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Editorial

Entre as inumeras solucdes tecnologicas
que a cada dia sdo langadas num mercado al-
tamente dindmico e competitivo, algumas se
sobressaem e se consolidam, pelos beneficios
que agregam as diversas areas em que sdo apli-
cadas. A virtualizagdo é uma delas; um recurso
que teve sua origem ainda na década de 1960,
no ambiente dos mainframes, mas que vem sen-
do reinventada nos ultimos anos como conse-
quéncia natural do avanc¢o de outras inovacdes
e de novas exigéncias dos Usuarios.

Tendo como foco preferencial as aplica-
cOes em hardware, software e desktops, num
portfolio abrangente de técnicas diversificadas
e indicadas para situacdes distintas, a virtuali-
zacdo ultrapassou o jargdo dos especialistas e
tornou-se mais que uma solugdo — um termo
usado para designar tudo aquilo mediado pelo
computador. A polémica que gira em torno da
palavra, assim como as diversas aplicacGes da
tecnologia, suas tendéncias, inovacgdes e pers-
pectivas sdo tratadas nesta edicdo de Fonte
como contribuicdo para aquecer e subsidiar o
debate sobre o tema.

Especialistas, pesquisadores, gestores e
usuarios foram consultados e convidados a fa-
lar sobre os diversos aspectos da virtualizacao,
contemplando n&o sé seu aspecto como solugédo
tecnoldgica de grande amplitude, mas também
sua aplicacdo como recurso de desenvolvimen-
to de pessoas nos ambientes corporativos, na
comunicacdo social, nas redes de relaciona-
mento e no trabalho colaborativo.

Experiéncias de sucesso em data centers
com a adoc¢éo da solucdo aplicada a servidores
sdo apresentadas na forma de entrevistas e ar-
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tigos, enfatizando os desafios, beneficios, po-
lémicas e dificuldades encontrados para trans-
formar esses ambientes, convertendo grandes
estruturas fisicas em versdes virtualmente redu-
zidas. A aplicagéo da virtualizagdo de servido-
res na administracdo publica é mostrada como
solucdo capaz de reduzir custos e agregar agili-
dade nos processos de aumento de capacidade
de armazenamento e processamento.

A edicdo trata, ainda, da realidade virtual
e sua aplicacdo na industria de games e de ou-
tros recursos direcionados a promocdo da edu-
cacdo, do ensino e do lazer; dos aspectos legais
de uma nova concepcao de venda de servicos
— cloud computing — que pressupde um novo
modelo de negocio que ultrapassa os limites
geograficos e, portanto, as legislacdes de cada
pais; e dos aspectos de seguranca e privacidade,
as gquestdes mais controversas quando se fala da
computacdo em nuvem.

Como tecnologia nova — nos moldes em
que se apresenta neste final de década — a vir-
tualizagdo é analisada sob o aspecto da demo-
cracia e governanga da comunicacdo publica;
na computagdo cientifica e na construgcdo de
NOVOS Servicos via web.

Num momento em que 0 mercado mun-
dial de servicos apoiados nas tecnologias da
informacdo e comunicacdo se volta para a dis-
cussao das solucdes de virtualizacdo, a revista
Fonte d& sua contribuicdo na forma de infor-
macdes atualizadas e de opinides diversificadas
sobre o tema.

Diretoria da Prodemge
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Inter@cao

Arevista Fonte agradece as
mensagens enviadas a redacéo,
dentre as quais algumas foram
selecionadas para publicacdo
neste espacgo destinado a

acolher as opinides e sugestdes
dos leitores. Continue participando:
esse retorno € fundamental para
que a revista evolua a cada edigéo.

A educagdo e as novas
tecnologias digitais

e-mail: revistafonte@prodemge.gov.br

Revista Fonte - Companhia de Tecnologia da Informacéo do Estado de Minas Gerais
Rua da Bahia, 2.277 - Lourdes - Belo Horizonte - MG - CEP 30160-012

SOLICITACOES DE ASSINATURA

Venho solicitar a doacéo da revista
Fonte, que traz informac@es de grande
valor para a comunidade juridica. Gos-
taria de poder contar com a colabora-
cao de vocés no sentido de acrescentar
a um acervo centenario informagdes
contemporaneas. Desde j4, agradeco.

Angela Ribeiro
IAB Nacional
Rio de Janeiro - RJ

Meu nome € Victor Nunes,
trabalho com EaD, no setor de TI
do Instituto Superior de Educagdo
Ibituruna (Iseib), Unidade Montes
Claros, sede da faculdade. Tive o
prazer e a satisfagdo de conhecer a
revista Fonte. A edicdo que mais me
encantou foi a ultima, que aborda
a tematica da educacdo a distancia.
Quero saber de vocés como faco para
me tornar assinante dessa fonte de
saber e conhecimento.

Victor Nunes
Instituto Superior de
Educac&o Ibituruna
Montes Claros - MG

Parabenizo pela publicacdo da
revista Fonte. Recebi o exemplar
através da prefeitura de Trés Coragoes,

onde atuo na area de desenvolvimento
de software e responsavel pela infor-
maética da Secretaria de Educacdo. Se
possivel, gostaria de receber novos
exemplares dessa revista, bem como
da edicdo anterior que trata do tema

Seguranga da Informacao.
Heleno Carvalho Paralovo
Secretaria Municipal de Educacao
Trés Coracles - MG

Tive acesso a revista Fonte e a
achei extremamente interessante para
meus estudos na pos-graduacéo da Es-
cola de Comunicagdes e Artes da Uni-
versidade de S&o Paulo. Entro em con-
tato, portanto, para saber como se faz
para se tornar assinante ou como se da
a distribuicdo institucional. Parabéns
pela proposta e pelo contetdo.

Rodrigo Cogo
Séo Paulo - SP

Sou professora de Informatica
Educacional na Escola Estadual “9 de
Julho” de Dracena. Gostaria de obter
um exemplar da revista Fonte n° 8.
O que fazer? Conto com sua preciosa
atencéo. Grata.

Nair Rodrigues Neves Boni
Dracena - SP
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Sou gerente de Tl da FMIt
— Faculdade de Medicina de
Itajuba. Achei muito interessante
a revista Fonte, que traz
informacfes atualizadas sobre
tecnologias, muitas vezes nao
disponiveis, principalmente nas

cidades do interior. Gostaria de
saber como é possivel receber
exemplares para disponibilizar

na nossa biblioteca.
José de Lima Medeiros Neto
Faculdade de Medicina de Itajuba
Itajubd - MG

PROJETO UCA: CORRECAO E NOVAS INFORMACOES

Comecei a ler a edicdo 8 da
revista Fonte e faco uma correcéo
que me parece importante: o UCA
n&o participa da OLPC. E um projeto
do governo brasileiro, pensado ini-
cialmente pela assessoria do Palécio
do Planalto e entregue ao MEC, que
visa ao uso do laptop educacional em
escolas da educacdo basica.

A concepcdo do UCA difere
da inicial da OLPC. A organizagao
do Negroponte ainda tem como ob-
jetivo principal doar laptops para
criancas de paises pobres, mesmo
que ndo estejam na escola. Dai, One
Laptop per Child. Claro que se tra-
ta de um projeto de inclusdo digital,
mas ndo necessariamente um projeto
educacional, quando o olhamos pelo
viés da escolarizagdo. O laptop a ser
doado pela OLPC ¢ o XO.

Pelo que sei, sé depois das
primeiras reunides organizadas pelo
MEC, que acabaram conduzindo ao
UCA, é que a OLPC comecou de
fato a falar em laptops em escolas. O
UCA (Um Computador por Aluno)
ndo vislumbra a possibilidade de se
entregar laptop a quem ndo estiver na
escola. O reconhecimento é do papel
essencial da escola.

O UCA é um grande projeto
educacional, que inclui formacdo de
professores e distribuicdo de laptops
para eles e gestores. Na sua Fase I,
0 UCA testou duas maquinas, além
do XO. Se o projeto estivesse vincu-
lado a OLPC, essa possibilidade ndo
existiria.

Em Pirai e Palmas, testamos o
Classmate, projeto da Intel. Em Bra-
silia, foi 0 Mobilis (mas ndo o mo-

Recebemos e agradecemos o
envio, como doagdo, da publicacdo
Fonte (Ano 5, nimero 8 / dezembro
de 2008).

Luciano Alves Teixeira

Universidade Catolica de Brasilia

Brasilia - DF

delo oferecido no recente pregdo).
Em Porto Alegre e Sdo Paulo é que
se testou 0 XO. E como um fato que
demonstra que ndo ha vinculagdo en-
tre UCA e a OLPC, o XO sequer foi
oferecido no ultimo pregéo feito pelo
FNDE.

A proposta do Negroponte era
vender 5 milhdes de XO para o Bra-
sil. S6 que a compra s6 pode ser feita
por licitagdo e, observados os aspec-
tos técnicos exigidos no edital, vence
0 menor preco. Achei bom esclarecer
isso. (fevereiro/2009).

Sim&o Pedro P. Marinho
Professor do programa de pés-
graduagdo em Educacédo da PUC
Minas. Assessor do Projeto UCA
Belo Horizonte - MG

ATUALIZACAO

O professor Simao Pedro escreveu a revista Fonte em no-
vembro de 2009, atualizando informagdes sobre o projeto
UCA. Ele informa: “de la para ca, algumas coisas mudaram.
Por exemplo, o Mobilis, vencedor da licitagéo, foi desclassi-
ficado por questdes técnicas. O MEC convocou o segundo
colocado no preg&o. E a CCE, que oferece o Classmate. Ao
gue tudo indica, salvo alguma surpresa, esse devera ser o
laptop do projeto. O FNDE devera comprar 150 mil laptops.
Em janeiro de 2010, no mais tardar em fevereiro desse ano,
inicia-se a formagao dos docentes das instituicbes de ensi-

no superior (IES) e do pessoal dos nucleos de tecnologia

il Fonte |

(NTE) estaduais e municipais que estardo envolvidos dire-
tamente na formacao dos professores das escolas da edu-
cacdo basica. Sdo aproximadamente 300 escolas publicas,
municipais e estaduais, em todas as unidades federativas.
Nos proximos dias 23 e 24/11, esta prevista uma reuniéo do
GT do Projeto UCA, em Brasilia. A proposta é que os con-
sultores, coordenadores e vice-coordenadores das equipes
de formagéo nas chamadas IES globais, 9 universidades
do pais, conhegcam a nova verséo do eProinfo, a plataforma
de EaD do MEC, que sera utilizada em parte da formacéo
dos professores e gestores. S6 com esses Ultimos fatos, é

possivel ter-se uma ideia de como o UCA avanga”.

Dezembro de 2009



Dralogo

Cloud computing:

beneficios, desafios e restrigoes
de uma solucao disruptiva

O gerente de Novas Tecnologias Aplicadas/Technical

oedebinaiq

Evangelist da IBM Brasil, Cezar Taurion, é um profissional
e estudioso de tecnologia da informagédo desde fins da
década de 1970. Com educacdo formal diversificada
em Economia, Ciéncia da Computacdo e Marketing
de Servicos e experiéncia profissional moldada pela
passagem em empresas de porte mundial, Taurion tem
participado ativamente de casos reais das mais diversas
caracteristicas e complexidades, tanto no Brasil como
no exterior, sempre buscando compreender e avaliar os
impactos das inovagdes tecnoldgicas nas organizagoes e
em seus processos de negécio.

Escreve sobre tecnologia da informagao em publicagbes
especializadas como Computerworld Brasil, Mundo
Java e Linux Magazine, além de apresentar palestras
em eventos e conferéncias. E autor de cinco livros que
abordam assuntos como open source/software livre,
grid computing, software embarcado e recentemente um

sobre cloud computing, editados pela Brasport (www.
brasport.com.br). Cezar Taurion também mantém um
dos blogs mais acessados da comunidade developerWorks (www.ibm.com/developerworks/blogs/page/
ctaurion). Esse blog foi, inclusive, o primeiro da developerWorks na América Latina. Mantém, ainda, um
blog especifico para debater cloud computing, em www.computingonclouds.wordpress.com.
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solugéo de cloud computing, ou computacdo em nuvem, vem ocupando espacos crescentes

ndo sé na midia, mas também nas discussdes e preocupac6es dos gestores de Tl de empresas
de todos os setores e de diferentes portes. A possibilidade de imprimir maior flexibilidade ao
dimensionamento de seus data centers — que podem, em grande parte, se estruturar em “nuvens” — le-
vanta ao mesmo tempo a polémica da seguranca, da privacidade e das relacées econdmicas num novo
modelo de negécio — desafiador para quem o oferece e mais ainda para quem se propde a experimentar

a nova solucéo.

Neste Dialogo com os leitores de Fonte, Cezar Taurion analisa a evolugdo das tecnologias a
partir da Revolucédo Industrial e as transformagdes ocorridas nas relagdes econdmicas até a sociedade
do conhecimento. Ele contextualiza o surgimento da computagcdo em nuvem, que considera uma so-
lucdo disruptiva, na medida em que revoluciona a forma de se gerenciar e entregar Tl. Pondera sobre
a indicacdo da computagdo em nuvem por diferentes organizacdes, considerando a realidade de cada
uma delas, e mostra, no caso especifico das empresas publicas, onde estdo as grandes vantagens e

restri¢des dessa solucéo.

Taurion vislumbra a criacéo acelerada de novos servicos em ambientes virtuais com a cloud com-
puting, viabilizada especialmente pela infraestrutura da Web 2.0. Adverte para os desafios que uma solu-
¢do nova representa e aprofunda nos aspectos relativos a seguranca e a privacidade em um ambiente vir-
tual globalizado, mas regido por diferentes legislagdes, proprias de cada pais integrante da grande rede.

Fonte: Analisando historicamente as transforma-
¢oes tecnologicas a partir do século XX, na sua opinido
qual sera a proxima grande mudan¢a para a humanida-
de viabilizada pelas TICs?

No final do século XVIII, a Revolugdo Industrial
iniciou a transicdo da economia baseada na forca de tra-
balho manual para a economia baseada na tecnologia,
com magquinas e ferramentas que potencializaram nossos
bracos e pernas.

O nascimento e a evolugdo da tecnologia nos per-
mitiu criar a sociedade da informacdo, com os computa-
dores potencializando agora nossa capacidade de pensar
e criar. Evoluimos e, nos Gltimos vinte anos, saimos da
simples automacdo de processos para usar computado-
res como ferramentas de apoio a inovagao. Hoje estamos
dando mais um passo, saindo da era industrial para uma
sociedade focada em servigos. As 25 maiores economias
do planeta tém servicos como parte importante e muitas
vezes dominante de seu PIB. E uma economia de ser-
vicos é basicamente uma economia fundamentada em
informacé&o.

O surgimento do modelo de computa¢do em nuvem
€ mais um passo importante na evolucdo da nossa socie-
dade. Estamos, agora, chegando ao estagio da industria-
lizacdo dos servigos, e o proprio conceito de computagdo
em nuvem deve caminhar na direcdo de ser considerado
servigco como servigco. Como todos os servicos, quaisquer
que sejam eles, demandam mais e mais recursos compu-
tacionais, é imprescindivel que os computadores se tor-
nem tao ubiquos e transparentes que ndo precisaremos té-
los dentro de casa. Nossa sociedade chegou aonde chegou
devido a disseminagdo da eletricidade, quando néo pre-
cisamos mais gerar nossa propria energia, bastando-nos
simplesmente ligar um aparelho na tomada; 0 mesmo esta
para acontecer com a computagdo. O caminho para isso €
a computacdo em nuvem.

O uso continuado e crescente de computagcdo em
nuvem, open source e SaaS, vai produzir mudancas signi-
ficativas no modelo e na cadeia de valor de todos os seto-
res de TI, obrigando toda indUstria a buscar desenvolver
novas combinacdes de servigos e produtos, oferecendo-os
ao mercado por novos e inovadores modelos de negdcio.




A computacdo em nuvem vai afetar a industria de T
como um todo, a qual vai entrar em um cenario onde ha-
vera mais dinheiro construindo e gerenciando nuvens que
fabricando computadores.

A computacdo em nuvem também vai afetar a ma-
neira COMO as empresas operam e como as pessoas tra-
balham e vivem, permitindo que a tecnologia se entranhe
em cada canto da sociedade e da economia, ajudando a
reduzir a exclusdo digital. Seu impacto pode ser similar ao
que aconteceu na nossa sociedade quando, hd mais de um
século, as empresas deixaram de gerar sua propria ener-
gia e comecaram a adquiri-la de empresas especializadas:
as usinas. Esse movimento gerou todo um setor industrial
com empresas se posicionan-
do na geracdo de energia; ou-

é um paradigma ainda em evolugdo e, portanto, nada
mais natural que suas defini¢cdes ainda ndo estejam
bem claras. Alias, na computacdo em nuvem, suas de-
finicBes, seus atributos e caracteristicas, bem como
suas tecnologias de sustentacdo ainda véo evoluir
muito e se modificar com o tempo.

Ja vivemos isso antes. Basta olhar para a internet
em 1999, dez anos atras. Alguém imaginava que ela
seria como é hoje? Tivemos a fase de empolgacéo, o
estouro da bolha, a descrenga e agora vemos que ela é
a base das comunicagdes do planeta. Ninguém imagi-
na mais um mundo sem a internet.

Mas, voltando a cloud computing. Alids, o ter-

mo em portugués que eu
adoto é computacdo em nu-

tras, na transmissao e outras,
na distribuicao.

Fonte: O senhor afir-
ma que cloud computing ndo
é uma tecnologia, mas uma
solucéo disruptiva. Que ca-
racteristicas a enquadram
nesse conceito?

Computagdo em nu-
vem ndo é hype. Na verda-
de, constantemente aparecem conceitos e tecnologias
ditas disruptivas, mas que ndo “decolam”. Relembrando
Clayton Christensen, em seu livro Innovator’s Dilemma,
a verdadeira disrupcdo acontece quando uma inovagao
tecnoldgica ou um novo modelo de negdcio desloca de
forma inesperada uma tecnologia ou modelo ja estabe-
lecido. Em TI, podemos pensar de imediato nos HTML/
HTTP e no open source. Cloud computing ndo é uma ino-
vacdo tecnologica, pois se baseia em diversas tecnologias
ja existentes, como virtualizacdo e grid computing, mas
€ uma verdadeira disrupcdo na maneira de se gerenciar e
entregar TI!

Fonte: Como tem sido a adocdo de cloud com-
puting no mundo? Que tipo de empresa e de que porte
esta aderindo a essa nova relagdo comercial?

Ainda temos poucos casos concretos de uso de
computacdo em nuvem. E por qué? Cloud computing
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“Estamos, agora, chegando ao es-
tagio da industrializacdo dos ser-
ViCOos, e 0 proprio conceito de com-
putacdo em nuvem deve caminhar
na direcéo de ser considerado ser-
ViGCO COMo servico.”

vem, embora também ve-
jamos outros termos como
computacdo nas nuvens
ou computacdo na nuvem.
De qualquer maneira, €
um ecossistema que com-
preende varios modelos
de negdcio, centenas de
fornecedores e diferentes
nichos de mercado. E um
paradigma bem abrangente
e muito mais amplo que simplesmente infraestrutura
COMO Servico.

Indo mais além... Uma “cloud” ou “nuvem” é
um conceito abstrato e, portanto, ndo se compra como
um produto. E construida. E, para construi-la, preci-
samos de muito mais esfor¢os em servicos do que sO
adquirindo tecnologias.

Como o ecossistema que envolve cloud
computing é amplo, surgem diversos fornecedores
com definicdes diferentes e, muitas vezes, discre-
pantes entre si. Rotular seus produtos e servigos
como cloud é hoje uma agdo comum de marketing.
Qualquer produto ou servico hoje é “cloud”... Um
simples hosting de servidores passa a ser chamado
de oferta de cloud computing!

Enfim, hoje ainda temos muito mais interesse
que acdes ocorrendo no mundo da computacdo em
nuvem. Mas, a medida que os conceitos forem se




firmando, as tecnologias evoluindo e os casos de su-
cesso se disseminando, mais e mais veremos as acées
se concretizando.

Adotar o conceito de nuvem é uma trilha a ser
percorrida passo a passo. E uma evolugéo gradual, ndo
se acorda em “nuvem” de um dia para o outro. O pri-
meiro passo? Entender 0s conceitos e separar o que €
puro hype da realidade. Cloud computing ndo € hype,
tem substéncia. O que vemos sdo as empresas mais
inovadoras buscando experimentar o conceito. Na nu-
vem da Amazon, ja vemos mais de 400.000 usuarios, a
maioria pequenas empresas e start-ups ou pesquisado-
res. As grandes corporacdes estdo dando seus primei-
ros passos e experimentan-
do a temperatura da agua...

Fonte: Na pratica,
quais seriam os impactos da
cloud computing na vida dos
usuarios, em suas rotinas?
O que muda na sociedade,
nas relagoes comerciais e
pessoais?

Na pratica, um am-
biente de nuvem néo vai
resolver todos os proble-
mas de Tl de uma empresa. Havera aplicagdes que
funcionardo muito bem em nuvens e outras que
ndo. Um exemplo tipico de aplicacbes que podem
ser deslocadas para nuvens sdo aplicagdes Web 2.0,
ambientes de colaboracdo (como e-mails, webcon-
ferencing, wikis e blogs), e-learning, simulacdes,
sistemas de computagdo analitica e ambientes de
desenvolvimento e teste. Além disso, uma nuvem
pode ser usada para as aplicacfes que demandam
os chamados “cloud burstings”, que sdo ocasides
especificas nas quais a demanda computacional
cresce muito. Um exemplo: uma aplicacdo de co-
mércio eletronico que ofereca promocdes “imper-
diveis” por curtos periodos de tempo.

Outras, principalmente aquelas que deman-
dam um nivel de integracdo grande com siste-
mas legados ou que tenham limites rigidos de

“Tivemos a fase de empolgacéo,
0 estouro da bolha, a descrenca e
agora vemos que ela é a base das
comunicagoes do planeta. Nin-
guém imagina mais um mundo
sem a internet.”

desempenho, ficardo melhor nos servidores ope-
rados de forma tradicional.

Entretanto, quando falamos em nuvem, ndo
estamos falando apenas de nuvens publicas, mas
também de nuvens privadas ou internas ao firewall
da empresa. Uma nuvem interna é, portanto, uma
nuvem computacional confinada ao data center da
companhia. Algumas aplicacbes podem ficar em
nuvens publicas como mashups, que fazem uso in-
tenso de plataformas externas como Facebook. Mas
outras, que demandam maior necessidade de con-
trole e estrita aderéncia a restrigdes regulatorias ou
de compliance, devem ficar dentro do firewall, em
nuvens privadas.

Alids, a questdo da
seguranca e da privaci-
dade sempre aparece nas
conversas sobre cloud
computing. Usar uma nu-
vem publica ou externa é
bem diferente de se usar
um servico de hosting
tradicional. Neste ulti-
mo, vocé sabe exatamente
onde estdo seus servidores
e 0 que vocé compartilha
e 0 que vocé ndo compartilha com outras empresas.
Em uma nuvem externa, isso ndo acontece. Vocé
ndo sabe em que data center do provedor e muito
menos em que servidores seus arquivos e aplica-
¢cOes vdo rodar. Nem mesmo se eles se encontram
no seu proprio pais. Outra divida é quanto a ativi-
dade de auditoria. Auditores comegam a questionar
como auditar aplicacfes e servigos em nuvens pu-
blicas. Alguns provedores de nuvens publicas ndo
gostardo de abrir seus procedimentos operacionais,
considerados “segredos de estado”, para auditores
externos ou investigacdes forenses.

