros
lugares proporcionam uma experiéncia de nivel sensorial mais forte, a
ambientacdo que a musica faz torna é primordial para que sejam criados
os elos emocionais que sédo exigidos no caso.

Para a ilha PEACE_Janjii's DREAMLAND, observou a possibilidade de
um cartel eclético musical. Isso fica claro no histérico de eventos
existente que possibilitam o mais variado publico frequentador. Ali
também ¢é admissivel o estudo das experiéncias estéticas que o0s
frequentadores terdo durante o evento.Logo, os avatares poderdo ir a
um evento com uma tematica deterinada com mais afinco. Uma festa
medieval que nao tenha s6 o0s eventos caracteristicos (bricadeiras,
recitais, trovadores, comidas) mas também toda a ambientacdo sonora
que se deva num evento como tal (ideia que soO para fim ilustrativo).

A radio on-line se mostrou viavel, ndo s6 pela aceitabilidade de
publico do Second Life, mas também, aos aspectos tecnoldgicos.
Durante toda a pesquisa bibliografica, os meios de transmissdo de uma

radio on-line sdo muitos. O mais acessivel é a radiodifusédo pelo sistema
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SHOUTcast®? que ¢ um plugin que permite que as musicas
executadas num computador sejam codificadas para a transmissdo ao
vivo. Todavia néo é o suficiente para que isso ocorra. Dois outros pontos
sdo importantes para que a radio on-line exista. O primeiro esta ligado
ao gerenciamento das muasicas que serdao decodificadas: o
automatizador de radio. Para isso, analisou se alguns existentes no
mercado. A ZaraRadio, mostrou-se 0 mais competente para a tarefa
(apresenta os mesmos mecanismos e qualidade no seu funcionamento
ao lider de mercado, porém as vantagens de sua gratuidade e facilidade
de uso o tornam o mais acessivel) Por fim, existe a contratacido do
servico de “streams”, isto €, o que faz de fato a veiculagcdo dos dados
decodificados.incluir aqui todos os custos e formas de pagamento

Todos esses dados obtidos foram possiveis gracas as entrevista
prestada pela residente do Second Life: Crys Blachere. Nela, conta
todos os aparatos tecnoldgicos existentes e para a existéncia de uma
radio no metaverso da Second Life. Assim como revelou o historico de
sua carreira de DJ e as suas experiéncias atuando na area. Além do
conteudo bibliografico conteddo bibliografico adquirido.Dar detalhes
sobre as informacgdes obtidas

Quanto a questao filosofica, ficam claros os resultados da pesquisa
na introducao desse artigo, pois o intuito deste € que se justificasse no

entendimento do que € o Second Life para o leitor.

Conclusoes
Nossa pesquisa revelou a viabilidade de radiodifusdo on-line no
Second Life,permite a reflexdo de novas frentes de meios de

transmissdo de idéias e, com a aceitacdo do publico para musicas

12 sistema desenvolvido pela Nullsoft que permite a transmiss&do on-line de uma playlist de
arquivos sonoros pré-estabelecidos.
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propostas, facilita a abertura de novas possibilidades empreendedoras e
crescimento (igualmente ao visto nos exemplos citados nos objetivos).
Fato que abre portas para novas pesquisas. Ramificacbes sao
possiveis devido ao leque que ambiente virtual, nos proporcionam. E a
préorpia tecnologia, que por natureza, diverge a fim de gerar novas
solugdes. Por exemplo, uma continuidade no projeto de TV on-line que

fizesse a comparacao entre o mundo real e o virtual.
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