Outro aspecto importante que deve ser con-
siderado: a capacidade do provedor de nuvem em
oferecer servicos adequados em termos de seguran-
ca e privacidade. Como o assunto computagdo em
nuvem ainda € novidade, nada impede que muitos



provedores de servigos de hosting se autorrotulem
provedores de nuvens. Cabe aos usuarios ter certe-
za de que eles podem ser confiaveis, questionando
e analisando as suas técnicas de protecdo de dados,
procedimentos de controle e autenticacéo, segrega-
¢do de dados entre 0s usuarios e se possuem docu-
mentagdo adequada para os processos de auditoria.

Compliance ¢ outro fator a ser considerado na
questdo de se usarem nuvens publicas ou privadas.
Algumas restri¢des regulatdrias e juridicas podem
impedir uma empresa de usar nuvens publicas para
determinadas aplicacdes ou servigos. E os aspectos
legais dos contratos com as nuvens publicas devem
ser bem avaliados. Por
exemplo, 0 que acontece-
ra caso vocé ndo continue
a usar determinado pro-
vedor? Em quanto tem-
po ele vai disponibilizar
0s dados de sua empresa
para vocé rodar em outro
provedor e se existem ga-
rantias de que as coépias
armazenadas nos seus
data centers serdo destrui-
das. Como vemos, muitas
vezes torna-se necessario que o juridico seja en-
volvido.

Enfim, estamos dando 0s primeiros passos em
dire¢do a um ambiente de computacdo em nuvem.
E temos, ainda, muita estrada pela frente.

Fonte: Até que ponto a adesdo das empresas a
cloud computing estaria condicionada a aspectos de
seguranca e privacidade? Como o mercado fornece-
dor de servigos estd se configurando nesse setor? Hda
ferramentas desenvolvidas especificamente para esse
ambiente?

Indiscutivelmente que, com o advento da Web 2.0
e todas as suas tecnologias como blogs, microblogs,
wikis etc., nossa pegada digital ja esta se espalhando
em terabytes de informacdo por dezenas de sites di-
ferentes. E cresce a cada novo servi¢o que usamos! O
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“Na pratica, um ambiente de nu-
vem né&o vai resolver todos os
problemas de T1 de uma
empresa. Havera aplicacdes
que funcionardo muito bem em
nuvens e outras que nao.”

advento do modelo de computagdo em nuvem vai ace-
lerar essa tendéncia. Sera cada vez mais facil criar no-
VOS Servicos, uma vez que a barreira da infraestrutura
deixa de existir.

Com cloud computing, ndo estamos mais limita-
dos a capacidade fisica dos nossos PCs e notebooks:
temos, agora, acesso ilimitado a capacidade computa-
cional e ao armazenamento. Podemos guardar milha-
res e milhares de documentos e fotos e acessa-los, via
internet, de qualquer dispositivo, desde um notebook
a um celular. Podemos usar qualquer software e criar
novos aplicativos (as mashup applications) com alguns
poucos cliques do mouse. E compartilhar tudo isso
muito facilmente.

Mas, e a nossa priva-
cidade? Vamos explorar um
pouco mais esse assunto. O
grau de privacidade e se-
guranga que queremos vai
depender de nossa intencéo
em ndo compartilhar infor-
macdes e das regras, pro-
cedimentos e politicas ado-
tadas pelos provedores de
servigos Web 2.0 e de cloud
computing que usamos. De-
pendendo do provedor da nuvem e seu tipo (publica ou
privada, por exemplo), teremos maior ou menor grau
de risco quanto a nossa privacidade.

Um exemplo que pode ser ou ndo preocupante:
quando uma informagdo é armazenada em uma nuvem,
em Ultima instancia serd armazenada em um servidor
e um dispositivo de armazenamento residentes em al-
gum local fisico que pode ser em outro pais, sujeito a
legislacOes diferentes. Além disso, por razdes técnicas,
essa informacdo poder& migrar de um servidor para ou-
tro servidor, ambos em paises diferentes. Nada impede
que a lei de um desses paises permita 0 acesso a essas
informagOes armazenadas, mesmo sem consentimento
de seu “dono”. Por exemplo, a legislacdo antiterrorista
ou de combate a pedofilia em diversos paises permite
0 acesso a informacdes pessoais, sem aviso prévio, em
caso de evidéncias legais de atos criminosos.



Outro ponto interessante é que usamos as nuvens
publicas e seus servigos sem prestar atengdo aos seus
contratos de uso, isto é, quando existirem esses con-
tratos. Para usuarios finais, dificilmente vemos contra-
tos de uso de servicos prestados por nuvens. E, quan-
do existem, sdo condi¢fes impostas pelos provedores,
que podem se dar o direito de mudar as clausulas sem
aviso. A privacidade pode deixar de existir se em uma
clausula constar que a propriedade da informacdo ar-
mazenada na nuvem seréd do provedor. Nesse caso, ele
poderda usar e divulgar aquela belissima foto tirada por
vocé em alguma agdo de marketing, sem aviso prévio.

A questdo é que o conceito de computacdo em
nuvem é recente, e a legis-
lacdo em vigor ainda mal
entendeu a internet. Ainda
esta no paradigma da época
em que os PCs viviam iso-
lados e no maximo se tro-
cavam disquetes. Apreender
para investigacdo forense
um PC cujo contetdo estara
nas nuvens seré totalmente
irrelevante. E como obter as
informaces de discos rigi-
dos virtuais, espalhados por
diversos provedores de nuvens?

Que seré necessario fazer? Bem, aqui vao algu-
mas poucas sugestdes:

Desenvolver novas préaticas e politicas de segu-
ranca e privacidade que contemplem o paradigma da
computagdo em nuvem.

Rever a legislacdo que aborda privacidade e segu-
ranca eletronica de modo que o modelo de nuvem seja
considerado.

N@s, usuarios de nuvens publicas, devemos estar
alertas quanto as consequéncias de seu uso e dos ter-
mos dos seus contratos de servico.

Fonte: No caso de empresas publicas, em que es-
tdo envolvidas questoes politicas e preocupagdo diferen-
ciada com a seguranga das informacées, qual seria o en-
caminhamento para se adequarem as novas tendéncias?

“Com cloud computing, ndo esta-
mos mais limitados a capacidade
fisica dos nossos PCs e notebooks:
temos, agora, acesso ilimitado a
capacidade computacional e ao
armazenamento.”

O uso de nuvens computacionais pelos governos
e empresas publicas nos remete a uma série de desa-
fios e questionamentos que merece um capitulo a parte.
Governos, claro, estdo preocupados em reduzir custos
de suas atividades, mas também se preocupam com as
questbes de privacidade, acesso a dados e seguranga,
uma vez que estdo, na maioria das vezes, tratando de
informacBes que dizem respeito aos seus cidaddos. A
computacdo em nuvem traz beneficios claros para o0s
6rgdos de governo, como:

economia de escala. As organizacdes e empresas
governamentais podem comoditizar suas infraestruturas
de TI, criando nuvens computacionais que extrapolem
empresas e departamentos.
Podemos imaginar uma nu-
vem atendendo a empresas
de determinado ministério
ou a um conjunto de prefei-
turas de um estado. Retira de
cada uma individualmente o
penoso trabalho de manter
a operacdo de suas proprias
infraestruturas e aumenta o
seu poder de compra, pois a
compra ndo € mais feita por
uma prefeitura ou drgéo in-
dividualmente;

gestdo. Uma infraestrutura comoditizada e ope-
rando em nuvem permite que os gestores de TI se preo-
cupem muito mais com as necessidades do negdcio em
si e menos com questdes técnicas. Como 0s governos
enfrentam diariamente falta de recursos humanos, a
possibilidade de concentrar seus escassos profissionais
nas atividades-fim, deixando as equipes técnicas nas nu-
vens, é um excelente beneficio;

elasticidade. Os governos tém dificuldades em
adquirir tecnologias de forma rdpida. Os processos
de compra sdo burocraticos e lentos. Muitas vezes,
sdo obrigados a superdimensionar as configuragfes
contratadas, para minimizar o problema das futuras
expansdes. Com a infraestrutura tecnolégica con-
centrada em nuvens computacionais, conseguem
expandir ou reduzir suas estruturas computacionais



sem necessidade de passar pelos demorados proces-
sos de compra.

Mas, por outro lado, existem alguns riscos e cuida-
dos para 0s quais 0s governos devem atentar:

localizacdo dos dados. De maneira geral, os
usuarios nao precisam saber onde os seus dados estdo
armazenados nas nuvens computacionais. A premissa
das nuvens é ser exatamente transparente, e pelo fato
de muitos dos provedores serem empresas globais,
esses dados podem estar residindo em outros paises.
Essa é uma situacdo que pode gerar alguns questiona-
mentos legais. Sera que dados referentes aos cidadaos
de um pais podem residir em outro pais?

seguranca. E absolutamente necessario ter garan-
tias de que os dados classi-
ficados como confidenciais
estejam armazenados de for-
ma segura e que sejam aces-

“Outro aspecto importante que

ro, considerar a utilizagdo de nuvens oferecidas pelos
provedores extermos para dados e aplicagGes publicas,
como sites ou documentos e aplicacdes de livre acesso.
Com isso, reduzem a demanda para seus proprios data
centers e otimizam o uso da sua infraestrutura.

Existe também a possibilidade de se criarem nu-
vens governamentais, interligando data centers de va-
rios drgaos de governo que tenham caracteristicas simi-
lares. Se existir massa critica entre os data centers de
varios 6rgaos que os permitam operar com eficiéncia em
nuvem, por que nao adotar esse modelo?

Fonte: Cloud computing pode se tornar um pro-
blema de seguranca nacional, ja que dificuldades de
acesso a informagoes manti-
das por terceiros podem vul-
nerabilizar os estados? Se

uma agéncia de espionagem

sados apenas pelos usuarios deve ser considerado: a CapaCidade nos EUA est4 analisando o

autorizados;

auditoria. E necessario
que seja plenamente possi-
vel rastrear as movimenta-
¢Bes em cima dos dados para
atender a eventuais deman-
das de investigacoes;

disponibilidade e confiabilidade. Os dados pre-
cisam ser sempre acessados quando necessario. Uma
questdo a ser resolvida é se o provedor de uma nuvem
sair do mercado, 0 que acontecera com os dados arma-
zenados em seus data centers?

portabilidade e aprisionamento. Os governos ndo
podem ficar presos a determinado fornecedor de tecno-
logia ou provedor de servigos. Muitas nuvens ainda séo
fechadas, impedindo que as aplicacdes interoperem com
outras nuvens. Algumas nuvens forgcam, inclusive, que a
linguagem de programagcéo a ser usada na sua platafor-
ma seja proprietaria, como a Force.com. Outras plata-
formas, como o Google AppEngine, imp&em um banco
de dados proprietario (BigTable).

Portanto, os gestores de Tl de governo devem
tomar cuidados redobrados, quando desenharem suas
estratégias de computacdo em nuvem. Podem, é cla-
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do provedor de nuvem em oferecer  trafego nesses servidores, os
servicos adequados em termos de
seguranca e privacidade.”

governos vao querer que as
informagées sensiveis sejam
roteadas por outro pais?

Essa € uma questdo
importante. Algumas legis-
lacBes, como o Patriot Act nos EUA, permitem que o
governo acesse informacdes em caso de suspeitas de
atos terroristas. Isso faz com que alguns paises néo per-
mitam que empresas estratégicas armazenem dados nas
nuvens residentes nos EUA.

Fonte: Analise a recente posi¢cdo do governo fran-
cés que, visando a eliminagdo do roteamento dos paco-
tes TCP-IP e mensagens para outros paises, proibiu o
uso de aparelhos semelhantes aos blackberry por seus
estadistas.

Nesse ponto acho que vale a pena falar um pouco
de seguranca nas nuvens e a problematica da maior per-
cepcao de risco quanto as novidades, ao desconhecido.
Seguranca cibernética é um assunto muito interessante
¢ desafiador. E um verdadeiro paradoxo da sociedade
digital que a tecnologia da informacdo nos abra inime-
ras oportunidades de melhorar a prdpria sociedade, ao



mesmo tempo em que pode se tornar uma ameaca a essa
mesma sociedade. E cloud computing, conceito ainda
bem recente, que para empresas e governos traz diver-
sos beneficios, por outro lado abre novos desafios no
tocante a seguranca e a privacidade.

Alguns dos questionamentos sobre computacao
em nuvem que mais ouvimos abordam a localizagéo
dos dados (onde os dados das nuvens distribuidos
geograficamente sdo hospedados?), seguranga (um
data center que hospeda nuvens, pela concentracéo de
empresas que compartilham a mesma infraestrutura,
pode atrair ataques concentrados), recuperagdo de da-
dos (os provedores de nuvens conseguem assegurar que
0s dados séo replicados geo-

presas de pequeno porte, com procedimentos de segu-
ranga e recuperacdo frageis (o que é bastante comum),
pode ser uma alternativa bastante atraente. Mas, para
empresas de maior porte e 6rgaos de governo, com rigi-
das regras e procedimentos de controle, o uso de nuvens
publicas sera bem mais restrito. Para essas empresas, 0
uso de nuvens privadas, geralmente, é a estratégia mais
adequada. E o que é uma nuvem privada? E uma nuvem
que opera dentro do firewall da empresa, entregando
alguns dos beneficios das nuvens publicas, como me-
Ihor aproveitamento dos ativos computacionais e menor
time-to-market para novas aplicagdes, mas ao mesmo
tempo mantém os processos e procedimentos internos
de padrdes, seguranga, com-

graficamente e que em caso
de perda de um data center,
os dados podem ser recu-
perados?), arquivamento de
dados (por quanto tempo
0s dados poderdo ser arma-
zenados para fins legais?),
possibilidade de permitir
auditagem externa a proces-
sos, possibilidade de inves-
tigacOes forenses diante de
atos ilegais e até riscos de
aprisionamento forgado por
parte de nuvens proprieta-
rias (qudo facil ou dificil é sair de uma nuvem e migrar
para outra?).

Nesse contexto, observamos que grande parte des-
ses questionamentos refere-se a nuvens publicas. Uma
nuvem publica é uma caixa preta onde a eventual falta
de transparéncia sobre a sua tecnologia, seus processos
e organizacdo podem tornar muito dificil a uma empresa
avaliar, com o grau de detalhamento necessario, o nivel
de seguranca e privacidade que o provedor € capaz de
oferecer. Ou seja, os impulsionadores para adoc¢do de
nuvens sdo a0 mesmo tempo 0s seus principais fatores
de preocupacdo. Quando se usa uma nuvem publica,
transferimos a responsabilidade da operacéo da infraes-
trutura e aplicacOes para o provedor da nuvem. Mas, as
responsabilidades legais continuam conosco. Para em-

“Governos, claro, estdo preocu-

pados em reduzir custos de suas

atividades, mas também se preo-
cupam com as questdes de privaci-
dade, acesso a dados e seguranca,
uma vez que estdo, na maioria das
vezes, tratando de informacoes que
dizem respeito aos seus cidadaos.”

pliance e niveis de servico.
O uso dos modelos de
computagdo em nuvem exi-
ge novos cuidados de gover-
nanga, principalmente nos
quesitos de seguranga, pri-
vacidade e disponibilidade.
Eventualmente, novos pro-
cessos deverao ser definidos,
novos tipos de contratos de-
verdo ser implementados e
novos tipos de relaciona-
mentos com os provedores
terdo de ser construidos.
E como estamos nos estagios iniciais de uso de cloud
computing, ainda teremos muito o que aprender!
Embora se fale muito nos riscos de seguranca em
nuvens, existem alguns aspectos positivos que merecem
atencdo. Um deles é que, no modelo de computacao
em nuvem, o valor dos desktops e notebooks estara na
nuvem e ndo em seus HDs. Ora, como as estatisticas
apontam que 1/3 dos problemas de violagcdo de segu-
ranca deve-se ao uso de informaces obtidas em laptops
roubados, o fato de as informacGes estarem nas nuvens
e ndo mais nos HDs €é bastante positivo. Outros aspectos
positivos (sob a 6tica de seguranga) decorrentes de uso
de nuvens sdo que os upgrades de software que corri-
gem brechas de seguranga sdo feitos automaticamente
(no modelo atual uma grande parcela dos usuarios ndo



atualiza seus softwares adequadamente, deixando o0s
bugs que permitem vulnerabilidades ainda ativos) e a
uniformidade dos padrdes de seguranca, pois todos pas-
sam a ter os mesmos padrdes, ao contrario do modelo
atual, quando os usuarios podem ter mais ou menos re-
cursos de seguranca ativos em seus PCs e laptops.
Também podemos lembrar que muitos data centers
de empresas de pequeno a médio porte ndo tém bons
procedimentos de seguranga implementados e que nu-
vens ofertadas por provedores de alto nivel possuem néo
s6 procedimentos e recursos sofisticados e auditados,
mas também um staff técnico com uma expertise acu-
mulada que nenhuma empresa de pequeno porte teria.

Fonte: Com a virtua-
lizagdo, pode-se afirmar
que estamos retornando
ao mundo centralizado e
consolidado das informa-
¢oes dos anos 1970/1980,
quando  existiam  poucos
computadores e 0 acesso as
informacgoes era por meio
de terminais “burros”?
Com cloud computing as

estagoes se tornardo meros

“E um verdadeiro paradoxo da
sociedade digital que a tecnologia
da informacéo nos abra inUmeras

oportunidades de melhorar a
propria sociedade, a0 mesmo
tempo em que pode se tornar uma
ameaca a essa mesma sociedade.”

Fonte: Consolidada a tendéncia de cloud compu-
ting, segmentado o mercado entre os grandes provedo-
res, 0s pre¢cos nao se tornardo um grande problema?
Historicamente ha a nitida tendéncia de concentragdo
da tecnologia em grandes empresas, COmMoO NOS anos
1970/1980 com a IBM, 1980/1990 com a Microsoft,; e
agora sdo visiveis as preocupagoes do mundo com o
crescimento e a dominagdo do Google. Esse risco ndo
podera envolver também cloud computing?

A concorréncia sempre sera um limitador de pre-
cos. Tradicionalmente, as inddstrias tendem a conso-
lidacdo, como fabricantes de celulares, operadores de
celulares, fabricantes de automdveis, avides, bancos
de dados... Mas a competi-
cdo entre eles e a continua
evolucdo tecnoldgica fazem
com que os precos tendam
a baixar. Um exemplo: exis-
tem hoje poucos fabricantes
de discos rigidos, mas o0s
precos desses equipamen-
tos estdo baixando conti-
nuamente. O mesmo com
relagdo a processadores.
Quanto custava armazenar
1 GB ha dez anos e quanto

terminais de acesso e as in-
formacgées serdo mantidas
por empresas que dominardo a web?
Os meios de acesso a informagdes sdo cada vez
mais diversos. Antes eram apenas terminais burros, e,
depois, os PCs. Hoje acessamos as informacdes de PCs,
celulares, TVs digitais, tocadores MP3, etc. Como eram
as trocas de informac6es? Por disquete... depois veio a
internet e novos horizontes se abriram. Mas estavamos
presos ao equipamento. Os arquivos estavam dentro das
maquinas. Com as nuvens, estamos livres do aprisio-
namento de uma maquina especifica. Terei acesso as
minhas informacgdes de qualquer dispositivo. E com a
concorréncia chegando as nuvens, e padrbes abertos
se consolidando nesse cenario, no futuro, vocé podera
sair de uma nuvem para outra quando quiser. Serd como
hoje: troca-se de operadora de celular por outra.
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custa hoje?

Fonte: Apesar de afirmacoes de que a crise de
2009 foi superada, recentes indicativos da economia
mundial ndo sdo tdao otimistas, o que traz reflexos ime-
diatos para TI. Se configurada a continuidade do atual
cenario, quais serdo as consequéncias para a mudanga
de paradigma proposta pela cloud computing?

A pergunta “a crise econdmica ndo acelerou a
adogdo de cloud computing?” é bastante comum...
Bem, para chegarmos a uma resposta, vamos vestir
a camisa de um CFO (Chief Financial Officer). Todo
CFO fica vivamente interessado em solu¢des como
cloud computing e seu modelo “pay-as-you-go”, porque
esse modelo troca investimento em capital (capex ou
capital expenditure) por opex (operating expense). O
resultado ¢ um cash flow muito melhor que no modelo



tradicional, principalmente em tempos de crédito
escasso. O CFO ndo precisa assinar nenhum cheque
antes de poder dispor da capacidade computacional.
Pelo contrario, ele assina os cheques a medida que
consome os recursos computacionais. O risco financeiro
também é bem menor, pois no modelo tradicional ele
gasta antecipadamente o dinheiro em tecnologia sem
saber se o resultado obtido sera mesmo o esperado. No
modelo cloud computing, o risco financeiro ¢ mensal
(usa e paga) e ele pode acompanhar mais de perto como
o dinheiro estd sendo gasto. Enfim, do ponto de vista do
CFO, cloud computing é o modelo dos seus sonhos...
Portanto, a resposta €: a crise acelerou o interesse pelo
modelo cloud computing.

Fonte: O usuario que
queira transferir seus contel-
dos de determinado provedor
de servigo de nuvem que tem
em seu poder informagoes es-
tratégicas ndo corre o risco
de ficar “reféem” do prestador
de servigo?

A computacdo em nu-
vem ainda tem muito que evo-

“Eventualmente, novos processos
deverdo ser definidos, novos tipos
de contratos deverdo ser imple-
mentados e novos tipos de relacio-
namentos com os provedores terdo
de ser construidos.”

perabilidade entre nuvens e foi, inclusive, criado um mani-
festo, chamado “OpenCloud Manifesto” (www.opencloud-
manifesto.org), que se propde a aglutinar empresas em torno
da especificacdo de um padrdo aberto para a computacao
em nuvem.

O manifesto estabelece um conjunto de principios,
denominados principios para nuvens abertas, que asse-
guram que as organizag0es que usarem nuvens computa-
cionais ndo ficardo restritas a padrdes fechados, mas terdo
liberdade de escolha, flexibilidade e abertura para nao fi-
carem aprisionadas a nenhuma nuvem. Embora a compu-
tacdo em nuvem traga claros beneficios, existe o potencial
(como hoje acontece) de aprisionamento e perda de flexi-
bilidade, caso padr@es abertos
ndo sejam adotados.

Diversas empresas ja
fazem parte desse manifesto,
comoa IBM, Sun Microsystems
e EMC, mas algumas outras,
como Microsoft, Google e
Amazon ndo haviam acordado
nenhum compromisso com essa
proposta. Pena, pois padrbes
abertos sao garantia de interope-
rabilidade entre nuvens.

luir e amadurecer. Ainda € pro-

blemética a falta de padrdes de

interoperabilidade. A tentacdo dos grandes fornecedores é
criar sistemas fechados que, na prética, impedem seus clien-
tes de trocar de provedor de nuvem, dada a complexidade
e 0s riscos envolvidos. A criacdo desses padrdes abertos de
interoperabilidade é, portanto, essencial para 0 uso corpora-
tivo da computa¢do em nuvem.

Até o momento, as ofertas mais conhecidas de nu-
vem, como 0 Amazon Web Services, Salesforce, 0 Google
Docs sdo proprietarias. Isso significa que s6 podemos usar o
Google Docs na nuvem do Google e ndo em nenhuma outra
nuvem. As APIs que acessam o servico S3 da Amazon nao
funcionam com outras nuvens... Essa limitacéo das tecnolo-
gias proprietérias gera aprisionamento do usuario, restrin-
gindo sua liberdade de migrar de uma nuvem para outra.

Entretanto, recentemente comecaram a surgir alguns
movimentos em direcdo a um padrdo aberto para a intero-

Fonte: Qual ¢ a situa-
¢do dos mainframes num contexto de crescimento da com-
putacdo em nuvem?

Por coincidéncia, um dia destes estive envolvido em
um animado debate sobre cloud computing e mainframes.
Um profissional de outra empresa alegou que, com a com-
putacéo em nuvem, os mainframes ndo teriam mais espaco.

Minha opinido é totalmente contraria. E aqui estdo
meus argumentos: na verdade, quando se fala em nuvens
computacionais, a primeira percepcdo que vem a mente de
muitos séo os imensos data centers tipo Google, onde cen-
tenas de milhares de servidores de baixo custo, baseados
em Intel, constituem a sua plataforma de hardware.

Mas sera que todas as empresas podem ter esses data
centers? Para mim fica claro que ndo. Mesmo um grande
banco ndo pode criar e manter diversos data centers com
mais de 500.000 servidores distribuidos. Esses data centers



corporativos atuam de forma diferente das nuvens publicas,
pois precisam manter determinados processos e controles
internos, seja por questdes regulatérias, seja por obedién-
cia a normas de auditoria. Por outro lado, precisam cons-
truir uma infraestrutura dindmica, baseada nos conceitos
de cloud computing. S&o as nuvens privadas que oferecem
muitas das facilidades das nuvens computacionais publi-
cas, mas que operam internamente ao firewall da empresa.

E em quais plataformas de hardware deveriam cons-
truir suas nuvens? As grandes corporacdes, como grandes
bancos, ja usam mainframes. E por que ndo usa-los tam-
bém como plataforma para suas nuvens? \Vamos pensar um
pouco sobre o assunto.

Os novos mainframes
ndo apenas rodam aplicagBes
legadas baseadas em Cobol,
mas processam com eficién-
cia programas Java e sistemas
Linux. Um exemplo pratico
sdo as facilidades CMMA
(Collaborative Memory Ma-
nagement Assist) e DCSS
(Discontinuous Shared Seg-
ments). O CMMA expande
a coordenacdo da paginagdo
entre o Linux ¢ o z/VM ao nivel das paginas individuais,
otimizando o uso da meméria. Com o DCSS, porcdes da
memdria podem ser compartilhadas por vérias maquinas
virtuais. Dessa forma, programas que sejam usados por
muitas ou todas as maquinas virtuais Linux podem ser co-
locados em DCSS, de modo que todas compartilnem as
mesmas paginas. Outra questdo interessante que afeta as
nuvens construidas em servidores distribuidos é a laténcia
que ocorre quando os programas estdo em maquinas dis-
tantes umas das outras. Em um Gnico mainframe, podemos
ter milhares de servidores virtuais, conectados por comuni-
cacao memoria a memoria, eliminando esse problema.

Ok, e tenho outros argumentos? Sim... vamos
1a. Os mainframes incorporam naturalmente mui-
tos dos atributos que sdo necessarios a uma nuvem,
como capacidade escalonavel, elasticidade (vocé
pode criar e desligar maquinas virtuais sem neces-
sidade de adquirir hardware), resiliéncia e seguran-
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“As grandes corporagdes, como
grandes bancos, ja usam main-
frames. E por que ndo usa-los
também como plataforma para
suas nuvens?”

ca. E sem falar em virtualizagdo, que faz parte dos
mainframes desde 1967!

A gestdo automatica de recursos ja esta incorpo-
rada, h&4 muito, nos softwares do mainframe. Ali&s, o
System z Integrated Systems Management Firmware
gerencia de forma integrada recursos, workloads, dispo-
nibilidade, imagens virtuais e consumo de energia entre
diversos mainframes.

Vamos olhar agora a distribuicdo de carga. Um
mainframe consegue processar muito mais servidores
virtuais por metro quadrado que em um ambiente de
servidores Intel. Em média, o espacgo ocupado por um
mainframe para uma nuvem de milhares de servidores
pode ser 1/25 do que seria
necessario com servidores
Intel. Além disso, para cada
processador de mainframe,
conseguimos colocar, de-
pendendo da carga, dezenas
de servidores virtuais. Outra
consequéncia é que 0 consu-
mo de energia pode ficar em

torno de 1/20 do que seria
consumido pelos milhares
de servidores fisicos.

Um exemplo pratico é a nuvem criada pelo Ma-
rist College nos EUA, que, em um mainframe de quatro
processadores, opera mais de 600 maquinas virtuais.

No aspecto econdémico, 0 zEconomics, ou econo-
mia do mainframe (System z) pode apresentar um custo
de propriedade extremamente vantajoso. As aplicagdes
Java (que executam em um processador especifico cha-
mado zAAP) e os sistemas Linux (que rodam em pro-
cessadores IFL) usam processadores que custam muito
menos que 0s processadores tradicionais que rodam os
sistemas z/OS e as aplicacdes legadas.

Um Ultimo argumento: como controles automati-
cos ja estdo inseridos no mainframe e porque existem
muito menos elementos fisicos para gerenciar, a deman-
da por profissionais de administragdo da nuvem pode se
situar em torno de 1/5 do que seria necessario em siste-
mas distribuidos fisicamente. Moral da histéria: cloud
computing e mainframes, tudo a ver!



Dossié

Conceitos, aplicacoes,
impactos e tendencias

os reflexos dos processos de virtualizacdo na vida contempordnea

Guydo Rossi

As inovagdes viabilizadas pelas tecno-
logias da informacdo e comunicacdo, especial-
mente nas Gltimas décadas, ndo s6 expandiram
ou eliminaram os limites geograficos da comu-
nicagdo humana, mas colocaram fim definiti-
vo as restricBes na circulagdo da informacéo,
vencendo até as barreiras culturais e de idio-
mas. Na verdade, essa expansao ultrapassou
os limites do mundo chamado real, criando um
novo espaco mediado pelas tecnologias que re-
volucionam as relagfes e provocam polémicas
entre os especialistas que procuram, cada um
a seu modo, conceituar essa nova realidade. O
virtual é a palavra de ordem, embora o uso do
termo se confunda com o digital, com o tecno-
I6gico, com o potencial e até com o real.

A verdade é que as TICs criaram formas novas de produgdo, de comunicacao, de relaciona-
mento, de construcdo e disseminagdo da informacgédo e do conhecimento. Sdo fatores integrantes
da sociedade em todo o mundo, na forma das mais diversas solu¢fes. O sociologo e doutor em
Ciéncias da Comunicacdo, professor da Escola de Comunicacdes e Artes da USP, Massimo Di
Felice, no livro Do publico para as Redes, afirma: “Dos museus virtuais (que ndo existem fisica-
mente) as arquiteturas participativas das comunidades virtuais e a musica eletronica sem suporte,
as tecnologias comunicativas digitais introduziram novas formas de interacao e novas préaticas de
sociabilidade nas quais o elemento tecnoldgico, evidenciado pelo tipo de interface e de conexdo
empregadas, passa a desenvolver um papel ativo e inédito”.

Os reflexos estdo em todas as areas da atividade humana. As redes sociais extrapolam seu
uso original, tornando-se poderosos veiculos de comunicacdo corporativa e interacdo social. A
adocdo da virtualizacdo de servidores estabelece uma nova realidade para data centers em todo o
mundo e abre perspectivas para novas tendéncias, como cloud computing, que promete uma revo-
lucdo nas relagGes de negdcios entre clientes e fornecedores de servigos de TI. A realidade virtual
se apresenta nas mais variadas aplicacdes, direcionadas a atividades de lazer, como jogos eletré-
nicos; & Medicina, que ganha novas e decisivas solucdes, especialmente no atendimento remoto;
e a engenharia, musica, comércio e setores produtivos em geral.

O fil6ésofo contemporaneo Pierre Lévy, pesquisador dos aspectos culturais relacionados as
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novas tecnologias, afirma, em seu livro O que é o virtual, que 0 movimento da virtualizacdo afeta
“ndo apenas a informacao e a comunica¢do, mas também os corpos, o funcionamento econémico,
0s quadros coletivos da sensibilidade e o exercicio da inteligéncia”.

Para Massimo Di Felice, “além de mudar as opinides e as formas de interagir, a introducéo
de um novo meio de comunicacdo e de uma nova tecnologia comunicativa, num determinado
momento da histéria da humanidade, passou a atingir a esfera da interacdo com o mundo, contri-
buindo para determinar a transformacéo da estrutura de percepc¢ao da realidade”. Ainda no livro
Do publico para as redes, o professor cita Marshall McLuhan, para quem “os efeitos da tecno-
logia comunicativa ndo ocorrem aos niveis das opinides e dos conceitos: eles se manifestam nas
relacBes entre os sentidos e nas estruturas da percepgao”.

O virtual visita (e quase sempre reside em) maquinas, escritorios, data centers, redes, rela-

¢oes, mundos, enfim, a realidade.

Virtual, digital, real....

Afinal, o que ¢ virtualizagdo e quais sao as
origens desse termo que passou a integrar o vocabu-
lario das pessoas em todo o mundo?

Na definicao do dicionario Aurélio, virtual ¢é
0 “que nao se realizou, mas é suscetivel de realizar-
se; potencial”. Pierre Lévy busca a origem da pala-
vra virtual, que “vem do latim medieval virtualis,
derivado por sua vez de virtus, forca, poténcia. Na
filosofia escolastica, ¢ virtual o que existe em po-
téncia e ndo em ato. O virtual tende a atualizar-se,
sem ter passado, no entanto, a concretizagao efetiva
ou formal. A arvore esta virtualmente presente na
semente.” E conclui: “O virtual ndo se opde ao real,
mas ao atual: virtualidade e atualidade sdo apenas
duas maneiras de ser diferentes”.

Aplicado a informatica, o termo ¢ definido
pelo dicionario Aurélio como “o que resulta de, ou
constitui uma emulagédo, por programas de compu-

Virtualizacao de servidores

Tendéncia em todo o mundo, a virtualizacdo
de servidores vem se consolidando como solucéo
para uma série de questdes que a propria evolugdo
das tecnologias vem impondo aos gestores de TI:
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tador, de determinado objeto fisico ou equipamento,
de um dispositivo ou recurso, ou de certos efeitos
ou comportamentos seus”. Ou, segundo o gerente de
Tecnologia e Projetos da Prodemge, Paulo César Lo-
pes, “nada mais € que uma abstracdo da realidade”.

No entendimento da professora da Universi-
dade Federal da Paraiba Simone Maldonado, “em-
bora ja tenha sido usado com outras definigdes, o
termo virtual refere-se, hoje, a tudo o que é mediado
pelo computador”.

Ja na década de 1950, a filosofa da arte Su-
zanne Langer reconhecia a virtualidade do trabalho
artistico, que cria uma realidade cujo entendimento
estaria sujeito as diferentes interpretacdes de quem
0 V& ou ouve, uma vez gque nao retrata, necessaria-
mente, 0 sentimento ou a intencdo do artista. Ela
identificava o pensamento simbdlico como elemen-
to proprio da natureza humana.

melhor aproveitamento de espacos fisicos e 16gicos,
facilidade de gerenciamento de ativos e aplicacdes, e
reducdo substancial de custos com manutencéo, in-
fraestrutura e consumo de energia elétrica. A virtua-

[ Fonte IyIY



lizagdo vem também ao encontro das premissas de
sustentabilidade expressas na “TI verde”, movimen-
to que busca dotar as organizagdes de ac¢Ges voltadas
para 0 meio ambiente, com foco no uso consciente
de recursos.

A virtualizag@o pode ser definida como a tec-
nologia capaz de simular ambientes totalmente auto-
nomos em uma mesma maquina fisica, permitindo,
inclusive, a convivéncia independente de aplicaces
em diferentes sistemas operacionais. Segundo infor-
mac0es publicadas pelo Gartner, a tendéncia € de que,
até o final de 2012, 50% das aplicagdes no mundo ro-
dardo em servidores virtuais, 0 que representa cerca
de 58 milhdes de maquinas. Atualmente, o percentual
de virtualizagdo atinge cerca de 16% das aplicagdes.

Esse panorama que se configura em todo o
mundo é resultado da evolucdo das TICs em ritmo
superior ao do crescimento das aplicacdes; esse fa-
tor, aliado a exigéncia crescente por capacidades de
processamento e performance - decorrente do cres-
cimento do volume de dados, da complexidade das
solugBes e da consolidacéo crescente da convergén-
cia de tecnologias -, impds, ao longo das Ultimas dé-
cadas, a préatica de aquisicdo de hardware e software
que fizesse frente as novas exigé€ncias, numa busca
permanente de infraestrutura capaz de atender as ne-
cessidades das empresas.

A tendéncia de se designarem servidores dis-
tintos para aplicacdes especificas resulta, frequen-
temente, no subaproveitamento de espacos 16gicos,
sendo comum data centers superdimensionados, com
servidores que utilizam pequenas porcentagens de sua
capacidade em nome da exclusividade. A consequén-
cia é a necessidade de maiores espacos fisicos para a

Aplicagoes

Segundo Paulo César Lopes, da Prodemge,
a virtualizagdo tem aplicacdo eficaz em diversas
frentes nas organizagdes. Ele cita a consolidacdo
de servidores, em que a tecnologia reduz custos de
aquisicdo de servidores fisicos e agrega economia
significativa nos custos operacionais, especialmen-
te de consumo de energia elétrica e manutencao, ao

20 0

instalacdo de um nimero maior de méquinas e de um
contingente de profissionais para administrar as apli-
cac0es distribuidas nesses varios equipamentos.

Avirtualizacdo de servidores ndo é, entretanto,
uma solucéo nova, tendo sido adotada na década de
1960 nos mainframes (veja historico nesta edicdo).
Os altos investimentos nesse tipo de hardware, de
grande porte, indicavam 0 seu uso maximizado e,
portanto, 0 seu particionamento em maquinas vir-
tuais que processavam simultaneamente aplicativos
diferentes e viabilizavam a oferta de maquinas pes-
soais, Cujos precos eram, entdo, proibitivos.

A evolucdo da indistria da tecnologia para 0s
servidores de menor porte e baixo preco desviou, en-
tdo, a tendéncia da computacdo centralizada para sua
descentralizacdo, principalmente na forma da tecnolo-
gia cliente/servidor. Aliada a essa tendéncia, o advento
da internet e a disseminacg&o das redes de computado-
res consolidaram o modelo das plataformas baixas.
Outra questdo delicada para os gestores de Tl — a ad-
ministracdo de sistemas legados, criados em épocas
distantes da interoperabilidade — encontra também na
virtualizagdo uma solugdo pratica e eficaz.

E justamente esse panorama criado pela evo-
lucdo — oferta de maquinas, espacos l6gicos ociosos,
espagos fisicos escassos, volume de sistemas lega-
dos, custos altos de operagdo e manutencdo — que
promoveu o retorno da virtualizacdo de servidores a
pauta dos executivos de TI, mais de 40 anos depois,
totalmente repaginada, com novos conceitos, con-
figuragoes, objetivos e recursos. Os beneficios e as
facilidades da virtualizacao estenderam naturalmente
seu uso para aplicacdo em desktop, sistemas opera-
cionais e linguagens de programacao.

consolidar e particionar sistemas: diversas maquinas
virtuais coexistindo numa mesma maquina fisica.

O especialista aponta também os beneficios
do uso da virtualizacdo em ambientes de labora-
torio, como ferramenta eficaz para testes e desen-
volvimento, emulando hardware: “Da mesma for-
ma, com um ndmero menor de maquinas fisicas, é
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possivel armazenar diversos padrdes de maquinas
de testes sem prejuizos para as aplicacbes em de-
senvolvimento, que podem estar no mesmo servidor
fisico; cabe ressaltar ainda a répida disponibilidade
de servidores, um fator que pode ser considerado
critico, especialmente nas empresas publicas, sujei-
tas a legislacao especifica para compras”.

Para ele, o aspecto relacionado a continuida-
de do negdcio da empresa também se beneficia de
forma expressiva com a adogdo da virtualizacéo:
“Cada vez mais, as TICs devem estar afinadas com
0 neg6cio da empresa, apoiando as iniciativas que
garantam competitividade, como qualidade dos ser-
vigos prestados, disponibilidade e cumprimento de
niveis de servico em parametros ideais. Sob esse as-
pecto, a virtualizacdo é uma opc¢do tecnolégica de
alta disponibilidade com menos hardware, melhor
tempo de recuperacdo do nivel de servigo (reco-
very), além de armazenar cdpias dos servidores de
produgdo como arquivos de maquinas virtuais para
recuperacgao em caso de eventuais incidentes (disas-
ter recovery)”.

O gerente de Gestdo de Ativos da Prodem-
ge, Délio Barbosa, acrescenta que, se por um lado
a adocdo dessa tecnologia envolve mudancas de pa-
radigmas técnicos e de negdcios, por outro agrega
atributos importantes para o negocio como flexibili-
dade e agilidade, além de alta disponibilidade. Com
relacéo aos custos, ele explica que os investimentos
inerentes a implementac&o de uma nova solugéo séo
rapidamente compensados pelos ganhos em econo-

Como se faz

A virtualizagdo pode ser feita com a instala-
cdo de uma camada de software desenvolvido es-
pecificamente para essa finalidade e dotado de uma
série de funcionalidades, como a criacdo das ma-
quinas virtuais, balanceamento automatico de car-
gas segundo parametros previamente definidos pelo
gestor e formatacdo do ambiente, considerando seu
planejamento de memdria, processamento, sistemas
operacionais e demais atributos.

Essa camada de virtualizacdo, chamada
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Julia Magalhdes

Délio Barbosa, da Prodemge

mia, com a redugdo de consumo de energia, espa-
CO e equipamentos. “Em resumo, com um ndmero
menor de servidores fisicos, é possivel aumentar o
namero de servicos e de servidores virtuais, com
reducdo do custo total de um data center com hard-
ware, eletricidade e manutencéo.”

A operagdo de ambientes virtualizados ten-
de, também, a ser mais simples: “S&o menos ser-
vidores para monitorar, menor complexidade da
infraestrutura fisica — cabos, switchs, eletricidade,
contingéncia e menos paralisagdes para a realizacdo
de manutencdes, facilitando bastante a vida dos ad-
ministradores”, acrescenta.

hypervisor, é fornecida por empresas que podem
oferecer produtos tanto em plataformas abertas
quanto proprietarias. Entre as solu¢bes mais co-
nhecidas, estdo a VMware, Xensource e Microsoft.
O hypersivor €, portanto, o elemento fundamental
desse tipo de virtualizagdo, uma vez que fornecera
recursos da maquina fisica para as estagdes virtuais
residentes em determinado ambiente, fazendo com
gue cada uma delas funcione de forma independen-
te, como se fosse uma méaquina fisica.

Fonte il



Ao optar pela adogéo da virtualizacéo, o ges-
tor de TI tem uma série de opcBes de técnicas que
devem ser analisadas com cuidado, a fim de identi-
ficar aquela mais adequada a sua estrutura, consi-
derando as vantagens e desvantagens que cada uma
delas apresenta. O primeiro passo € uma analise
Beneficios

Usuarios da virtualizacdo sdo geralmente
entusiasmados com os resultados dessa solucéo,
responsavel por data centers mais enxutos e de
gerenciamento mais simples, embora reconhe-
¢cam os grandes desafios que ela traz. Pesquisa
realizada pela equipe de Tecnologia e Projetos
da Prodemge, com empresas que ja adotam a vir-
tualizagdo, evidenciou caracteristicas como alta
disponibilidade; diminuicdo de cabeamentos e
de consumo de energia no data center; ganhos
em espaco, performance e qualidade dos servi¢os

ampla do ambiente em questdo e a identificac@o das
maquinas candidatas & virtualizacdo. As técnicas
atualmente disponiveis compreendem a virtualiza-
cdo completa e a paravirtualizacdo (saiba mais no
artigo Virtualizacdo: muito mais que uma opcéao,
nesta edicdo).

hospedados; menor nimero de equipamentos, fa-
cilitando gerenciamento e manutencao; entre ou-
tros atributos.

A possibilidade de aumentar a capacida-
de instalada sem necessidade de adquirir novos
equipamentos, com melhor aproveitamento da
estrutura disponivel, € apontada pelos gestores
como um dos maiores beneficios da virtualiza-
¢cdo, assim como a solucdo de manutencdo de
sistemas legados e sua comum incompatibilidade
com hardware mais moderno.

PESQUISA PARA UMA VALIDAGAO DA VIRTUALIZAGAO DE SERVIDORES

Buscando uma comprovacao dos indicadores do segmento de virtualizacao de servidores (Market Share), um inquérito esta-
tistico foi realizado pela Prodemge no inicio de 2009. Para a realizacao dessa avaliacéo, foi feita uma pesquisa através do envio de
questionario — contendo apenas seis perguntas — para algumas instituicdes e para a Associagéo Brasileira de Entidades Estaduais

de Tecnologia da Informacéo e Comunicagéo (Abep), que o redirecionou para todos os diretores técnicos
associados. Os sete associados que responderam ao questionario afirmaram que existe utilizagao efetiva
de virtualizagdo. Nao foram consideradas as dimensdes dos equipamentos, as dimensdes das aplicagdes,
0 numero de usuarios concorrentes e nem o volume de transagdes e I/O. As principais questdes eram so-
mente sobre 0 uso e a solugdo usada. A solugdo VMware é utilizada por todos, com médias de relacdo de
maquinas fisicas para virtuais que vao de 1:4 a 1:15. Dois deles responderam que também utilizam ZVM,
com uma relacdo de processador Integrated Facility for Linux (IFL) por maquina virtual de 1:4 e 1:5. Um
deles respondeu que também utiliza Hiper-V, ndo colocando a relagéo fisica: virtual. E outro respondeu
gue esta testando o Citrix XenServer. Cabe salientar que ndo se entrou no mérito dos tipos de servicos
gue eram alocados em cada uma das maquinas virtuais.

Em um segundo momento, 0 mesmo questionario foi encaminhado para algumas empresas da
iniciativa privada e instituicbes do governo federal. Também sete instituicdes responderam: uma do seg-
mento de telecomunicagdes, trés do setor bancario, uma do setor siderurgico, uma de servigos e uma do
governo federal. Todas responderam que utilizam a virtualizacdo. Das sete, seis utilizam o VMware, com
indices de utilizag&do que véo de um servidor por quatro maquinas virtuais a um servidor por 20 maquinas
virtuais. Duas instituigbes utilizam o ZVM, sendo que apenas uma delas apresentou seu indice de 1:20
(1 IFL : 20 maquinas virtuais). A empresa que utiliza o Xen ndo apresentou seu indice de utilizagao.

Yl Fonte
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Pros e contras

Com relagdo aos pros e contras da adogéao
da virtualizagdo de servidores, Paulo César Lo-
pes, da Prodemge, esclarece que, “pesando tudo,
as vantagens e as desvantagens, o saldo é positi-
vo. Com relagdo ao custo, por exemplo, se por um
lado o projeto exige investimentos em tecnologia,
por outro reduz o consumo de energia elétrica, es-
paco fisico, e a necessidade de aquisicdo de equi-
pamentos e de manutengdo”.

Da mesma forma, os custos de software séo
compensados pela possibilidade de consolidacéo
de servicos e equipamentos. Ele explica ainda que
a tecnologia exige a instalacdo de uma camada
de software, mas viabiliza alta disponibilidade de
maneira simples; e as mudancas de paradigmas

sdo naturalmente agregadas a operacdo do data
center.

Com relacdo aos riscos, Paulo César admite
sua existéncia, “como em qualquer outra tecno-
logia”. Mas argumenta que 0s problemas identi-
ficados tém solugdes relativamente simples e fa-
cilmente acessiveis ao gestor, que deve, também
nessas situacOes, usar a criatividade. Ele explica
que a virtualizacdo pode potencializar alguns pro-
blemas de hardware, atribuidos ao aumento do flu-
xo de dados entre as maquinas virtuais e fisicas, o
gue pode ser resolvido com hardware e software
clusterizados. Ha ainda riscos com relagdo a im-
pacto no desempenho dos sistemas, “0 que pode
ser resolvido com gestdo e acompanhamento efe-

tivo dos sistemas”.
Por se tratar de umatecnologia em expansao,

técnicos e de negdcios sdo facilmente compensa-
das por uma maior flexibilidade e agilidade, que

Beneficios identificados

“Diminuicao do espaco ocupado / cabeamento / consumo de energia no data center.”

“Agrupamento de varios servicos e menor nimero de equipamentos, facilitando gerenciamento e manutengdo, com ganho ainda de
performance e qualidade dos servi¢cos hospedados.”

“Disponibilidade de monitoramento de diversas métricas dos recursos de hardware (memoria, CPU, disco, rede) tanto do host (hos-
pedeiro) como do guest (maquina virtual).”

“A tecnologia foi aprovada inteiramente, principalmente devido aos aspectos de flexibilidade, geréncia, escalabilidade e capacidade
de suporte a desastres.”

Dificuldades apresentadas para a implantagao
“No inicio também existiu uma resisténcia por parte de algumas empresas de software quando nos referiamos a plataforma de vir-
tualizagdo para hospedar os novos servigos, pois colocavam muitas barreiras de incompatibilidades e até hoje nenhuma delas se
concretizou.”
"Ainda ndo sao todos os produtos que sao suportados pelos fabricantes em ambiente virtual.”
“Na tecnologia de virtualizagdo, observamos que em alguns casos, principalmente quando a aplicacéo exige performance e 1/O, esse
ambiente n&o é indicado. Isso acontece principalmente em ambientes de banco de dados, onde a performance e I/O justificam muitas
vezes a necessidade de utilizagao de servidores fisicos especificos.”
“Apenas ambientes Linux podem ser virtualizados no mainframe IBM.”

Fonte K|
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a virtualizagdo exige dos profissionais envolvidos
novas competéncias, demanda que pode ser re-
solvida com um plano adequado de treinamento,
capacitacdo e divulgacdo. “O aumento da comple-
xidade em se chegar a causa raiz de um problema,
algo que pode eventualmente acontecer, resolve-
se com ferramentas especificas € com o conheci-
mento adquirido pelos técnicos por meio da ex-
periéncia e do uso da tecnologia”. Paulo César
Lopes ressalta ainda a exigéncia de ferramentas

Cloud computing

Falar de virtualizacdo pressupde falar de
cloud computing, que pode ser considerada a ver-
sdo “nas nuvens” dessa tecnologia. A também de-
nominada computagdo na nuvem figura entre as
grandes estrelas das TICs na midia, em velocidade
bem maior & que se registra com relagéo as adesoes
a novidade.

Segundo o que foi divulgado durante o
Gartner Symposium ITxpo, realizado em outubro
de 2009 na Florida, cloud computing também fi-
gura entre as dez principais tendéncias tecnoldgi-
cas que serdo estratégicas em 2010. Apesar disso,
a solucdo ainda é adotada de forma timida pelas
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de geréncia, que pode ser solucionada tanto pela
aquisicao de solucdes quanto por seu desenvolvi-
mento interno.

Ele alerta ainda para a necessidade de
gestdo efetiva do ambiente, com cuidados com
a padronizacgdo, a normatizacdo e a divulgacao,
a fim de minimizar o risco de que, ao ser vista
como solucdo geral, a virtualizagdo se propague
de forma inadequada, criando outros problemas
para o gestor.

organizagdes — a maioria delas ainda esta reticente
e desconfiada, exatamente pelas inovagdes que re-
presenta em termos de modelo de negécio.

Fruto da reunido e da convergéncia de dife-
rentes tecnologias ja existentes — muitas delas con-
solidadas, como SaaS (Software as a Service), vir-
tualizacdo e grid computing —, a computacdo em
nuvem apoia-se especialmente nas possibilidades de
conexdo e interatividade promovidas pela internet
para proporcionar aos usuarios acesso a data centers
remotos administrados por empresas especializadas.
Trata-se, na verdade, da transferéncia dos recursos e
conteudos tradicionalmente residentes em servidores
ou estacdes de trabalho para estruturas tecnoldgicas
localizadas fora das empresas e capazes de oferecer
0S Mesmos servigos como acesso a softwares e lo-
cacdo de espacos de hardware destinados a proces-
samento e armazenamento de dados e informacdes.

O gerente de Redes da Prodemge, Evandro
Nicomedes Aratijo, exemplifica com a prestacdo de
servigos de e-mail: “Antigamente, 0s e-mails eram
‘descarregados’ em nossas maquinas por meio de
softwares especificos; atualmente ficam armazenados
em espaco do provedor do servi¢o, onde podemos
gerencié-los a distancia, a partir de qualquer maquina
conectada a internet. Outros exemplos de uso dessa
modalidade de servico sdo os sites de armazenamen-
to de fotografia ou de videos, amplamente utilizados
pela conveniéncia dos grandes espagos em disco nas

Evandro Aradjo, da Prodemge nuvens e facilidade de acesso remoto”.

Y/l Fonte
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Nessa mesma modalidade, estdo servicos de
acesso a aplicacdes remotas, como processadores de
texto, edicdes de imagem, entre outros, que repre-
sentam vantagens para 0 usuario como economia de
espaco e reducao de custos e operacao no gerencia-
mento de softwares e licencas.

Com relacdo aos usuérios “pessoas fisicas”,
embora as estacGes de trabalho com grandes capaci-
dades de processamento e armazenamento tenham
se tornado facilmente acessiveis, a onda da mobi-
lidade evidenciou suas restricdes de acesso em um
determinado espago geografico, especialmente em
funcdo do desenvolvimento de midias que permi-
tem acesso remoto, como os celulares, notebooks,
tablets PC e os netbooks, que ja nasceram configu-
rados para essa realidade, com memoria reduzida e
preparados para acesso, via internet, aos mais diver-
s0s contelidos: softwares, servigos, armazenamento
de fotos, videos e arquivos em geral.

A necessidade de solugbes no contexto da
mobilidade e a abrangéncia global da internet séo,
portanto, os maiores impulsionadores dessa nova
tendéncia tecnoldgica, por oferecer acesso a con-
tetdos de grandes dimensdes sem quaisquer limi-
tagdes geograficas.

Seguranca, restricoes, riscos

Apesar do rol de beneficios, as organizagdes
ainda veem com reservas a ado¢do dessa solucéo,
principalmente com base nos aspectos de seguran-
ca, privacidade, disponibilidade, manutencéo de ni-
veis de servicos, continuidade do negdcio e a novi-
dade da relagcdo comercial.

Terceirizar parte da infraestrutura tecnoldgi-
ca de uma empresa exige, naturalmente, uma série
de cuidados que vai desde a seguranca e a integri-
dade dos dados, passando pela garantia de disponi-
bilidade de acesso, as questdes legais dos contratos
comerciais, uma vez que o fornecedor do servico
pode manter data centers em outros paises, com le-
gislagdes distintas.

Com relacdo a adogdo dessa solugdo, a ana-
lista da Prodemge Flavia Pellegrinelli alerta para
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Para as empresas clientes, a flexibilidade e a
elasticidade de estruturas de data center que cloud
computing oferece podem ser consideradas grandes
atrativos dessa solucdo: além de softwares, o servi-
co inclui hardware (armazenamento e processamen-
to), tornando-se uma opcao atraente para a reducdo
de custos com investimentos, especialmente para
Usos sazonais ou para suprir demandas urgentes de
espacos. A contratacdo do servico acaba sendo mais
rapida do que o processo de aquisicdo de hardware e
componentes, com a op¢do de reducdo dessa mesma
capacidade de forma instantanea, caso ela se torne
desnecessaria.

Outros beneficios associados compreendem
a eliminacdo da necessidade de atualizacbes de
versfes em estagdes dos usuérios, responsabili-
dade que passa a ser do fornecedor do servigo de
cloud computing.

Computagdo em nuvem configura-se como
um negdcio promissor para empresas que oferecem o
servico; muitas ja conviviam com espagos 0ciosos em
seus data centers, dimensionados em fungéo de usos
sazonais e que passam a ter sua capacidade de uso
maximizada, eliminando a ociosidade e trabalhando
com ganhos em escala com softwares e licencas.

0 risco de se privilegiarem questdes operacionais
em detrimento de aspectos estratégicos para 0 ne-
gocio da organizacdo. Segundo ela, essa preocupa-
¢do alcanca dimens6es especialmente preocupantes
quando se trata de informacges gerenciadas por or-
ganizagOes publicas, para as quais a seguranga e a
disponibilidade sdo atributos de cuja garantia ndo se
pode abrir mao. Afinal, ndo tém sido raros os casos
de perda de contetidos depositados por usuarios nes-
ses prestadores de servico divulgados pela midia.
“Muitos afirmam que o futuro esta na compu-
tacdo em nuvens, na total virtualizag&o dos recursos
e servicos. Essa afirmacgao € aceita por aqueles que
consideram T1 como commodities. Porém, ao con-
siderar Tl como ferramenta e mera infraestrutura,
desconsidera-se o lado estratégico das tecnologias

Fonte Wi}



computacionais. Desconsidera-se o potencial dife-
renciador dos recursos computacionais no mercado
globalizado, como também relegam-se as informa-
cOes a meros dados, 0 que, na verdade, ndo deixa
de ser um retrocesso. Evidente que cloud compu-
ting tem seu segmento de atuagdo, mas com certeza
empresas que consideram seus dados/informacdes
como preciosidades ndo deverdo se aventurar no

O mercado

Para o especialista Cezar Taurion, a compu-
tacdo em nuvem promete grandes e significativas
mudancas para o mercado de TI, com reflexos em
toda a industria, que tende a inovar em seus mode-
los de negoécios. Ele afirma que assistimos a confi-
guracdo de um cenério “onde havera mais dinheiro
construindo e gerenciando nuvens que fabricando
computadores”.

O movimento no mercado fornecedor ja é
visivel nas fusdes entre empresas, reconfiguragdes
de modelos de negdcios e disputas por novos con-
sumidores. Os investimentos sdo direcionados a
data centers que podem estar espalhados em varios
pontos do mundo — afinal, a localizagcdo geografica
dessas estruturas fisicas deixa de ser relevante.

Entre as principais empresas que disputam
essa nova e promissora fatia estdo Amazon, Google,

caminho da dependéncia de terceiros para lhes pro-
ver todos os servicos de TI. E o que deve acontecer
com as instituicBes governamentais, bancérias, se-
guradoras e com todos os setores da economia que
tenham responsabilidade pela guarda, manutencao,
sigilo e manipulacdo de dados pessoais que estdo
garantidos pelos direitos fundamentais. Um bom
exemplo sdo os hospitais e clinicas.”

Microsoft, AT&T, Dell, HP, IBM, Intel e Yahoo. Va-
rias outras se preparam para entrar nesse mercado.

Os servigos oferecidos, assim como precos
e modelos de negdcios, vao se configurando a me-
dida que a solucdo se propaga. De forma geral,
incluem hospedagem de aplicacdes, dados e web-
sites, realizacdo de testes, espacos em disco e me-
moria, incluindo o gerenciamento do servico, como
atualizacOes de software, backup e mecanismos de
seguranc¢a. O cliente paga de acordo com o con-
sumo. Pode contratar maiores espagos em perio-
dos de crescimento de sua necessidade e voltar a
situacdo rotineira em periodos de menor consumo,
evitando a aquisicdo de hardware que seria utiliza-
do em um periodo de tempo determinado.

Veja na secdo Dialogo, nesta edigdo, entrevista
com o especialista em cloud computing Cezar Taurion.

Uma analise historica

Por Paulo César Lopes e Flavia Pellegrinelli

Pesquisa realizada pelos analistas da Prodem-
ge Flavia Pellegrinelli e Paulo César Lopes mostra
a evolucéo histdrica da virtualizagdo. “Quase toda
solucdo do mundo computacional atual utiliza vir-
tualizacdo no sentido amplo da palavra. Seja ela em
hardware, ou em software, sdo vérias as propostas,
formas, técnicas, tecnologias e processos que se
utilizam de mecanismos que virtualizam recursos
computacionais e ou servicos. Mas essa historia co-
mecou ha mais de cinco décadas”, explica Flavia.

il Fonte

“E possivel afirmar que se fez ‘a luz’ para
a virtualizagédo com o desenvolvimento dos siste-
mas operacionais de tempo compartilhado (time-
sharing) CP40 (Control Program-40) e do CMS
(Cambridge Monitor System) pelo Cambridge
Scientific Center (CSC) da IBM, com ajuda de
pesquisadores do Massachusetts Institute of Te-
chnology (MIT).” Ela explica que o CP40 era ca-
paz de executar até 14 instancias simultaneas do
CMS, que foram desenhadas para trabalharem em
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conjunto. O sistema foi construido em quatro anos
e entrou em produgdo em 1967. E considerado o
primeiro sistema a implementar a virtualizacéo
completa (full virtualization) de recursos (CPU,
memo©ria, discos e periféricos). Porém, as tecno-
logias de virtualizacdo eram usadas bem antes do
CP40/CMS.

No final dos anos 50 do século passado, um
professor de Oxford, Christopher Strachey, pu-
blicou um artigo propondo o compartilhamento
de tempo do processador dos computadores para
a execucdo de diferentes programas “simultanea-
mente”. O que o professor propds foi a multi-
programacao, técnica fundamental para qualquer
sistema operacional moderno e base para a imple-
mentacdo de qualquer processo de virtualizacdo.
Pode-se afirmar que a propria execucdo de dife-
rentes programas ao “mesmo tempo” é uma forma
de virtualizacdo, semelhante as técnicas atuais de
virtualizagdo que utilizam compartilhamento de
recursos. Em 1961, as ideias de Strachey foram
utilizadas no centro de computacdo do MIT para a
construcdo de um dos primeiros sistemas de tempo
compartilhado: CTSS (Compatible Time-Sharing
System). Tal tecnologia implicou a divisdo da me-
moria principal em partes, de maneira que mais de
um programa residisse na memdria principal do
computador, dai a implementagdo de nova ferra-
menta para compartilhamento.

Da mesma maneira e no mesmo periodo
(1959-1962), outro grupo de pesquisadores, na
Universidade de Manchester, também trabalhava
com o objetivo de explorar de modo mais efetivo
0S recursos computacionais escassos da época.
Um dos mais caros era a memoria. Entdo surge
um conceito inovador: dividir a memoria em pe-
quenas partes/segmentos/paginas viabilizando a
migracdo de programas e dados da meméria prin-
cipal para a secundaria e vice-versa. Em 1962, a
Universidade coloca em funcionamento o com-
putador Atlas, que utiliza memoria virtual, time-
sharing e multiprogramacéo. Ele também possuia
um embrido de um scheduler. Um ano antes, a
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Burroughs implementou o primeiro computador
comercial que utilizava meméria virtual. Novo
passo importante da virtualizacéo.

Em 1965, a IBM conduz outro projeto, o
M44/44X, e cria uma solucao que permite o parti-
cionamento dos recursos do IBM 7044. Por meio
de hardware e software, sdo implementadas ma-
quinas virtuais. Essa é a primeira vez que o ter-
mo é utilizado. Essas maquinas virtuais ndo foram
idealizadas para implementar uma simulacdo com-
pleta do hardware (full virtualization). O projeto
M44/44X implementa o primeiro sistema multita-
refa da IBM. Esse foi outro momento importante
para a evolucdo dos sistemas orientados a maqui-
nas virtuais, sendo o primeiro sistema a implantar
a virtualizacéo parcial.

Outro grande salto da virtualizagéo foi a si-
mulagdo de periféricos em meio de armazenamen-
to secundario, o hoje conhecido System Peripheral
Output On-Line (SPOOL). Antigamente, também
conhecido como System Peripheral Operations
OffLine, viabilizou a impressdo sem utilizar a im-
pressora fisica e a leitura ou perfuracdo de cartdes
sem utilizar a leitora ou a perfuradora de cartdes
fisica, em um primeiro momento. Na época, 0s
principais periféricos eram lentos e sincronizados
com a utilizagdo da CPU e da memoria. Surge, en-
tdo, o principio de simular os equipamentos lentos
em equipamentos mais rapidos, no caso, as fitas
e, posteriormente, os discos. Estes possuiam um
desempenho de input/output muito maior e viabi-
lizavam menor desperdicio dos recursos nobres:
CPU e memoria. A ideia foi utiliza-la quando os
programas necessitavam imprimir arquivos ou ler
varias sequéncias de cartdes. Essa técnica também
contribuiu para a virtualizagdo de outros recursos
computacionais e aumentou consideravelmente a
produtividade dos sistemas computacionais. Todas
essas técnicas contribuiram definitivamente para a
primeira geracdo da virtualizacdo: a virtualizacdo
de servidores (CPU, memodria, periféricos).

Nos anos 1990, a virtualizacdo foi relega-
da e, em parte, esquecida. Muitos afirmam que
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0 esquecimento e a ruptura ocorrida, principal-
mente no mundo aberto, foi fruto do desenvolvi-
mento da orientagdo as solugdes cliente/servidor
e consequéncia do direcionamento em distribuir
solugdes e equipamentos. Esse movimento é an-
tagbnico as solucdes centralizadoras disponiveis
em mainframes e contrario as possiveis consolida-
¢Bes permitidas pelas tecnologias de virtualizaco.
Identificam-se algumas propostas de virtualizagao
do desenvolvimento de solucdes na plataforma
aberta. S&o os casos do Simultask e Merge.

Porém, nos ultimos anos do final do século
passado, o cenario se modifica. Uma verdadeira
revolucdo tecnoldgica envolvendo a virtualizacdo
ocorre. Ndo somente na disponibilizacdo de ferra-
mentas mais eficientes e evoluidas, como também
no surgimento de novas e grandes empresas interes-
sadas em desenvolver ou adquirir solugdes de virtu-
alizac&o. Isso ocorre devido a baixa utilizacdo dos
recursos computacionais, aumento dos custos da in-
fraestrutura, protecdes deficientes contra desastres
e recuperacdo de indisponibilidades, dificuldades
para realizar processos de manutencdo das estaces
de trabalho, limitacBes fisicas ao se criarem redes
seguras: todos os problemas que podem ser elimi-
nados ou contornados pela virtualizagéo.

Tudo corroborou para movimentos sérios
entre as empresas que possuem solucdes para a
virtualizagéo e dividem fatias do mercado. Recen-
temente, a Citrix adquiriu a Xen, e a Oracle, a Sun.
A Sun anteriormente ja havia adquirido a Virtual
Iron. Essas consolidacBes de solucBes aqueceram
ainda mais o mercado e demonstram o interesse
dos grandes fornecedores pelo segmento. A Micro-
soft, também atenta ao crescimento e a evolugédo
dos concorrentes, langcou um novo hypervisor, o
Hyper-V; e a VMware apresentou novas funciona-
lidades e versBes das suas solucdes e anunciou 0
VMware Mobile Virtualization Platform (MVP),
que disponibilizara ambientes virtuais para celula-
res. Essas sdo demonstracGes do que pode aconte-
cer na proxima década. Mas a tendéncia é de que
a virtualizagdo se consolide definitivamente como
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importante aliada da computacdo e das Tecnolo-
gias da Informacdo e Comunicacgéo (TICs).

Pode-se também realizar uma avaliacao
historica da virtualizacdo por meio das funciona-
lidades no tempo, classificando-as em geracoes.
A primeira geracdo de virtualizadores (Virtuali-
zacdo 1.0) apresentava apenas as funcionalidades
de encapsulamento, compartilhamento de recur-
sos e consolidacdo dindmica. O interesse princi-
pal era apenas consolidar servidores. Ja a segunda
geragao de solugdes (Virtualizagao 2.0) disponi-
bilizou novas funcionalidades como mobilidade
dos virtualizados, com migracdo em tempo real e
a possibilidade de planejamento e gerenciamento
de paradas e, também, apresentou a possibilidade
do uso de clientes virtuais. Além da consolidacéo,
a flexibilidade e a disponibilidade sdo os interes-
ses principais nesse segundo momento. A terceira
e atual geracdo busca a adaptacdo e o contingen-
ciamento maximo. Ela esta aprimorando novos
recursos para alta disponibilidade (AD), backup
AD e backup para recuperacédo de desastres, além
de deduplicagdo, automacdo, orientacdo a ser-
Vicos e custos varidveis baseados em utilizacdo
(por demanada). Estudiosos e cientistas da com-
putacdo acreditam que, somente em meados de
2011, essa geragdo estard consolidada e estavel.
Muitos a chamam de maneira equivocada de com-
putacdo em nuvens (cloud computing) (GREEN-
BERG ¢ VAQUERO, 2009). A terceira geragao,
ou Virtualizagdo 3.0, na verdade é um conjunto
de recursos que capacita e catalisa processos para
permitir que aplicacdes possam ser executadas de
qualquer lugar (internet), independentemente de
plataformas e sem qualquer noc¢do da localizacéo
fisica dos ativos computacionais envolvidos na
sua execucao.

Ao final desse relato historico, aproveita-se a
ideia da linha do tempo elaborada por Silberschatz
em seu livro Operating System Concepts (SIL-
BERSCHATZ,1998) para demonstrar algumas da-
tas importantes para a virtualizacéo e para a evolu-
¢ao dos sistemas operacionais. Veja a figura.
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As novas tecnologias da informagdo e comu- tos para personalizacéo dos avatares, como roupas,
nicacdo sdo, portanto, elementos catalisadores da complementos e acessorios em geral, que caracte-
criacdo e da disseminacdo dos mundos virtuais, que rizam as personagens que habitam esses mundos.
reproduzem ndo s6 ambientes, empresas, eventos, Ainda de acordo com a Kzero, estima-se que esse
mas também pessoas, por meio de seus avatares, es- mercado movimente no mundo, atualmente, 3 bi-
tabelecendo relacionamentos e negécios; replicam, Ihdes de dolares, com projecdo para 14 bilhdes de
enfim, a realidade na forma pensada e idealizada pe- dolares em 2012. O gasto médio mensal por usu-
los seus participantes. ario varia de 5 a 6 dolares por més, e é crescente
O aspecto comercial dos mundos virtuais tam- de acordo com a idade do usuario, sendo maior no
bém desponta como importante segmento: segundo segmento dos mais velhos. Constata-se que as pes-
a empresa de consultoria especializada em mundos soas enviam dinheiro do mundo real para comprar
virtuais Kzero (www.kzero.co.uk), o comércio de moedas virtuais, bens e servicos, e a tendéncia é de
“bens virtuais” é considerado o segmento de maior crescimento, especialmente em bens virtuais para a
crescimento na internet em 2009. Trata-se de produ- socializacdo e o lazer.
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Com relagéo ao Second Life, Cezar Taurion,
em seu livro eletronico Mundos Virtuais, Pessoas
Reais, afirma que a tendéncia ¢ de uso mais con-
sistente do site, “deixando de ser hype”. Para ele,
“muitas empresas estdo investindo em novos pro-
jetos, mais maduros que os que foram lancados
atropeladamente ha dois ou trés anos”. O leque de
mundos virtuais disponiveis é imenso, dirigido aos
publicos mais diversificados em interesses, idades e
objetivos. Para Taurion, os mundos virtuais tendem

Empresas virtuals

Entre os inimeros reflexos que as TICs tra-
zem a sociedade, destaca-se a expansao de iniciati-
vas empresariais baseadas nas mais variadas tecno-
logias, a maioria delas amparada pelos recursos da
internet, que representam uma verdadeira revolucéo
nos modelos de negdcios e nas relages entre em-
presas e consumidores. Parametros estruturalmente
diversos da organizag&o classica orientam essas no-
vas empresas, que com grande suporte da internet
oferecem em seus portfélios desde compra e venda
de produtos — na versdo virtual de lojas de departa-
mentos — a comércio de servigos complexos, cons-
tituidos sob demanda, como recursos de hardware e

Conhecimento corporativo

Originalmente dedicadas as discussdes cien-
tificas entre pesquisadores e posteriormente amplia-
das de forma exponencial ao relacionamento social,
as redes virtuais ou redes sociais revelam sua voca-
cdo como importante ferramenta de producdo e dis-
seminacdo do conhecimento corporativo, apoiando,
de forma efetiva, a formacdo do capital intelectual
das organizacdes.

O consultor de empresas canadense Don
Tapscott, autor do livro Wikinomics: how Mass
Collaboration Changes Everything, publicado no
Brasil com o titulo Wikinomics: como a Colabora-
¢cdo em Massa pode mudar o seu Negdcio, defende
que a inovacao e a modernizacdo das empresas es-
tdo intimamente vinculadas a colaboracao, a exem-

K Fonte

a se consolidar, apesar de um periodo inicial de fre-
nesi e uma segunda fase de “desilusdo”: “Seu prin-
cipal apelo, oferecer melhor experiéncia de imersdo
e interatividade, € por si impulsionador para sua
disseminag&o”.

Em palestra ministrada em junho de 2009,
em Belo Horizonte, o vice-presidente mundial do
Google, Vinton Cerf, também apontou 0os mundos
virtuais entre as iniciativas de impacto econémico
significativo nos proximos anos.

uso de software.

Com custos de infraestrutura reduzidos —
como espacos fisicos de atendimento, vendedores,
despesas com energia, agua, aluguel etc. — e cres-
cente confiabilidade dos clientes, obtida por meio
de recursos avangados de seguranca, empresas que
se posicionam na internet apostam num mercado que
busca por conforto nas compras, pre¢os competiti-
vos e facilidade na busca de melhores opg¢des. Séo
chamadas de virtuais também as parcerias entre em-
presas independentes que se relinem para a prestacdo
de servigos especificos, cada uma delas contribuindo
com parte do servico contratado pelo cliente.

plo da enciclopédia Wikipedia (www.wikipedia.
com), editada pelos proprios usuarios. Em entrevis-
ta & revista Epoca (20/02/2009), Tapscott defende o
trabalho colaborativo e o compartilhamento da ino-
vacdo, ndo so entre funcionarios de uma empresa,
mas também com os clientes, e fala sobre o impac-
to do wiki em ambientes corporativos: “Serd uma
mudanc¢a muito grande, talvez a maior dos Ultimos
cem anos para as empresas. A Wikipedia mostra que
milhGes de pessoas podem criar qualquer coisa se
atuarem juntas”.

O desenvolvimento das TICs é considerado o
grande agente propulsor dessa modalidade de cons-
trugdo do conhecimento, pela capacidade de conec-
tar instantaneamente colaboradores que trabalham
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nos mais variados locais. Empresas cuja estrutura
é descentralizada, com unidades instaladas até em
paises diferentes, podem promover trocas de ideias
e experiéncias de forma agil, construindo bancos de
informagdes preciosos para a inovagéo.

Segundo a analista da Prodemge Renata Vi-
lella, responsavel pelo projeto de Gestdo do Co-
nhecimento da empresa, a adocéo de redes de co-
laboracdo no ambiente corporativo vem ampliar de
forma criativa os beneficios das ja consolidadas re-
des internas ou intranets. “De um papel meramente
informativo, como em sua concepgdo, as intranets
evoluiram junto com as tecnologias da informagédo
e comunicagdo e passaram, num segundo momento,
a oferecer informac@es dindmicas. A construcéo do
conhecimento corporativo e sua disseminagdo por
meio da colaboracdo podem ser consideradas con-
sequéncias naturais dessa evolucdo, num contexto
altamente favoravel, considerando uma cultura fa-
miliarizada com as novas TICs e uma maior consci-

Virtualizacdo da fe

As praticas religiosas ndo ficam de fora do
movimento de virtualizagéo. O crescimento do nu-
mero de espacos virtuais nessa area ¢ significativo:
vai desde sites estaticos, com informacdes e ora-
cBes, passando pelas correntes, agradecimentos,
pedidos e grupos de estudo, até comunidades com
numero expressivo de fiéis, chegando, em alguns
casos, a realizacdo de rituais em tempo real.

O uso da tecnologia ndo se concentra, no en-
tanto, na internet. E comum o uso de data shows
e outros recursos visuais que buscam tornar mais
atraentes os cultos e rituais. Segundo o jornal Zero
Hora (16/09/2009), na igreja mais antiga do Rio
Grande do Sul, a Catedral de Sao Pedro, em Rio
Grande, as velas tradicionais deverdo ser substitu-
idas por velas eletronicas, ja em teste.

Para a professora da Universidade Fede-
ral da Paraiba Simone Maldonado, credenciada
no Programa de Pés-Graduacdo em Sociologia e
no Departamento de Ciéncias da Religido, o uso
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éncia dos colaboradores com relacdo a importancia
e a riqueza das trocas”.

Conduzindo a implantacdo da Wiki Prodem-
ge, uma das iniciativas do programa de Gestdo do
Conhecimento, a cargo da Universidade Corporati-
va da empresa, ela explica que, sem o0 uso da rede
interna, o desafio se tornaria inviavel. “Com trés
unidades geograficamente distintas, seria impossi-
vel criar um ambiente de colaboragdo sem o uso da
internet. O ambiente de rede é dinamico e interativo,
aspectos fundamentais para trocas, especialmente
em uma empresa de tecnologia, cujo contexto é ex-
tremamente inovador e também dindmico.”

Outro recurso que vem sendo adotado de for-
ma ampla pelas organizagtes na formacéo de seus
recursos humanos é o uso de ambientes virtuais de
aprendizagem, capazes de promover a dissemina-
¢do do conhecimento e das técnicas de forma rapi-
da, sem necessidade de deslocamentos. Além da in-
ternet, sdo utilizados outros recursos tecnologicos.

oedebinaig

Simone Maldonado, da UFPB
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massivo da internet pelas mais variadas religies
¢ parte de uma cultura virtual e representa uma
linguagem, um espaco a mais para a pratica reli-
giosa. “A internet ndo cria religides, facilita essas
praticas porque abre espago para outras formas de
comunicacdo. Na verdade, a internet ndo produz
nada. E uma ferramenta, um meio. Permite, no en-
tanto, novas formas de religiosidade, paginas com
promessas, vida de santos, correntes. E a expres-
sdo de religiosidade que a internet possibilita e que
cresce cada vez mais.”

Doutora em Antropologia, Simone Maldo-
nado lembra que o homem tem uma necessidade
vital da religiosidade. “N&o existe sociedade hu-
mana sem uma versao do divino; € uma necessida-
de nossa ter essa protecdo, referéncia, seguranca,

amor. Pode ser monoteista, politeista, hd necessa-
riamente a busca pelo mais elevado.”

Ela acrescenta que a religiosidade estd em
crescimento, e a internet facilita esse movimento.
“N&o se pode, no entanto, dizer que ha um dialogo
de fé por meio das tecnologias; na verdade, elas es-
timulam a oracdo. Mas a comunicacdo do homem
com seu Deus néo se faz pela internet, essa comu-
nicacgdo € direta, sem uma maquina para media-la.”

Na opinido da especialista, 0 crescente uso
dos mundos virtuais de forma geral é muito positi-
vo, mas 0 bom uso depende da experiéncia de cada
um. “E necessaria uma dose de prudéncia, especial-
mente em salas de bate-papo, comunidades. A web
tem seu lado negro, assim como o mundo real. Mas
da mesma forma, sé entra nele quem quer.”

TICs: panorama e

O presidente da Sociedade dos Usuarios de Tec-
nologia de Informacéo e Telecomunicacao de Mi-
nas Gerais (Sucesu-MG) e superintendente da
Associacao Mineira de Software (Fumsoft), Mar-
cio de Souza Tibo, possui ampla visdo dos seg-
mentos de TIC e das praticas de gerenciamento
de projetos, tendo atuado em esferas de negdécio
nas areas de governo, telecomunicacéo, indUstria
e bancéria.

Formado em Engenharia Civil pela UFMG, com
p6s-graduacdao em Engenharia Econdmica pelo
Inea e em Telecomunicagdo (MBA Executivo In-
ternacional) pela FGV, é certificado PMP (Project
Management Professional), membro fundador e
presidente do PMI-MG, capitulo mineiro do Pro-
ject Management Institute (PMI).

Presidiu a Empresa de Informacédo e Informéa-
tica do Municipio de Belo Horizonte (Prodabel),
de marco de 2005 a abril de 2007, e atuou na
informatica publica também na Companhia de

kYAl Fonte
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Tecnologia da Informacao do Estado de Minas Gerais (Prodemge) e na Empresa de Informacgéo e Informa-

tica do Municipio de S&o Paulo (Prodam).

Sua experiéncia profissional € mesclada com atuagdes na iniciativa privada, com passagem pela Itambé,

Banco Agrimisa, Bull e CPM. Acumula mais de 30 anos de trabalho em diversas fun¢des técnicas e geren-

ciais, que incluem atividades de implementacéo de sistemas de informag&o e gerenciamento intensivo de

programas e projetos. Marcio Tibo falou para a revista Fonte sobre virtualizagao, tendéncias do mercado de

Tl e os novos desafios para as administragdes publicas e para os profissionais do setor.

Virtualizacéo

As “méquinas virtuais” da IBM, na década
de 1970, ja apresentavam a base conceitual dessa
tecnologia. O conceito evoluiu bastante, foi moder-
nizado e ampliado; ndo se pode dizer que é a mes-
ma coisa. A forma que melhor descreve avangos
tecnologicos como a virtualizagdo é a helicoidal: é
0 novo complementando o que ja existe, gerando

Tendencias e convereéncias

conhecimento e se renovando com maior alcance,
acompanhando e gerando novos conceitos, novas
tecnologias, atendendo a novas demandas. E como
a moda: costuma-se dizer que a moda volta, mas
sempre traz novos elementos e nunca é exatamen-
te igual ao que era. Isso também acontece com as
tecnologias em geral.

Estudos do Gartner Group revelam que, en-
tre as mais importantes tendéncias para 0s proxi-
mos anos, estao a virtualizagdo, cloud computing,
Tl verde e as aplicagdes moveis. Ha uma tendéncia
em se avaliar o cenario de Tl sob o ponto de vis-
ta corporativo, mas o mercado € mais amplo. O
uso pessoal das TICs, por exemplo, é exponencial-
mente crescente; sdo inUmeras as aplicacbes des-
tinadas a esse publico. Trata-se de um expressivo
nicho exigindo novas solucdes. Alias, as grandes
transformac@es na area de T1 se deram a partir da
consolidagdo dos microcomputadores, redes, até a
criacdo e expansdo da internet. Isso mudou todo o

Sequranca

cenario. Qual é o limite disso? Até onde pode che-
gar? E dificil dizer. O horizonte ¢, na verdade, um
universo de possibilidades.

Essas tendéncias estdo afinadas com preo-
cupacgOes sociais e ambientais, que sdo trazidas ao
contexto das TICs e acabam se somando, comple-
mentando-se em suas potencialidades. Quando se
fala em economia de energia com a virtualizacdo,
na verdade estamos praticando a TI verde, preocu-
pando-nos com descarte adequado do lixo eletroni-
co, producdo de software que demande menos hard-
ware, hardware que consuma menos energia e com
maior capacidade de processamento.

As inovacBes sempre despertam novas
questdes relacionadas a seguranga ¢ a confiabi-
lidade dos dados, e o0s especialistas recomendam
alerta para essas questées. Mas temos de lembrar
que, ha dez anos, no século passado, ndo se pode-
ria admitir a realizagdo de transagdes financeiras,
tais como o uso de cartBes de crédito via internet.

Solucdes de seguranca para garantir esses novos
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processos estdo no mesmo contexto da maturidade
das proprias solucdes. Essa questdo pode, segura-
mente, representar, no momento, um desestimulo a
adocdo de cloud computing, por exemplo; mas ndo
é motivo para desanimo. O caminho para a matu-
ridade pode ser longo, especialmente para tecno-
logias inovadoras, porém os resultados podem ser
muito compensadores.
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Telepresenca

Se ainda hé restri¢cBes tecnologicas a solu-
¢Bes como cloud computing, outras, como a chama-
da telepresenga ou videoconferéncia, sofrem com
restrigdes culturais. Embora uma tendéncia forte,

Profissionais

sem grandes limitacGes técnicas e com aspectos
altamente benéficos, como redu¢ao de custos com
viagens e melhoria de qualidade de vida, ainda é
subutilizada.

No Brasil, hd uma oferta de cem mil vagas na
areade TIC. A formacédo de méo de obra ainda deixa
a desejar, a demanda ¢ por profissionais aptos a en-
trar no mercado de trabalho. Procuram-se, ao mes-
mo tempo, desenvolvedores em Java e em Cobol. A
amplitude do leque de profissionais requisitados nas
mais diversas linguagens e sistemas operacionais e
a velocidade do surgimento de novas solugfes séo
por si so6 desafios a formacdo académica. Se por

Mioracdo x virtualizacdo

um lado formam-se especialistas em novas lingua-
gens, por outro a existéncia de sistemas legados néo
dispensa os servicos dos especialistas em solugdes
criadas ha mais tempo, que em inimeros casos sdo
base de sistemas estratégicos para as organizagoes.
As instituicdes de ensino, de forma geral, tendem a
privilegiar os processos de inovacdo e nem sempre
suprem as necessidades de mercado, que podem ser
diferentes.

Com relacdo aos sistemas legados, acredita-
va-se na migracdo completa; mas o que se vé é a
convivéncia de ambientes diferentes — a virtualiza-
¢ao contribuiu para isso — e continuam a existir mui-
tas aplicagdes legadas. Nem sempre a migracéo é a
melhor solugdo operacional ou financeira; afinal, a

Brasil e TICs

analise feita pelos gestores ndo se atém somente ao
aspecto tecnologico, mas, principalmente, ao custo
do investimento. A mudanca se justifica se trouxer
vantagens, beneficios reais. Com escassez de recur-
sos, a indicacéo € investir no que agrega valor, no
que representa diferencial competitivo.

Segundo matéria do jornal inglés The
Economist (12/11/09), o Brasil serd a quinta econo-
mia do mundo até 2014 e mantém sua aceleragado
apesar da crise mundial. Considerando que as TICs
s80 base para quaisquer processos produtivos, certa-
mente o setor tem um papel de relevancia nessa ala-
vancagem. Deve-se, entretanto, buscar trabalhar na
producdo de servigos de maior valor agregado, como

Politicas publicas

um fator diferencial em relagéo ao BRIC e na forma-
cao de mao de obra para atender ndo s6 a demanda
do mercado doméstico, mas ao mercado mundial.
Isso quer dizer mao de obra especializada, empreen-
dedorismo e até a banalizacdo do conhecimento da
lingua inglesa para sustentar de fato uma interacéo
de qualidade com os novos mercados. A area de TIC
tem importancia estratégica no crescimento do pais.

Qualquer politica publica necessita de tecnolo-
gia da informacdo, que é transversal a tudo — salde,
educacdo, transportes, finangas, prestagdo de servigos
ao cidaddo. O uso de TIC na &rea publica é, portanto,

Kl Fonte

elemento estratégico, como forma de viabilizar me-
Ihor uso de recursos para auferir maiores beneficios. A
transformacéo do Estado passa, necessariamente, pelo
aculturamento e pela intensificagdo do uso de TIC.
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Romero Tori*

defendia, ja no inicio da década de 1960, que o

monitor definitivo (the ultimate display) seria
aquele que conseguisse materializar objetos virtuais
em tempo real. Um tiro reproduzido por tal equipa-
mento, dizia, seria capaz de matar. Hoje ja temos
maquinas de prototipagem rapida, popularmente
conhecidas por “impressoras 3D”, que possibili-
tam a criagdo de objetos solidos a partir de mode-
los digitais. No entanto, ainda que ndo impossivel e
que as pesquisas de realidade virtual (RV) estejam
caminhando nessa direcdo, a “bala de Sutherland”
estd longe de ser viabilizada. A propdsito, espera-
mos que, quando esse dia finalmente chegar, a hu-
manidade ja esteja suficientemente evoluida a pon-
to de nem se cogitar 0 uso de armas.

Enquanto percorre longa jornada rumo ao
“Santo Graal” do realismo proposto por Sutherland,
a tecnologia de RV ja vem se incorporando ao
nosso cotidiano. Além de viabilizar os modernos
simuladores de voo para treinamento de pilotos,
de propiciar sofisticados ambientes imersivos
utilizados por grandes industrias, de oferecer
formidaveis atracbes em parques tematicos e
viabilizar aplicagbes que vdo da Medicina a
Educacdo, a RV é também o motor principal dos
atuais games. Esses sao responsaveis ndo apenas pela
popularizagdo da RV, mas também pela evolucao

I van Sutherland, o pai da computacdo grafica,
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das placas graficas, que hoje levam para as nossas
casas recursos que ha alguns anos demandariam
estagoOes graficas de dezenas de milhares de dolares.
Essa oferta de poderosos software e hardware de
RV a custo de commodities comeca a impulsionar
a aplicagdo “séria” da tecnologia de games,
nos chamados serious games. Exemplos dessas
aplicacBes seriam simuladores para aplicacdes
em industria, treinamento ou pesquisa. Os games
ja estdo provocando mudancas na forma como se

aprende e como se )
trabalha,  garante COMO DEVERA

James Paul Gee, €VOlUIr atecnologia
autor, entre outros, de RV? Alem do apri-
de What video mgrgmento tecnolo-
gameshavetoteach - iy onnstante, que
us about learning .

and literacy e Got rglamonqremos aum
Game: How the €IX0 vertical, ha um

Gamer Generation movimento na horizon-

Is Reshaping t5] que a aproxima do
Business Forever. ”
mundo real.
Como deve-

rd evoluir a tecno-

logia de RV? Além do aprimoramento tecnolégico
constante, que relacionaremos a um eixo Vvertical,
ha um movimento na horizontal que a aproxima do
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mundo real. Na extremidade horizontal mais pro-
xima da imersdo, como a propiciada por cavernas
digitais e capacetes, o usuario fica isolado do am-
biente real e totalmente envolvido pelo virtual. Essa
¢ a verdadeira realidade virtual. Vamos identifica-
la como “realidade 2”. No outro extremo, temos o
mundo real que conhecemos, a “realidade 1”. Na
faixa entre a “realidade 1” e a “realidade 2”, encon-
tram-se as aplicacOes de realidade aumentada (RA),
também conhecidas por realidade misturada. Trés
requisitos devem ser atendidos por aplicaces de
RA: ambiente real enriquecido com elementos vir-
tuais; interacdo em tempo real; e registro entre ele-
mentos virtuais e reais no espaco 3D (consisténcia
e continuidade espacial: um vaso virtual colocado
sobre uma mesa real nao pode flutuar nem afundar
na mesa; se a mesa for movimentada, o vaso deve ir
junto). Na industria, podem ser utilizados sistemas
que projetam informagdes sobre equipamentos para
a orientacdo de técnicos e usuarios; em supermerca-
dos e museus, os frequentadores poderdo visualizar
informaces diretamente sobre os objetos expostos;
em laboratdrios, os alunos poderdo simular experi-
éncias com equipamentos reais enriquecidos com
efeitos virtuais. Nas areas de arte, entretenimento e
publicidade, a criatividade de designers, comunica-
dores e artistas se encarregara de nos mostrar quéo
enorme esse potencial pode ser. Nessa realidade,
digamos 1.5, podemos dizer que, em vez de “reali-
dade virtual”, temos uma “virtualidade real”.

Uma técnica de RA que ja vem se populari-
zando, gracas a simplicidade e ao baixo custo, é a
que utiliza webcam e cartbes com simbolos. Esses
marcadores sdo substituidos por objetos virtuais 3D
na tela do computador, dando impressdo ao usuario
de estar segurando e manipulando o objeto virtual.
H4, no entanto, muitas outras formas de se mescla-
rem real e virtual. A Universidade de Cingapura,
por exemplo, desenvolveu um “pacman humano”,
no qual os jogadores, usando capacetes de RV e
carregando computadores as costas, caminham pelo
campus “engolindo” vitaminas virtuais que apare-
cem a frente. No Centro Universitario Senac de S&o
Paulo, alunos de graduagdo desenvolveram, entre
outros, 0 AR-Hockey, com puck e mesa reais, com-
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plementados com disco e campo virtuais, € um jogo
de luta em que o jogador interage com um lutador
virtual. Nessa mesma instituicdo estamos desen-
volvendo pesquisas em RA espacial, que trabalha
com projecdes de imagens sobre objetos reais. Essa
técnica tem a vantagem de dispensar o uso de Gcu-
los especiais e ser direta. Desenvolvemos, ainda,
uma prova de conceito que simula um raio-x vir-
tual que permite a visualizacdo do interior de pa-
redes. No Interlab/USP, estamos desenvolvendo o
projeto VIDA (Virtual Interactive Distance-learning
on Anatomy), que permite a um aluno a distancia
manipular objetos anatdmicos como se 0s estivesse
segurando entre as maos.

S&o muitas as possibilidades de aplicacdo,
mas, em um ou dois anos, quando comegarem a se
popularizar os celulares com recurso de projecdo de
imagens, muitas outras deverdo surgir, como a pro-
jecdo de imagens sobre pessoas e objetos, sistemas
de orientagdo com projecdes indicativas e informa-
tivas, raio-x virtual, desktops fisicos compartilha-
dos em que as pessoas exibem simultaneamente,
sobre uma superficie qualquer, seus objetos virtuais
gue passam a interagir entre si. Se alguém acha que
a tela sensivel ao toque € o “display definitivo” para
celulares, precisara rever seus conceitos. Falta mui-
to até chegarmos a um celular que sintetiza objetos
reais, mas, enquanto aguardamos, poderemos nos
maravilhar com muitas gera¢des de “displays defi-
nitivos” desbancando os da geracao anterior.

Para saber mais: TORI, R.; KIRNER, C.;
SISCOUTTO, R. (editores). Fundamentos e Tec-
nologia de Realidade Virtual e Aumentada. Dis-
ponivel para download em http://www.interlab.
pcs.poli.usp.br

*Romero Tori

Professor associado da Escola Politéc-

nica da USP; do Centro Universitario Senac
e coordenador do Laboratério de Tecnologias
Interativas (Interlab) da USP; autor de Educa-
¢c&o sem distancia: As Tecnologias Interativas
na Reducéo de Distancias em

Ensino e Aprendizagem.
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Isabela Abreu

tecnologia da informacdo foi a indus-
tria que modificou profundamente a
producdo, os estilos de vida, o aces-
so aos bens, a integracdo entre as pessoas, etc.
Contudo, muitos dos beneficios esperados nao
foram alcancados. O que as organizagbes per-
cebem é que a adocdo de tecnologias ndo cul-
minou na vantagem competitiva esperada, ndo
houve uma grande alteragdo nos niveis de pro-
dutividade dos executivos e o retorno sobre o0s
altos investimentos feitos ndo sdo satisfatorios.
Com o esvaziamento das promessas da
tecnologia, o foco da discussdo se volta para
a informacéo, tema néo restrito ao dominio do
técnico especializado na construcao de sistemas
e redes. Parte do poder € restituida ao usuério:
pode-se dizer que a informagéo, para ter valor,
depende da anélise realizada pelo usuario a luz
de sua necessidade e circunstancias de aplica-
bilidade.

Kunsch (2003) afirma que o aspecto rela-
cional da informacdo sofre influéncias internas
e externas, condicionamentos diversos, em um
contexto social variado, o que torna alto o grau
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de complexidade e dificulta qualquer diagnosti-
co. Nao se deve, ainda, deixar de se considerar
a dinamica contemporanea da histéria, que in-
flui na forma como sdo compreendidos os acon-
tecimentos.

“Certamente nunca antes as mudangas das
técnicas, da economia e dos costumes foram tédo
rapidas e desestabilizantes. Ora, a virtualizagdo
constitui justamente a esséncia, ou a ponta fina
da mutacdo em curso.” E o que afirma Pierre
Lévy, filosofo da informacdo que estuda as in-
teracdes entre a internet e a sociedade atual. A
virtualizacdo € um fator que origina novas reali-
dades particulares e traz a sociedade mais liber-
dade de organizacdo, a medida que tudo deixa
de ser ou existir dependente de um espaco fisico
preciso, de um aqui e um agora particulares. E
a desterritorializacdo de um bem sem a perda de
seu valor.

A midia digital virtualiza o processo da
troca de informacdo por textos, a medida que
facilita a passagem para o hipertexto e a livre
reconfiguragdo e a vinculacdo de um numero
enorme de outros conteudos, recompondo-se
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com outros hipertextos, imagens, anotacdes e
multiplicando-se a producdo de sentido, inde-
pendentemente do pensamento do autor. Ainda
de acordo com Lévy, constroi-se uma “paisa-
gem seméantica movel e acidentada”. Texto deve
ser entendido aqui como “discurso elaborado ou
prop6sito deliberado” (LEVY), ou seja, em um
sentido mais amplo do que a representacdo alfa-
bética do pensamento.

Varios autores, apoiados na observagédo
de realidades praticas, analisaram a recorréncia
de situacdes problematicas (acidentes da paisa-
gem semantica) que puderam ser agrupadas de
acordo com os seus fatores motivadores e pro-
puseram tipificacdes para o que chamaram de
barreiras de comunicacdo da informacéo. Des-
tacam-se, dentre outros, Isa Freire, Claudio Sta-
rec, Margarida Kunsch e Nice Figueiredo. Apre-
sentam-se, a seguir, algumas dessas tipologias.

Starec, Gomes e Bezerra destacam a im-
portancia de se olhar com cuidado as barreiras
na comunicacdo da informagdo na organizagdo
e distinguem quatro delas em seu trabalho, entre
elas, a dependéncia tecnoldgica, que submete 0s
fluxos informacionais a falhas e defeitos de sis-
temas.

Wersig propds, em 1976, uma classifica-
cdo das barreiras de comunicacdo da informa-
cdo, das quais destacam-se:

» de Eficiéncia, do agente ou comunica-
dor, na relacdo entre esforco de emisséo e usos
da informagéo, e do usuario, na busca dos ser-
vicos de informagdo com menores custos com
tempo, estratégia e financeiros;

* de Capacidade de Leitura, relacionada
a habilidade de selecdo de material relevante e
que pode ser aprimorada pelo treinamento;

* de Consciéncia ¢ Conhecimento da In-
formacdo, relacionada & procura do agente em
atender a demanda com informac&o conhecida e
ampliar as fontes ao limite da exaustdo.

Kunsch (2003) salienta que o processo co-
municativo enfrenta varias barreiras. Para a au-
tora, 0 excesso de informacéo talvez seja a mais
atual das barreiras; o volume de dados, aliado a
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dificuldade de selecdo e a falta de prioridades,
confunde os receptores de informacdes, compli-
cando a assimilacdo do que é comunicado. Se-
gundo ela, hé ainda outros fatores importantes
a serem considerados, principalmente nos dias
atuais, entre eles a pressdo de tempo.

Figueiredo (1987) destaca ainda mais ou-
tra barreira, além do volume excessivo de infor-
macdes, a chamada lei do menor esforgo, que
rege o uso de sistemas de informacéao, ou seja,
faz com que estes ndo sejam empregados se ndo
apresentarem facilidade de uso e acesso. Segun-
do a autora, “conveniéncia, proximidade, aces-
sibilidade sdo mais importantes para motivar o
uso da informacdo do que a prépria eficiéncia
do sistema e a
amplitude da co- N
lecdo de dados”.  “A VIRTUALIZACAO

O profis- aumenta exponencial-
sional da infor-  mente as alternativas
magdo deve atuar 3 reinterpretaco da
preocupado - com oy sagem, por parte

os efeitos da men- d |
sagem no recep- 0 receptor, 0 que leva

tor, escolhendo @0 questionamento do
os meios mais Controle sobre o resul-
adequados para tado da comunicacao.”
a transmissdo e

gerenciando  as

dificuldades encontradas no processo. A com-
plexidade do tema criou um desafio a mais para
esse especialista, que é o de superar as barreiras
inerentes ao processo comunicativo. A virtua-
lizacdo aumenta exponencialmente as alterna-
tivas a reinterpretacdo da mensagem, por parte
do receptor, o que leva ao questionamento do
controle sobre o resultado da comunicagao.

O pressuposto principal dos estudos dos
autores aqui apresentados é o de que a mensa-
gem deve chegar com o menor ruido possivel
ao receptor, com garantias de que sofreu pouca
ou nenhuma interferéncia no caminho. Como ja
dito, o valor da informacdo estd nas maos do
cliente, na medida da percep¢do de necessida-
des atendidas. A virtualizagdo vem instrumentar
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0 poder do receptor, o qual recria a mensagem,
reescreve-a sob a sua perspectiva, fazendo com
que o resultado se aproxime o maximo do que
julga satisfatorio, tornando-o cada vez menos
dependente de um emissor interessado em co-
municar uma mensagem integra, sem perda do
sentido principal.

Avirtualizacao é um fator que origina ver-
dades particulares diferentes do “mundo real”.
Traz a organizacgdo da sociedade mais liberdade
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Empregabilidade
virtualizacao
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esde o surgimento da internet, especia-

listas em solucdes on-line vém desenvol-

vendo ferramentas tecnoldgicas no cami-
nho da virtualizacdo. A ideia de que as empresas
e as pessoas tivessem cada vez mais facilidade no
acesso a dados importantes do dia a dia, sem preci-
sar levar consigo um aparato de equipamentos, vem
se tornando realidade a cada dia.

Ao longo dos anos, tivemos varios exem-
plos, como o desenvolvimento de aplicacdes ASP
(Aplication Service Provider), em que o software
fica hospedado em um servidor de internet, poden-
do ser utilizada a mesma tecnologia por milhares de
pessoas, sem a necessidade de instalacdo de apli-
cativos em novos servidores ou em computadores
pessoais.

Os aplicativos evoluiram muito e ganharam
os aparelhos méveis que hoje navegam pela inter-
net, possibilitando aos usuarios fazer compras, pa-
gamentos, enviar e-mails, atualizar seus passos no
Twitter e diversas outras funcionalidades. O mundo
esta cada vez mais interativo e dindmico.

Com toda essa evolucdo, mais espaco no
mercado de trabalho vai surgindo para os profissio-
nais do setor. Além da oportunidade que se abre no
campo de trabalho, é um fator de grande motiva-
¢a0 para esses profissionais que sdo movidos pelo
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novo, pelo complicado e pelo desafiador.

O mercado estava pedindo o cloud compu-
ting, que abriu neste momento uma nova concep-
¢do de trabalhar com a internet. Porém, a nova so-
lucdo pode ser uma ameaca a empregabilidade para
alguns, ja que cloud computing vem atender uma
necessidade de reducdo de custos dentro das em-
presas, que gastam em torno de 80% do seu tempo
com manutencdo de sistemas, fugindo do objeti-
vo central do seu negocio. Essa manutencao fica-
ra concentrada em um so lugar, que abrigara toda
a estrutura; a empresa nao precisara preocupar-se
com equipamentos caros, com softwares instala-
dos. Tudo estara “nas nuvens”.

Acredito que a nova solugdo ird4 preocupar
mais os especialistas em infraestrutura, pois a ten-
déncia € a reducéo delas dentro das empresas.

Para desenvolvedores do software, a opor-
tunidade podera ser mais crescente, pois o desen-
volvimento ficara mais complexo, ¢ a demanda
por profissionais especializados sera grande. Po-
rém, exigira que os profissionais tenham esse co-
nhecimento, para trabalhar com o novo conceito
de “virtualizagdo” e também poderéd acontecer de
o0 trabalho se tornar mais “frio”, pois um mesmo
programador podera, de uma s6 vez, dar manuten-
¢do ou trabalhar no desenvolvimento de vérias so-
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lucBes, ndo visualizando o projeto em que estarad
como parte do todo.

Digamos que cloud computing ainda esta no
seu inicio, mas é uma tendéncia, e os investimentos
nessa area sdo altos. De acordo com dados do IDC,
os investimentos vao triplicar até¢ 2012, chegando a
42 bilhoes de dolares.

Outro fator importante é que surgirdo no
mercado duas fatias desse bolo. A primeira, que
considero estrutural, serd dominada pelas grandes
corporagdes como Yahoo, Google, Microsoft, IBM,
dentre outras do mesmo porte. Essas corporacdes
serdo responsaveis pela maior

sdo micro e pequenas, por isso acredito que elas
levardo ainda um bom tempo para se adaptarem a
toda essa nova metodologia. Muitas ja estdo cami-
nhando, mas como pressupde mudancas de cultu-
ra e pensamento, isso pode demorar um pouco por
aqui.

Existe também uma certa inseguranga no
mercado, fazendo com que a mudanca seja mais
lenta. Uma grande preocupacdo para muitos CIOs
esta relacionada a infraestrutura oferecida pelas
clouds providers. Uma pergunta tipica é: “E se a
estrutura cair ou for invadida por um hacker, como

ficardo os prejuizos, os atendi-

parte dos investimentos; sdo elas  “) NERCADO ESTAVA mentos ou a reestabilizagdo do

que irdo oferecer a estrutura de
cloud computing. Nessas empre-
sas, as contratacdes irdo aumentar
consideravelmente, mas sabemos

pedindo o cloud computing,
gue abriu neste momento
uma nova concepgao

servico?”. Quando a estrutura é
interna, torna-se mais facil visua-
lizar o problema. Nas nuvens, o
problema esta nas maos do cloud

que a concorréncia para conseguir  U€ frabalharcomainternet.  provider.

uma oportunidade nessas empre- POrém, a nova solucao
pode ser uma ameaca
a empregabilidade
para alguns.”

sas € muito grande. Por isso, a
exigéncia por profissionais mais
qualificados sera maior, lembran-
do que o idioma inglés sera ainda
mais exigido.

A outra fatia do bolo ficara com as empresas
desenvolvedoras de software, que se especializa-
rdo no desenvolvimento de aplicagdes para hospe-
darem em ambientes nas “nuvens”. Sabemos que
atualmente um dos aplicativos mais utilizados nas
empresas sdo os de ERP, e esses terdo de passar por
um longo processo de adequacéo e desenvolvimen-
to para serem oferecidos em ambiente cloud. A area
de suporte e manutencdo dessas empresas podera
ficar mais enxuta, mas a area de desenvolvimento
devera ser ampliada. No Brasil, 80% das empresas

Por fim, tenho certeza de
que essa tendéncia ja mexeu mui-
to com o mercado e principalmen-
te com a cabega dos profissionais.
Os cursos terdo de adequar mui-
tas matérias para prepararem seus
alunos para esse novo cenario, contribuindo para
que eles tenham ideias e competéncias necessa-
rias para executarem seu trabalho com seguranca,
conseguindo com mais facilidade uma inser¢éo no
mercado de trabalho. Ainda é muito cedo para di-
zermos que a mudanga ja estd mexendo com o mer-
cado de trabalho, mas ja é hora de pensar no ama-
nha, pois a preparacao ndo se da do dia para a noite.

E importante que os profissionais enxerguem
essas duas fatias do mercado e preparem-se para
atender a que mais tenha a ver com seu perfil.

* Tulio Ornelas lannini

Vice-presidente de Comunicacao e Marketing da Assespro Nacio-
nal. Consultor da Orientar - Recursos Humanos & Comunicagao

- especializada no setor de Tecnologia da Informac¢ao. Comuni-
c6logo, MBA em Gestao da Competitividade em Software (Apoio
APL de Software de Minas - www.softwaredeminas.com.br)
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Figurando entre as dez principais tecnologias estratégicas para 2010, segundo informagdes di-
vulgadas durante o Gartner Symposium ITxpo 2009 — realizado em outubro, nos EUA —, a virtuali-
zacdo de servidores tem apresentado um crescimento surpreendente. O mesmo instituto prevé, ainda,
que, até o final de 2012, 50% das maquinas em todo o mundo estarao virtualizadas.

Essa nova tecnologia, nos parametros em que vem sendo adotada, tem encontrado por parte
dos executivos de Tl uma grande receptividade, ndo so pelos beneficios visiveis e comprovados, mas
também pela relativa simplicidade para sua implementacdo em ambientes das mais variadas comple-
xidades.

O Banco de Desenvolvimento de Minas Gerais (BDMG) optou por capacitar seus profissionais,
que cuidaram pessoalmente da incorporacdo da tecnologia, com solucdes gratuita e proprietaria e uma
reducdo expressiva no nimero de maquinas fisicas, apesar do crescimento do volume de aplicacGes
nos dois anos desde o inicio do projeto.

J& o Instituto de Tecnologia da Informagao e Comunicagdo do Espirito Santo (Prodest) empreen-
deu seu projeto de virtualizagdo num prazo de seis meses, em 2009. Dois storages, que juntos tinham
capacidade de armazenamento de 4TB, foram substituidos por um storage com capacidade de 70 TB;
sdo 40 servidores fisicos e 115 servidores virtuais.

As duas experiéncias — do BDMG e do Prodest — ilustram o processo de adocdo da tecnologia,
destacando os beneficios auferidos, a economia obtida e os desafios e dificuldades encontrados.
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BDMG

Virtualizacao feitaem casa

No Banco de Desenvolvimento de Minas Ge-
rais — BDMG —, o projeto de virtualizagdo teve ini-
cio em 2006, em razao do interesse da equipe de in-
fraestrutura tecnoldgica em conhecer a solugdo, que
ja vinha se disseminando em todo o mundo. Com
essa proposta, a primeira experiéncia foi com a ins-
talacdo de uma solucéo gratuita, 0 VMware Server.

Segundo o administrador de rede e seguran-
¢a do Banco, Fabricio Konzen, a partir dai foram
feitas experiéncias simples que confirmavam a efe-
tividade da ferramenta. “A primeira iniciativa foi,
portanto, para experimentar. A tecnologia mostrou-
se de grande utilidade, especialmente em ambientes
de teste e laboratorio, para a realizacdo de simula-
cOes que permitiram explorar suas potencialidades
sem interferir no ambiente de produgao”.

Os resultados positivos entusiasmaram a
equipe, e a ideia tomou corpo em 2007: o gerente
de Seguranca da Informacdo Carlos Heitor Masini
Tonioni lembra que uma demanda especifica acele-
rou o projeto de virtualizagdo dentro de um plane-
jamento bem elaborado e de parametros definidos.

7 LirEf o
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“Nessa época, com o programa de seguranca da in-
formacédo do Banco j& em andamento, necessitamos
de um mecanismo agil para configurar um modelo
de servidor seguro Windows padrdo e replica-lo
de maneira rapida; nessa demanda, a virtualizagdo
veio a calhar. Se dependéssemos de méaquinas fisi-
cas, 0 processo seria bem mais demorado”.

Ao mesmo tempo, a equipe precisava solu-
cionar problemas relativos a substituicdo de servi-
dores obsoletos, ao espaco fisico no Centro de Da-
dos e aos gastos inerentes ao nimero de maquinas
fisicas, como consumo de energia elétrica e manu-
tencdo. O administrador de banco de dados Jader de
Moura Botinha lembra que experiéncias de outras
empresas do setor privado mostravam que a solu-
¢do era eficaz: “tinhamos conhecimento que uma
delas, em Belo Horizonte, havia adotado a virtuali-
zacdo de servidores em larga escala, com sucesso”.

Foi nesse ano que o BDMG buscou no
mercado uma solugdo corporativa, que acrescen-
tasse recursos aos ja utilizados e com garantias
em termos de robustez, disponibilidade, suporte

Equipe de infraestrutura tecnolégica do BDMG: José Olavo Passos Nunes, Carlos Heitor Masini, Fabricio Konzen e Jader de Moura Botinha.
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e treinamento. O objetivo inicial era virtualizar
aproximadamente dez servidores menos criticos,
utilizados em producdo. Foram, entdo, feitos o
edital e a licitacdo. A empresa vencedora foi a
Drive A Informética, com uma solucdo da HP.

O gerente da Divisao de Gestdo da Infraestru-
tura do BDMG José Olavo Passos Nunes acrescenta
que a ideia de investir na solugdo corporativa foi
motivada, principalmente, pelas caracteristicas des-
sa tecnologia, que ele considera reconhecidamente
valiosas. “As qualidades do mundo virtual nos le-
varam a apostar na solu¢do”, argumenta. Dentre es-
ses beneficios, ele destaca a facilidade de se criar
um servidor rapidamente, “de uma hora para ou-
tra”. O cuidado com a disponibilidade, no entanto,
deve merecer grande atencgéo; ele adverte: “O ideal
é trabalhar com pelo menos dois hosts”. Outras fa-
cilidades destacadas referem-se aos softwares que
compdem a solucdo, capazes de fazer o balancea-
mento de carga das maquinas: “se um host parar,
0 outro serd carregado automaticamente, evitando
interrupcBes”. Para adotar a virtualizagéo de servi-

Balanco / beneficios

Assituacdo atual no data center do BDMG in-
clui a virtualizagdo de maquinas Linux e Microsoft
(a maioria delas), todas em plataforma baixa, utili-
zando solugbes corporativa (VMware ESX) e gra-
tuita (VMware Server). Sdo ao todo 44 maquinas
virtuais.

Em 2006, o data center trabalhava com 50
maquinas fisicas. Hoje sdo aproximadamente 31,
sendo oito servidores de virtualizagdo e 23 maqui-
nas especificas. Destas ultimas, ainda ha candidatas
a virtualizag&o.

Jader de Moura Botinha argumenta que, des-
de 2007, houve expansdo expressiva da capacida-
de de processamento sem que isSSO representasse
aumento no consumo de energia, que permaneceu
estavel no periodo. “Na verdade — explica — hou-
Ve uma maximizacao de uso dos recursos que ja ti-
nhamos ¢ uma redugdo significativa da capacidade
ociosa. E importante considerar também o aumento
da demanda no periodo, com crescimento dos ser-
vicos prestados pelo BDMG; apesar dessa expansao
de servicos, para a funcdo de desenvolvimento de
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dores — lembra — é imprescindivel também ter recur-
sos disponiveis e isso inclui um “storage” (area de
armazenamento em discos externos).

Na primeira experiéncia do BDMG, os pro-
fissionais virtualizaram dez servidores de arquivos
ou similares, menos criticos, que ndo demandavam
uso expressivo de recursos. A infraestrutura virtual
veio na forma de um cluster com dois servidores
fisicos (hosts), utilizando o sistema VMware ESX
e um storage.

O treinamento inicial envolveu trés funcio-
narios num esquema “hands on”, no qual o conhe-
cimento foi repassado de forma préatica durante a
instalagdo. Houve depois a capacitacdo especifica
no VMware para trés dos cinco profissionais da
area.

A partir dai, com a equipe capacitada, mais
experiente e segura, 0s investimentos em virtua-
lizacdo cresceram, e 0s resultados ja sdo visiveis.
Embora ainda sem um acompanhamento estatisti-
co, Jos¢ Olavo afirma com seguranga que custo e
tempo foram minimizados.

sistemas, por exemplo, ndo foi necesséria a compra
de novos servidores”.

Uma das caracteristicas mais marcantes da
virtualizacdo é justamente aproveitar melhor os re-
cursos de hardware. “A verséo do ESX tem um atri-
buto importante que é o de reunir todos 0s recursos,
memoria, numero de CPUs, e dividi-los entre as
maquinas virtuais, fazendo o balanceamento segun-
do parametros previamente definidos pelo adminis-
trador.” Outra vantagem apontada é a possibilidade
de expansd@o por meio de aquisi¢do de itens isola-
dos, como disco ou memoria, diante da necessidade
de mais recursos.

Ao listar os beneficios da virtualizagdo, Bo-
tinha enfatiza um ponto especialmente importante
para empresas que atuam na area publica e sujei-
tas a Lei 8.666 (que regulamenta as licitagdes da
administracdo publica), que pode comprometer a
agilidade em processos de aquisicdo de novas solu-
¢Bes. “E muito simples criar uma maquina virtual e
resolver instantaneamente um problema. A virtuali-
zagdo trouxe reflexos também a uma pratica comum
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de se superestimarem as maquinas no momento da
aquisicao, a fim de garantir uma reserva para o caso
de necessidade. Agora, se precisamos de um servi-
€O novo, no caso de sub ou superestimativas, ndo
ha problema. Podemos colocar uma margem mais
estreita, tanto para cima quanto para baixo. Isso é
muito benéfico.”

Esse beneficio, no entanto, exige cautela, se-

gundo José Olavo Passos Nunes: “é tdo facil que
vocé corre o0 risco de proliferacdo das maquinas
virtuais, o que pode acabar trazendo consequéncias
negativas, como multiplicacdo de licencas e dos
custos, e aumento desnecessario da complexidade
de administracio do data center. E importante ser
rigoroso; e é recomendavel que se gaste mais tempo
no planejamento”.

Ambiente VMware ESX

Sistemas operacionais: Windows 2008, 2003, 2000, XP Professional, Linux.
Maioria das maquinas de 64 bits. Poucas de 32 bits.
Numero atual de maquinas: 5 servidores ESX em dois clusters distintos

224 GB de RAM, 48 cores (CPU), 31 servidores virtuais e 5,5 TB de storage

Ambiente VMware Server (gratuito)

3 servidores fisicos

13 servidores virtuais

Entre 4 e 8 cores

Entre 8 e 12 GB de RAM (cada)

Operacao

As manutencdes de hardware ganham, com a
virtualizacdo, um conforto para o gestor, que pode rea-
lizar seu trabalho sem impactos para 0s usuérios. Se-
gundo José Olavo, é possivel fazer atualizacdes e outras
interferéncias nos hosts sem parar uma Unica maquina
virtual. “No ambiente tradicional, as manutencdes sdo
normalmente programadas para horarios de menor uti-
lizacdo devido a necessidade de parar o servidor fisico;
com a virtualizacéo, basta realocar as maquinas virtuais
para outro host; € possivel fazer atualizacdes e até movi-
mentar maquinas virtuais sem interrupc@es; depois é sd
ligar novamente e tudo volta a situacéo anterior”.

Ele explica que “é importante ter maquinas em
numero suficiente para que vocé€ possa ficar seguro e
se resguardar de eventuais impactos; o ideal é ter pelo
menos trés hosts em um cluster. Contando com a even-
tualidade de parar uma maquina, ndo havera grandes
impactos, uma vez que a carga é distribuida automati-
camente”.

O recurso do VMware que permite essa dis-
tribuicdo em um cluster (agrupamento de servidores
de mesma familia) € o0 DRS (Dynamic Scheduling of

Dezembro de 2009

System Resources), que promove a alocacdo dinami-
ca de recursos: distribui maquinas virtuais, deixan-
do espago suficiente de memoria e CPU para operar
determinadas prioridades definidas previamente, na
configuragdo, conforme o peso atribuido pelo gestor.
“No momento da migragdo, o sistema entende essas
defini¢des e prioriza as aplicagdes em fungdo dos pa-
rémetros preestabelecidos.”

E muito importante conhecer e planejar adequa-
damente a disponibilidade que se quer; é possivel, por-
tanto, programar o risco, mantendo espago de reserva
para acolher, em caso de falha, as informacdes criticas.
As méaquinas que ndo pararem tém de, obrigatoriamen-
te, ser capazes de executar tudo com a mesma perfor-
mance. Portanto, quanto mais servidores no cluster,
mais conforto, menor risco.

“Avisdo de conjunto é imprescindivel no inves-
timento”, alerta José Olavo. “Num mesmo cluster, é
necessario haver maquinas da mesma familia de pro-
cessadores, para permitir a funcionalidade de migragéo
automatica de maquinas virtuais entre hosts, chamada
VMotion”.
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Licoes aprendidas

Ao fazer um balanco desses quase trés anos
com a tecnologia, Jader Botinha constata que a
equipe esta amadurecendo, e a virtualizacdo se con-
solida como solu¢do no BDMG. “Sabemos muito
mais agora ¢ isso agrega maior flexibilidade ao
nosso trabalho, na medida em que podemos colocar
um servidor novo quando precisamos.”

Ele ressalta uma experiéncia positiva com o
plano de continuidade de servicos de TI, em que
a virtualizagdo permitiu o teste completo do site
backup, que hospeda dez servidores fisicos com
aplicacGes e informacGes criticas. “Na época eram
todas maquinas fisicas”, lembra. O Ultimo teste
anual foi feito por meio da criacdo de duas ma-
quinas virtuais e a destruicdo de uma delas. “Pu-

Seguranca

Com relacdo a seguranca fisica e logica, a
equipe do BDMG ensina: é obrigatério que os hosts
tenham um contrato de manutencdo 24 x 7 com
SLA (Service Level Agreement). “Isso, porque se
um parar, 0s demais tém de ser capazes de garantir
a continuidade.”

E necessario contar com alta disponibilidade,
trabalhar com uma folga de recursos — processa-
dores, memorias e disco — para permitir balancea-
mento entre maquinas e ter bem planejado o risco.
E crescer, para garantir a alta disponibilidade. Para
José Olavo, as maquinas virtuais devem ser tratadas
como as demais, e merecer 0s mesmos cuidados.
“Além de cuidar da seguranca fisica e logica, es-
tar atento também a configura¢do de rede também
é importante.”

Com relagdo a cloud computing, a equipe
ainda ndo planeja a ado¢do dessa alternativa; Heitor
explica que se trata de um conceito ainda novo, e “é
prudente que amadureca mais um pouco. O BDMG
tem um ambiente de TI muito estavel e usar cloud
computing nao se justifica neste momento. A carac-
teristica da nossa instituicdo — operamos de forma
centralizada em apenas um prédio — também néo
indica a adocdo do modelo. Além do mais, temos de
avaliar muito bem as questdes relacionadas a per-
formance e a seguranca da informacao”.

(il Fonte|

demos testar o ambiente de contingéncia de fato,
e isso ndo seria possivel sem essa tecnologia. Tan-
to a solucédo gratuita quanto a solucdo corporativa
permitem salvar o ‘estado’ da maquina e depois
voltar a situacdo anterior (snap shot). Tudo com
risco muito menor, porque, se algo ndo der certo, é
facilmente recuperavel.”

As ressalvas da equipe do BDMG sdo com
relacdo & virtualizacdo de servidores de bancos de
dados: “algumas maquinas apresentaram anoma-
lias que ndo estdo claras. Empreendemos testes
com bancos de dados menos criticos, estamos in-
vestigando, ainda sem uma conclusdo. Isso indica
prudéncia, portanto, com o uso de virtualizacdo
para bancos de dados”.

BANCO DE DESENVOLVIMENTO DE

MINAS GERAIS

O BDMG é uma empresa publica, que parti-
cipa na execucao da politica econémica do
governo do Estado através de operacbes
de financiamentos de médio e longo pra-
Z0os para empreendimentos que operam ou
chegam para se instalar em Minas Gerais.
Financia agdes voltadas para o desenvol-
vimento das atividades rurais, industriais,
de comércio e servicos, e para o incremen-
to da infraestrutura dos municipios. Gera,
dessa forma, beneficios sociais com refle-
X0S positivos nos niveis de emprego, renda
e bem-estar da populacgéo.

Investindo em setores vitais para o desen-
volvimento de Minas, o BDMG contempla
desde grandes iniciativas a micro e peque-
nos empreendimentos, beneficiando uma
extensa gama de atividades — industriais,
agricolas, agroindustriais, comerciais, de
prestacdo de servigcos, de infraestrutura e
desenvolvimento urbano.
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| - Prodest |
Investe em virtualizacao de servidores

A propria natureza do trabalho desenvol-
vido pelo Instituto de Tecnologia da Informa-
¢do e Comunicacdo do Espirito Santo (Prodest)
motivou a adoc¢do da virtualizagdo, conforme
explica o gerente de Suporte da instituicdo Wi-
deraldo Patrocinio: “como autarquia responsa-
vel pelos servicos de TIC do Estado, a entidade
convivia com a necessidade de dispor de uma
solucéo de servidores escalar e altamente dis-
ponivel, capaz de atender as diversas demandas
de hospedagem de sistemas, que surgem, na
maioria das vezes, inesperadamente, sem pla-
nejamento por parte dos 6rgdos demandantes”.

Segundo o gerente, o data center dispu-
nha de cerca de noventa servidores de diversas
marcas e modelos, alguns dos quais com mais
de dez anos de uso. “Por ndo haver no merca-
do pecas de reposicdo para esses equipamen-
tos, muitos ndo tinham contrato de manuten-
¢do. Além disso, devido a tecnologia utilizada
a época da construcdo, esses equipamentos de-
mandavam excessivo consumo de energia elé-
trica e de refrigeragédo.”

Outros fatores que motivaram a escolha
pela utilizacdo de servidores virtuais, explica
Patrocinio, foram experiéncias e conhecimen-
to dos beneficios advindos dessa plataforma,
pois j& utilizavam o Virtual Server, solugdo
de virtualizacdo da Microsoft, no ambiente de
desenvolvimento. “Fato comum também era a
hospedagem de aplicacdes web adquiridas de
terceiros, sobre as quais ndo tinhamos o menor
controle. Assim, gquando apresentavam com-
portamentos inesperados ou exigiam configura-
cOes que comprometiam a estabilidade do sis-
tema operacional ou do servidor web, todas as
aplicacdes hospedadas naquele servidor eram
impactadas.”

A busca de um ambiente onde fosse pos-
sivel prestar servicos de qualidade, com o0s
requisitos de disponibilidade e seguranca re-
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comendados pelos padrdes, normas e melhores
praticas existentes no mercado, fez com que o
Prodest investisse no projeto de consolidacéo
e virtualizagdo de servidores a partir de janei-
ro de 2009. Todo o processo teve duragdo de
seis meses e exigiu investimentos da ordem de
R$ 1,5 milhdo, incluindo servidores, storage,
licencas de uso e servigos.

Outras motivagdes apontadas para a ado-
¢do da virtualizagdo contemplavam a demanda
por uma solucdo escaldvel, com redundéncia e
capacidade de gerenciamento dos recursos num
ambiente de alta disponibilidade e performan-
ce; e 0 atendimento as demandas de hospeda-
gem de novos sistemas e aplica¢des, com base
em imagens de servidores dos diversos siste-
mas operacionais existentes, num tempo muito
menor e sem a necessidade de aquisi¢do de no-
vos servidores.

INSTITUTO DE TECNOLOGIA DA
INFORMAGAO E COMUNICAGAO DO

ESPIRITO SANTO

O Instituto de Tecnologia da Informacéo e
Comunicacgéo do Espirito Santo (Prodest)
€ a autarquia responsavel por prover ser-
vicos para o governo do Estado do Espi-
rito Santo e para os cidadaos capixabas.
Desenvolve e viabiliza solugdes de tele-
matica, geoprocessamento, prospeccao
e pesquisa tecnologica, tratamento e ar-
mazenamento de informagdes, processa-
mento de dados, manipulacao e guarda de
documentos, desenvolvimento e manuten-
¢ado de software, manutencao de hardwa-
re, assessoria e consultoria. E o provedor
de internet governamental.
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Wideraldo acrescenta, ainda, a necessi-
dade de hospedar aplicacdes desenvolvidas por
terceiros sem comprometer a estabilidade do
ambiente, uma vez que a virtualizagdo possibi-
lita hospeda-las num ambiente exclusivo e pre-
servado de quaisquer indisponibilidades.

Outro fator apontado foi a busca de eco-
nomia, ndo s6 pelo uso racional dos recursos

Tecnologia

Wideraldo explica que, a partir de estudos
internos e visitas técnicas a entidades publicas
que faziam uso da tecnologia de virtualizacéo, op-
tou-se por adquirir a solu¢do da VMware. “Essa
escolha se deu muito em fungdo da maturidade
do produto, funcionalidades ndo suportadas pelos
concorrentes e quantidade de empresas capacita-
das a prestar suporte.”

A fim de avaliar os servidores candidatos
a virtualizacdo, foram utilizadas as informacdes

de processador e memoria, mas também com
horas de alocacdo de técnicos: “devido a natu-
reza desse ambiente, o tempo gasto pela equipe
técnica na criacdo, manutencdo e remocgao de
servidores é muito menor”. A solugédo buscou,
ainda, a reducédo consideravel na despesa com
energia elétrica e recursos de climatizacdo,
além de racionalizar o uso de espago fisico.

obtidas por meio dos relatorios gerados pela fer-
ramenta de Capacity Planning, que acompanha a
solucdo Enterprise da VMware. Wideraldo expli-
ca que foi eleito um servidor por rede para coleta
dos dados. A ferramenta para conversao P2V (fi-
sico para virtual) e V2V (virtual para virtual) foi
0 VMare Converter. “Todas as conversdes de ma-
quinas fisicas para virtuais foram feitas utilizando
a técnica de Cold Cloning, ou seja, boot pelo CD
da ferramenta e cOpia idéntica da maquina fisica.”
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Versdes dos produtos VMware

VMware Infrastructure 3 Enterprise Edition
VMware ESX 3.5
Vmware VirtualCenter 2.5

Sistemas operacionais das maquinas virtuais

Red Hat Enterprise 4 (32 bit)

Red Hat Enterprise 5 (64 bit)

Debian Stable (32-bit)

Microsoft Windows Server 2003 Web Edition (32-bit)

Microsoft Windows Server 2003 Standard Edition (32 e 64-bit)
Microsoft Windows Server 2003 Enterprise Edition (32 e 64-bit)
Microsoft Windows Server 2008 (laboratorio)

Servidores

Um servidor Unisys modelo ES7000/one com 16 processadores Intel Xeon biprocessados e
256GB de memdria RAM configurados em duas particoes.

Seis servidores Unisys modelo ES3240L, com quatro processadores Intel Xeon hexacore e
128GB de memoria RAM.

Um servidor Unisys modelo ES3215L, utilizado para monitoramento do ambiente virtual, onde
esta instalado o Virtual Center.

Storage EMC modelo CX3-40 com 11 TB exclusivos para esse ambiente.

(equipamentos distribuidos em trés clusters, totalizando oito
hosts de alto poder de processamento e tolerancia a falhas)

Capacidade total atual

Processamento: 440GHz
Memoria: 1 TB
40 servidores fisicos
115 servidores virtuais
Hoje: novo storage com capacidade de 70 TB
Antes: dois storages, juntos, com capacidade de 4TB

Parte dos servidores fisicos restantes é de produtos que ainda ndo sao suportados no am-
biente virtual ou possuem servi¢cos que serdo migrados para maquinas virtuais, ou ainda
servidores fisicos em co-location que pertencem a clientes.

Fonte i
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Patrocinio acrescenta que “tomamos o
cuidado de verificar, junto aos diversos fabri-
cantes dos softwares instalados no ambiente
do Prodest, se esses eram homologados para
uso em ambientes virtuais e as politicas de li-
cenciamento adotadas. Com isso, foi possivel
avaliar os casos nos quais a virtualizagdo ndo
era recomendavel, por representar perda de
suporte ou devido a politica de licenciamen-
to usada por alguns fabricantes, com base em
quantidade de processadores e nucleos fisicos,
0 gque tornava economicamente inviavel a ado-
cdo desses produtos no ambiente virtual”.

A equipe da Geréncia de Suporte do
Prodest, responsavel pelo projeto, contou com
apoio de uma consultoria contratada por meio
de licitagdo. Foram capacitados oito profissio-
nais em treinamento “hands-on”. Para Wilde-
raldo, foi justamente o empenho do grupo no
aprendizado que evitou dificuldades. “Talvez
0 maior empecilho tenha sido a resisténcia
cultural que ainda envolve esse tipo de solu-
cédo”, acrescenta.

Mais beneficios

Além de todos os beneficios que se
concretizaram segundo as expectativas ini-
ciais da equipe, Wilderaldo aponta outros
fatores que comprovam o acerto da adocdo
da virtualizacdo:

» Consolidagdo de servidores: conso-
lidacdo da carga de varios servidores num
unico, reduzindo a quantidade de servidores
necessarios para hospedar as diversas de-
mandas.

» Gerenciamento de recursos ¢ alta dis-
ponibilidade: ambiente de alta disponibili-
dade permite mover instancias de maquinas
virtuais entre servidores reais dinamicamen-
te, sem interrupcdes durante periodos de
manutencdo ou falha de equipamentos.

» Racionaliza¢do no uso dos recursos:
recursos de processamento e de dados, ser-

i Fonte

Com relacdo as questdes de seguranca,
Patrocinio tranquiliza: “Por meio da ferra-
menta de geréncia, é possivel realizar confi-
guracdes de seguranca de modo que 0 acesso
as consoles das maquinas virtuais seja feito
somente por grupos de usuarios autorizados e
predefinidos no Active Directory. Além dis-
so, uma vez que o funcionamento equivale a
um ambiente real, todas as politicas de segu-
ranga anteriormente utilizadas foram preser-
vadas”.

Desde a conclusdo do projeto no Pro-
dest, as novas demandas da instituicdo estédo
sendo atendidas preferencialmente com a tec-
nologia de virtualizacdo, exceto em situagdes
em que existe algum tipo de restricdo. As
perspectivas de continuidade indicam o up-
grade para a versdo mais recente, o vSphere
4. “Considerando que se trata de um projeto
recém-concluido, ainda estamos avaliando os
beneficios econdmicos; mas ja obtivemos di-
versos ganhos comprovados com a implanta-
cédo desse ambiente”, conclui.

vidor e storage estdo agrupados logicamente
num pool de recursos uUnico.

* Diversidade de sistemas operacio-
nais: possibilidade de utilizacdo de servi-
dores de diversos sistemas operacionais,
independentemente do hardware. Com isso,
pbde-se, por exemplo, manter um ambiente
de aplicacOes legadas sobre sistemas opera-
cionais ndo mais suportados pelo fabricante,
sem preocupacdes quanto a compatibilidade
deste com os hardwares mais modernos.

* Backup e recuperagao de desastres:
realizacdo de backup de todo o servidor
apenas copiando os arquivos, contendo suas
imagens. Simplifica e acelera o processo de
recuperacao (Recovery Disaster), pois, para
iSs0, € preciso apenas voltar o arquivo con-
tendo a imagem do servidor afetado.
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loud computing, termo também conheci-
do como “computacdo em nuvem”, vem
ganhando espago entre os profissionais da
area de Tecnologia da Informacdo e até entre os
usuarios comuns, tamanha € a revolugdo que pode
proporcionar no nosso cotidiano.
Sinteticamente, o cloud computing é um
modelo de tecnologia baseado no processamento
e no armazenamento de dados

remotamente, acessiveis via “FATO E QUE, NUM MUNDO
interconectado,
as fronteiras fisicas deixam
de existir, gerando outra duvi-
da: qual é o local de constitui-
cao de um contrato celebrado
na grande rede mundial
de computadores?”

internet, com a virtualizacio amplamente
dos servidores.

Muitos ja sdo 0s ques-
tionamentos juridicos sobre a
computagdo em nuvem, mas o
ponto nuclear da discussdo é a
legislacdo aplicavel. Isto por-
que as empresas prestadoras
desse tipo de servico podem
instalar seus data centers em diferentes paises,
com 0s servicos acessiveis aos consumidores em
qualquer local do mundo, desde que o usuario es-
teja conectado a internet. Assim, qual seria a le-
gislacdo cabivel?

Para contextualizar essa preocupacdo, vale
citar a noticia que circulou recentemente sobre a
patente obtida pelo Google, que teria desenvolvi-
do técnicas para a construcdo de um data center

Dezembro de 2009

Camilla do Vale Jimene*

flutuante, instalado sobre um navio, com a uti-
lizacdo dos movimentos das ondas do mar para
gerar eletricidade e manter a plataforma autos-
sustentavel  (http://info.abril.com.br/corporate/
noticias/google-obtem-patente-de-datacenter-flu-
tuante-04052009-0.shtml). Nesse caso, qual seria
a legislacédo aplicavel, uma vez que estamos tra-
tando de dados armazenados no meio do oceano?

Como o Direito ndo con-
segue caminhar na mesma velo-
cidade da tecnologia, é neces-
sério buscar, na legislacdo ja
existente, premissas que podem
ser empregadas nesses novos e
complexos modelos de negécio.

A Lei de Introducdo ao
Cddigo Civil definiu como re-
gra na legislacdo brasileira, em
relacdo a lei aplicavel aos con-
tratos internacionais, a lex loci contractus, OU S€ja,
a lei do local de constituicdo do contrato, aplican-
do-se a legislacdo do pais em que se constituiu.

Atualmente, essa regra é um parametro bas-
tante criticado pelos doutrinadores do Direito In-
ternacional que defendem a liberdade de escolha
da legislacdo aplicavel, formalizada através de
clausula contratual que defina a legislagdo aplica-
vel e o foro competente.

Fonte I
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Fato é que, num mundo amplamente inter-
conectado, as fronteiras fisicas deixam de existir,
gerando outra davida: qual é o local de consti-
tuicdo de um contrato celebrado na grande rede
mundial de computadores?

Outro parametro adotado pela legislacédo
brasileira € a regra lex loci execucionis, que con-
siste na aplicacdo da lei do local da execucdo do
contrato. Assim, quando a obrigagdo estipulada
no contrato for executada no Brasil, a justica bra-
sileira sera a competente para julgar o processo.

O Superior Tribunal de Justica ja entendeu
gue, mesmo que o contrato determine claramente
que o foro seja no estrangeiro, 0s contratos exe-
cutados no territério brasileiro ndo podem igno-
rar a legislacdo de nosso pais, rejeitando o recur-
so de empresa inglesa que pleiteava a declaracgéo
de incompeténcia do foro brasileiro (RESP n.°
804.306-SP, Rel. Min. Nancy Andrigui).

O mesmo Tribunal também j& proferiu
decisdo em face de provedor de servigcos de in-
ternet que envolvia questdo conexa, mas dessa
vez consolidando a teoria da aparéncia do Codi-
go de Defesa do Consumidor, com base no en-
tendimento de que a empresa deve ndo apenas

se beneficiar dos bonus de sua atividade, mas
também arcar com os 6nus (RESP n.° 1.021.987,
Rel. Min. Fernando Gongcalves). Nesse sentido,
vale destacar trecho da decisdo do Des. Ceta-
no Lagrasta, do Tribunal de Justica do Estado
de S&o Paulo, que esclareceu muito bem esta
questdo: “(...) Deve-se ressaltar que a empresa
que pretende trazer para o Brasil servi¢o estru-
turado de novas tecnologias e com alcance que
possui a internet deve se preocupar em garantir
a seguranca de referido sistema, ndo podendo
alegar um Bill de indenidade, driblando suas
responsabilidades no escudo de empresas inter-
nacionais. (...) Nesse sentido ndo pode imputar
ao consumidor o 6nus de buscar, no estrangeiro,
e em legislacdo alienigena, as garantias para a
protecdo dos seus direitos, devendo a empresa
responsavel pelo servi¢o no Brasil assumir total
responsabilidade (...)” (Al n.° 521.566.-4/6).

Certo é que as novas tecnologias geram
polémica até o seu completo amadurecimento,
especialmente sob o aspecto juridico, restando
aos tribunais de cada pais interpretarem a le-
gislagdo, conforme o caso concreto, e de olho
nessa realidade.

* Camilla do Vale Jimene

Advogada e professora de Direito Eletrénico do Centro Uni-
versitario da Grande Dourados (Unigran) e da Universidade

Paulista (Unip). Palestrante convidada pela OAB, Unesp, PUC/
SP, Senac, entre outras. Associada ao www.opiceblum.com.br.

** Renato Opice Blum

Advogado e economista. Coordenador do curso de MBA em
Direito Eletrénico da Escola Paulista de Direito. Professor
convidado do Curso “Electronic Law” da Florida Christian
University, Fundacao Getulio Vargas, PUC-PR, IBMEC/SP,
Fiap, Rede de Ensino Luiz Flavio Gomes (LFG), Universidade
Federal do Rio de Janeiro, FMU e outras. Coordenador e
coautor do livro Manual de Direito Eletrdnico e Internet.

Sdcio de www.opiceblum.com.br.
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Seguranca

nas nuvens?

Isabela Abreu

circulo virtuoso da internet ndo para

de rodar: a medida que aumentam os

servicos disponibilizados na internet,
aumenta também a gama de aparelhos que
usamos para acessar a rede e que possibilitam que
fiquemos cada vez mais conectados. Os tempos
iniciais em que o0 acesso a rede era feito somente
através de computadores pessoais (0s PCs), que
se conectavam utilizando-se um
modem e linha discada, ja esta

Marcio Bunte de Carvalho *

plataformas e servicos disponibilizados permanen-
temente na rede por essa entidade onipresente que
passamos a chamar de nuvem, ou computacdo nas
nuvens.

As caracteristicas que distinguem a nuvem da
maneira tradicional de acessar a rede é que, através
dela, nos abstraimos da infraestrutura, democratiza-
mos 0s recursos, com limites mais elasticos e di-
namicos, criando assim um novo
modelo de consumo, baseado na

bem atras de nés. Hoje, além
dos PCs ligados em banda larga,
temos outras alternativas como
as versoes simplificadas dos PCs
especialmente configuradas para
acessar a rede, os netbooks e
ainda outros dispositivos como
os telefones inteligentes, Ipods e
consoles de videogames.

Ja que ficamos mais tempo
conectados e ja que estamos utili-
zando os mais diversos dispositi-
vos para fazer esse acesso, a ten-
déncia que percebemos é a de que

“TODOS NOS, DE UMA
forma compartilhada,
passamos a contar com
esses recursos, platafor-
mas e servigos disponi-
bilizados permanente-
mente na rede por essa
entidade onipresente que
passamos a chamar de
nuvem, ou computacao
nas nuvens.”

“cobranga pelo uso”.

Para se editar um texto, ndo
é mais necessario ter instalado no
seu PC um software especifico,
como 0 Word ou o Writer. Basta
estar ligado na rede, que, através
do seu navegador, € possivel aces-
sar sites, como o docs.google.com,
gue oferecem recursos basicos para
a edicdo de textos. A nuvem tam-
bém oferece servigos mais sofisti-
cados, como 0s servicos de correio
eletrénico, storage ou de banco de
dados SQL. Visitem, por exemplo,

a rede passe a oferecer varios recursos, plataformas
e servicos que tradicionalmente eram oferecidos lo-
calmente pelos PCs. Todos nos, de uma forma com-
partilhada, passamos a contar com esses recursos,
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0 apps.google.com, aws.amazon.com ou o salesfor-
ce.com. Vérias grandes empresas, como 0 New York
Times, a bolsa Nasdaq, o alistamento do exército dos
Estados Unidos ja colocaram seus sites na nuvem.
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Com essa migracdo da infraestrutura, pla-
taforma e software localizados fisicamente em
nossas instalacdes para a nuvem computacional,
deixamos de nos preocupar com Varios aspec-
tos que fazem parte do cotidiano dos gestores de
TIC; preocupagdes como no-breaks, backup, fi-
rewalls, RAID e redundancia sdo transferidas para
a nuvem. Isso pode ser muito bom, se confiamos
totalmente no nosso provedor de nuvem compu-
tacional! Mas sera que ndo estamos transferindo
demais? Seré que é seguro? Procuraremos levantar
aqui alguns aspectos relacionados com a seguranca
das nuvens.

As ameagcas a que 0s seus dados e servigos
estdo sujeitos quando estdo nas nuvens sdo as mes-
mas a que estdo sujeitos quando tradicionalmente
armazenados nos Nnossos ser-
vidores. Transferimos para o

e se a empresa atende aos padrdes de algum cer-
tificador externo, como Fisma, Hippa, SOX, PCI,
ISO, FIPS ou SAS.

3 - Localizagdo fisica dos dados: pela pro-
pria defini¢do de nuvem, a localizacdo fisica do
dado nédo deveria fazer diferenca. Entretanto, al-
guns paises tém legislacdes menos rigidas que ou-
tros. Dessa forma, o relatério Gartner recomenda
que o fornecedor de servico de nuvem informe
oficialmente em qual pais o seu dado sera armaze-
nado, definindo, assim, a jurisdi¢do. A infraestru-
tura fisica desse local é um fator importante para
se avaliarem a disponibilidade e a confiabilidade
dos servicos.

4 - Segregacdo dos dados: tipicamente, 0s
recursos na nuvem sao compartilhados por varios

usuarios. O relatorio Gartner

“AS CARACTERISTICAS sugere que vocé se informe so-

nosso provedor de computacédo que distinguem a nuvem bre os procedimentos de cripto-

nas nuvens a responsabilidade
de responder corretamente as
ameacas. Portanto, primeira-

da maneira tradicional
de acessar a rede € que,

grafia que garantem que dados
de diferentes usuarios armaze-
nados em um mesmo equipa-

mente é importante estabelecer através dela, nos abstrai- mento ndo podem ser violados.

uma relagdo de confianga com

mos da infraestrutura,

Criptografia ¢ uma tecnologia

0 seu provedor de computagdo democratizamos 0S recur- que garante a inviolabilidade,

na nuvem. Devemos avaliar va-
rias caracteristicas. A primeira
delas é a transparéncia. Deve-
mos evitar os provedores que
se recusarem a fornecer informacgfes detalhadas
sobre suas praticas de seguranca.

O relatério da Gartner “Avaliando os ris-
cos de seguranca da computacdo nas nuvens”, de
junho de 2009, aponta sete aspectos relacionados
com seguranca que devemos considerar ao selecio-
nar um fornecedor de computacdo nas nuvens:

1- Acesso privilegiado aos dados: obtenha
informacgdes sobre as pessoas que trabalham na
empresa que vai gerenciar os seus dados. Segundo
o Gartner, vocé deve explicitamente perguntar so-
bre os critérios de contratacdo e acompanhamento
dos administradores de sistema que terdo acesso
privilegiado aos seus dados.

2 - Atendimento a normas e certificados:
pergunte sobre procedimentos de auditoria externa

Gl Fonte

sS0s, com limites mais
elasticos e dinamicos.”

mas é preciso que se tomem
precaucdes para evitar aciden-
tes; os dados devem estar segu-
ros ndo sé no armazenamento,
mas também durante a sua transmiss&o.

5- Recuperacdo de desastres: que medidas
o fornecedor de computagdo nas nuvens toma para
recuperar 0s seus dados no caso de um desastre?
O apagdo que aconteceu no inicio de novembro de
2009 reforca a importancia da definicdo dos proce-
dimentos de recuperacdo de desastres e de como a
alternativa computacdo nas nuvens pode oferecer
uma solucdo de baixo custo. O relatério Gartner
nos orienta a averiguar quais sdo os procedimentos
previstos pelo provedor.

6 - Suporte ao processo de investigacdo: o
relatorio da Gartner aconselha a nos informarmos
sobre quais sdo os registros coletados das ativida-
des executadas sobre os dados (os logs de acesso).
Essa informagdo é importante caso precisemos
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levantar o historico de algum acesso indevido ou
ilegal, bem como durante os procedimentos roti-
neiros de auditoria.

7 - Viabilidade a longo prazo: idealmente, um
fornecedor de computagdo nas nuvens ndo deveria
quebrar ou ser adquirido por uma outra empresa.
Mas essa é uma possibilidade que ndo devemos dei-
xar de considerar. Assegure-se junto a ele que vocé
tera mecanismos para receber de volta os seus dados
e sistemas em algum formato que possibilite a sua
restauracao em um outro local.

Essa lista proposta no relatorio da Gartner
nos orienta a contratar um servigo seguro de compu-
tacdo nas nuvens. E o nivel de seguranga que iremos
contratar tem como base quanto estamos dispostos
a pagar para satisfazer os quesitos de qualidade de
servico, de desempenho (uptime, banda, tempo de
resposta), de procedimentos e politicas de seguran-
ca e também considerando possiveis penalidades
pelo ndo-cumprimento dessas metas. Bem coerente
com a filosofia da computagao nas nuvens: a de se
pagar pelo uso! Temos a seguranga do tamanho da
fatura mensal do provedor.

Eu ainda acrescentaria a essa lista a preocu-
pacdo que devemos ter com 0s mecanismos de au-
tenticacdo e identificacdo envolvidos nas transagdes
nas nuvens. Entendo que essa preocupacao, possi-
velmente, vai estar contemplada no item 4. Mas,

como estamos falando de computacao nas nuvens, é
fundamental que tenhamos a garantia de que quem
estd acessando esses servicos € realmente a pessoa
com credenciais e privilégios suficientes para efetu-
ar essa operagao.

Mas a computacdo nas nuvens pode ser melhor
que a computagdo “em casa”. As estatisticas mostram
gue o maior nimero de ataques bem-sucedidos aos
dados de uma organizacdo originam-se dentro da
prépria rede interna da organizacdo, usando como
base do ataque uma maquina interna, que a principio
¢ confiavel. Nesses casos, o autor do ataque € um fun-
cionario da organizacao que extrapola os seus privi-
Iégios ou é um cracker que se faz passar por um usua-
rio da rede. Migrar os dados para a nuvem, colocando
todas as maquinas da organizacéo fora da rede, reduz
as chances de sucesso desse tipo de ataque.

Uma boa fonte de referéncia para a seguranca
nas nuvens € o cloudsecurityalliance.org, que é o site
de um consorcio formado por provedores de compu-
tacdo nas nuvens e por representantes de seus Usua-
rios, com o objetivo de definir as melhores praticas
que garantem 0s requisitos minimos de seguranca
para as nuvens.

N&o tenho duvidas de que esse modelo de
computacdo nas nuvens serd amplamente adotado,
pois o compartilhamento de recursos é a esséncia do
sucesso da internet.

* Marcio Luiz Bunte de Carvalho

Engenheiro Mecéanico (UFMG), possui mestrado em
Ciéncias da Computacéo (UFMG) e em Industrial
Engineering And Operations Research (University of

California at Berkeley). E professor assistente da UFMG,
diretor do Laboratdério de Computagao Cientifica/Cenapad,
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membro do Comité Gestor do Programa Interministerial
para a implantacdo e manutencao da Rede Nacional

de Pesquisa, do conselho editorial da Revista Fonte,
consultor do Ministério da Educacéo e da Unirede.
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Julia Magalhdes

Virtualizacao, gestao
e recursos humanos

Daniel Paulino*

os ultimos 30 anos, o surgimento de novas

tecnologias da informacdo e comunicacdo

(TICs) marca a transicdo de uma sociedade
tipicamente industrial para a chamada sociedade do
conhecimento. Internet, redes de telecomunicagdes da
proxima geracdo, convergéncia tecnologica e Web 2.0
sdo exemplos de inovacdes que demandam mudancas
NnoS arranjos sociais existentes, especialmente no mun-
do do trabalho.

Em especial, essas novas tecnologias e suas
aplicacOes sdo responsaveis pela virtualizacdo do tra-
balho. Se, no campo da informética, a virtualizacéo
esta relacionada a uma busca de eficiéncia, eficacia e
reducéo de custos com base na melhor utilizag&o dos
recursos de TI, no campo da gestdo, a virtualizagdo
possui um significado amplo e de variada aplicabili-
dade.

No ambiente organizacional, a virtualizagéo
estd relacionada a fendmenos como teletrabalho,
home office, equipes virtuais, organizagao virtual, co-
laboragdo, entre outros. Mas, afinal, como perceber os
impactos desses fenbmenos na gestao, em especial na
gestdo de recursos humanos?

Torna-se necessario compreender, ainda que
brevemente, a esséncia e as caracteristicas da virtuali-
zacdo. Para Pierre Lévy, no cléssico O que é o virtual?,
a virtualizacdo esta relacionada as mudangas nas co-
ordenadas espago-temporais do trabalho. Além disso,
segundo o autor, a virtualizacéo diz respeito a fendme-
nos do mundo real, e ndo ao inexistente, ao intangivel
e ao ilusorio.

O fendmeno de virtualizagdo no ambiente or-
ganizacional mais conhecido talvez seja o teletrabalho
— e suas derivac@es, como home office. Esse fenome-

G Fonte

no representa uma alternativa utilizada por diversas
organizagbes que ndo possuem um espago de produ-
cdo centralizado. E caracterizado pela existéncia de
relacdes contratuais diferenciadas, jornadas flexiveis e
intensivo uso das TICs.

Destaca-se, portanto, o papel das TICs para via-
bilizar a interacéo e a comunicacéo entre empregados,
clientes e fornecedores. Porém, é fundamental que a
gestdo estabeleca objetivos e promova o alinhamen-
to de esfor¢os dos profissionais envolvidos, em busca
dos resultados desejados.

Nas organizacdes, a virtualizagdo também pode
ser percebida nas equipes de trabalho — as chamadas
equipes virtuais. Essas equipes sao formadas por pes-
soas que trabalham sem ter necessariamente qualquer
contato fisico. Além disso, equipes virtuais sdo essen-
cialmente interdisciplinares. Ha interdependéncia en-
tre 0s membros, 0s quais se vinculam com o objetivo
de solucionar um problema especifico.

No caso das equipes virtuais, a gestdo deve se
preocupar em valorizar adequadamente o trabalho rea-
lizado, em oferecer autonomia para a tomada de deci-
sdes e, a0 mesmo tempo, em estabelecer regras para o
bom funcionamento; em garantir o espirito de equipe
e em evitar a fragmentacédo da cultura organizacional.

Outro fendmeno ligado a virtualizagdo no am-
biente organizacional é o prdprio surgimento de orga-
nizagdes virtuais. N&o se trata exclusivamente de or-
ganizacOes alicercadas na internet, as quais rompem
com as barreiras de tempo e espaco principalmente no
relacionamento com seus clientes.

A chamada organizacao virtual também pode
ser caracterizada como aquela que existe com base
na unido das competéncias essenciais de diversas
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versas organizacdes.”

organizacOes independentes, vertical ou horizontal-
mente integradas. Nas organizaces virtuais, a ges-
tdo deve estar atenta a melhor utilizacao dos recursos
ao longo da cadeia de valor. Também deve distribuir
informagdo e conhecimento entre os envolvidos
dentro e além das fronteiras organizacionais.

A virtualizacdo tem sido crescentemente perce-
bida também nos fendmenos colaborativos de diversas
organizacdes. Em 2003, por exemplo, a IBM convi-
dou mais de 300 mil empregados para participar da
revisao dos valores corporativos. Foi um movimento
que levou em conta pontos de vista diversos que ndo
poderiam ser considerados em uma abordagem “top-
down” para a defini¢do desse importante elemento de
sua estratégia.

Um aspecto fundamental no movimento levado
a cabo pela IBM foi a utilizagdo de um férum on-line

— 0 Values Jam. Ao via-

“A VIRTUALlZAQAQ bilizar eletronicamente

tem sido crescente- 2 discussdo dos valores
corporativos, qualquer

mente percebida tam-  ¢ojanorador de qualquer
bém nos fendmenos parte do mundo teve voz
colaborativos de di- M0 Processo — fompen-
do-se, portanto, a nogao
de espaco. Além disso,
rompeu-se a nogdo de
tempo, a medida que as contribui¢bes instantaneas
proporcionaram agilidade ao processo.

A colaboragdo e os demais fendbmenos abor-
dados anteriormente sdo evidéncias dos impactos da
virtualizacdo sobre a gestdo. De fato, em muitas or-
ganizacOes, a gestdo tem se adaptado continuamente
nao somente para atender as exigéncias de competiti-
vidade, mas também para reforcar o engajamento e o
envolvimento das pessoas.

Para fazer frente aos fendmenos da virtualiza-
¢do, as organizacoes devem ser capazes de desafiar os
principios classicos de gestdo: planejamento, organi-
zacdo, comando, coordenagdo e controle.

De acordo com Gary Hamel, respeitado pensa-
dor e consultor em Administracéo, o trabalho de um
gestor envolve, por exemplo, estabelecer e programar
objetivos, motivar e alinhar esforcos, desenvolver e
utilizar talentos, acumular e aplicar conhecimentos
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e satisfazer de forma equilibrada as demandas dos
stakeholders.

O que muitas organizacOes tém feito é buscar
novas formas de se fazer esse trabalho. As inovacoes
gerenciais abrangem mudangas significativas em fi-
losofias e principios de gestdo, em estruturas organi-
zacionais, em politicas, préaticas, processos e técnicas
de gestdo. Tais mudancas podem originar-se a partir
de melhores préticas, de modelos de consultoria, ou
mesmo podem ser criadas internamente, a partir de um
processo que envolve os contextos organizacional e
ambiental em um processo de experimentagao.

No contexto organizacional, o envolvimento
daqueles que sdo afetados pelo préprio resultado do
processo de mudanga e fundamental. Nesse sentido, a
area de RH tem um papel importantissimo, na medida
em que deve atuar ndo somente nos aspectos opera-
cionais e processuais tipicos da area, mas também na
administracdo da mudanga, na definicdo de uma estra-
tégia de gestdo e na administracdo da contribuicéo das
pessoas.

Portanto, inovagdes na gestdo de RH sdo fun-
damentais. Afinal, como os gestores de linha devem
fazer a gestéo de pessoas em um contexto de intensa
utilizacdo de ferramentas colaborativas como blogs,
féruns e wikis? Em um contexto em que as equipes
estdo virtualmente dispersas? E em um contexto em
que as decisbes precisam ser tomadas quase que ins-
tantaneamente?

Obviamente, a gestdo de RH deve fazer o seu
“para-casa” nos processos tradicionais de admisséo e
demissdo, treinamento e desenvolvimento, beneficios,
folha de pagamento e tantos outros. Mas o RH deve
cada vez mais se inovar e estimular inovacoes geren-
ciais em outras areas da gestéo. Deve fazer-se virtual-
mente presente em todas as areas, proporcionando a
aprendizagem, gerenciando as mudancas organizacio-
nais e promovendo o envolvimento das pessoas.

*Daniel Paulino

Mestre em Administracéo pela UFMG. Coordena-
dor do site http://www.inovacaogerencial.com.br.
Analista da Geréncia de Pessoas da Prodemge.
daniel.lopes@globo.com
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Virtualizacao em computacao
cientifica
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Este artigo faz uma analise critica do uso de virtualizagdo de sistemas em computacdo cientifica,
com enfoque particular nos paradigmas de grids e clouds, apontando os desafios de seguranga e
desempenho e as oportunidades surgidas nessa area com a proliferacéo de dispositivos moveis.

Introducéo

A virtualizacdo de sistemas tem
servido como base para uma série de
transformagdes recentes na area de
TI. As principais caracteristicas da
virtualizacdo de sistemas incluem:
(1) a provisdo de uma representa-
¢cdo abstrata com base puramente
em software — denominada maquina
virtual (VM) — do hardware da ma-
quina real sobre o qual as aplicacdes
e 0s sistemas operacionais executam,
0 que aumenta a portabilidade dessas
aplicacbest; (I1) o encapsulamento

do estado e do ambiente de execugao
das aplicacdes nas VMs, facilitando
a implantagdo, a geréncia e mesmo
migracdo dessas aplicacBes, o que
aumenta a sua disponibilidade; e
(1) o isolamento das aplicagdes e
dos sistemas operacionais nas VMs,
permitindo a execugdo segura e em
paralelo de aplicagdes confidveis e
ndo confiaveis.

As caracteristicas supraci-
tadas tornam a virtualizacdo de
sistemas uma técnica habilitado-

ra para a computacdo cientifica,
uma area de aplicacdo que impde
forte demanda por capacidade de
processamento de alto desempe-
nho e de manipulacdo de grandes
volumes de dados. Nesse contex-
to, paradigmas como computacao
em grade (grids) e computacdo em
nuvem (clouds) tém aplicado vir-
tualizagdo como uma maneira de
melhor aproveitar recursos de pro-
cessamento e armazenamento de
maquinas — sejam elas destinadas

1 Nesse contexto, virtualizagéo de sistemas, ou virtualizago de plataformas, difere-se da virtualizago de aplicacdes, em que a representagéo abstrata é
relativa ao sistema operacional, e ndo ao hardware, como ocorre nas plataformas Java e .NET. A virtualizacéo de aplicacBes ndo é explorada neste artigo,
portanto o termo virtualizagdo ¢ usado no restante deste artigo para referenciar especificamente virtualizagao de sistemas.
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exclusivamente ou ndo para fins
de computacgdo cientifica. Contu-
do, alguns aspectos relacionados
ao uso de virtualizagdo em com-
putagdo cientifica, em particular

Grids e clouds

Apesar de possuirem um obje-
tivo basico em comum — especifi-
camente reduzir custos, aumentar
confiabilidade e flexibilidade, dele-
gando a terceiros a responsabilida-
de pela operacdo e pela geréncia de
recursos computacionais —, grids e
clouds apresentam diferencas im-
portantes de concepgdo. McEvoy e
Schulze (2008) fazem uma analise
dessas diferencas sob dois pontos de
vista: proposito e infraestrutura. Sob
0 ponto de vista de propdsito, grids
sdo tipicamente projetadas para se-
rem de uso geral, tornando necessa-
ria a provisdo nesses sistemas de um
amplo conjunto de funcionalidades
e, por consequéncia, de interfaces de
servico de mais baixo nivel; clouds,
por sua vez, sdo de uma forma geral
projetadas para atenderem a um uso
especifico e, por conseguinte, permi-
tem o oferecimento de interfaces de
mais alto nivel que simplificam sua

Desafios

As primeiras técnicas conhe-
cidas de virtualizagdo de sistemas
datam do final da década de 1960
(SINGH, 2004). Desde entdo, a ar-
quitetura de software predominante
nessas técnicas evoluiu para englo-
bar um componente de software
especial, denominado monitor de
VMs, ou hypervisor, responsavel
por implementar as funcionalidades

<http://portalveg.Incc.br>
<http://www.ourgrid.org>
<http://www.xen.org>
<http://www.virtualbox.org>
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0s riscos de seguranca e a poten-
cial degradacdo de desempenho,
ndo podem ser negligenciados.
No restante deste artigo, €
feita uma anélise critica do uso

utilizagdo e isolam as idiossincrasias
da infraestrutura subjacente. Sob o
ponto de vista de infraestrutura, uma
grid oferece um ambiente para o
compartilhamento de recursos cons-
truido por agregacao da infraestrutura
preexistente, de maneira bottom-up e,
por consequéncia, heterogéneo, co-
ordenado de forma tipicamente des-
centralizada e envolvendo dominios
administrativos distintos; uma cloud,
por sua vez, é construida de maneira
top-down, comecando pela defini¢ao
das interfaces de servico e, posterior-
mente, pela infraestrutura subjacente.

A abordagem de clouds leva
naturalmente (embora ndo neces-
sariamente) a uma homogeneidade
na infraestrutura subjacente, o que é
mais facilmente conseguido por meio
de virtualizacdo. Os beneficios con-
seguidos com essa homogeneizacdo
tém sido uma das justificativas para
a aplicacdo de virtualizagdo também

de encapsulamento e isolamento das
aplicacGes e dos sistemas operacio-
nais nas VMs. Os monitores de VMs
funcionam como sistemas opera-
cionais minimalistas, permitindo a
criagdo de recursos computacionais
virtuais sobre recursos computacio-
nais reais. Esses monitores de VMs
podem ser implementados de duas
formas (PRICE, 2008): diretamen-

de virtualizacdo de sistemas em
computacdo cientifica, com enfo-
que particular nos paradigmas de
grids e clouds, apontando desafios
e oportunidades nessa area.

no contexto de grids, como é o caso
das iniciativas nacionais VCG (Vir-
tual Community Grid)?, desenvolvida
sob a coordenacdo do Laboratério
Nacional de Computagdo Cientifica
(LNCC/MCT), e OurGrid?®, desen-
volvida sob a coordenacdo do Depar-
tamento de Sistemas de Computagédo
da Universidade Federal de Campina
Grande (UFCG). Essas iniciativas
tém em comum o fato de propiciarem
0 Uso oportunistico de recursos com-
putacionais ociosos. Como esses re-
cursos sdo tipicamente heterogéneos,
de propriedade de terceiros, e ndo
necessariamente disponiveis a todo
momento (como no caso de compu-
tadores domésticos, por exemplo), a
virtualizaco de sistemas oferece a
essas iniciativas uma solucéo natural
para atender aos atributos de escala-
bilidade, portabilidade, seguranca e
disponibilidade das aplicacbes cien-
tificas.

te sobre o hardware da maquina
real (caso do Xen?), ou como uma
aplicacdo — em nivel privilegiado
de execucdo — sobre um sistema
operacional hospedeiro (caso do
VirtualBox®). A primeira forma é
mais usada em maquinas servidoras
dedicadas a execugdo de mdltiplas
VMs. A segunda forma é a mais usa-
da em laptops e desktops, sendo par-
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ticularmente adequada a cenérios de
grids oportunistas.

A caracteristica tradicional-
mente minimalista dos monitores
de VMs € uma das razdes principais
pelas quais o isolamento das aplica-
cdes e dos sistemas operacionais nas
VMs vem sendo, até recentemente,
considerado de fato efetivo na lite-
ratura: o tamanho e a complexida-
de, em principio reduzidos, desses
componentes de software especiais
os tornariam muito mais faceis de
serem depurados e, portanto, pouco
sujeitos a erros.

Segundo Karger e Safford
(2008), uma dificuldade atual em
manter a caracteristica minimalis-
ta dos monitores de VMs deve-se a
complexidade crescente dos disposi-
tivos de E/S, o que traz implicacdes
em relacdo a seguranca. Essas impli-
cacOes sdo particularmente criticas
nos monitores de VMs implemen-
tados como aplicacGes, executando
sobre sistemas operacionais hospe-
deiros, pois esses monitores depen-
dem dos servigcos de E/S providos
por esses sistemas operacionais que,
ndo necessariamente, tém o nivel de
seguranca adequado.

Para lidar com a complexida-
de no tratamento de E/S em VMs,
diferentes classes de monitores de
VMs vém sendo desenvolvidas no
que se refere ao gerenciamento dos
dispositivos de E/S, com diferentes
implicacBes no isolamento das apli-
cacOes e dos sistemas operacionais
nas VMs: monitores com isolamento
total de dispositivos, monitores com
compartilhamento de dispositivos e
monitores com dominios (ou parti-
¢oes) de E/S privilegiados.

Das classes supracitadas, a dos
monitores com isolamento total é a
mais simples de ser implementada
e, portanto, € a menos complexa de
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se garantir seguranca. Nessa classe,
dispositivos de E/S ndo sdo com-
partilhados entre as aplicacfes e 0s
sistemas operacionais nas VMs (e
as aplicacOes e o sistema operacio-
nal na maquina real, no caso de ser
usado um sistema operacional hos-
pedeiro). Essa classe é, contudo, cla-
ramente inadequada em cenérios de
grids oportunistas, principalmente
quando se consideram dispositivos
de armazenamento (dispositivos de
rede sdo discutidos mais adiante nes-
ta secéo).

As duas outras classes de moni-
tores permitem o compartilhamen-
to de dispositivos e, portanto, sdo
candidatas a serem usadas em grids
oportunistas. A principal diferenga
entre essas duas classes esta no nivel
de seguranca provido, que é maior
na Ultima classe, pois esta permite
a separacdo do ndcleo do monitor
de VMs e dos drivers dos disposi-
tivos de E/S em diferentes anéis de
protecdo de memoria em hardware
providos pelos principais modelos
de processadores. Essa caracteristi-
ca protege nao s6 o monitor de VMs
como também (quando é usado um
sistema operacional hospedeiro)
as aplicacBes e os sistemas opera-
cionais da maquina real. As duas
classes, no entanto, ndo garantem o
isolamento absoluto entre diferentes
VMs presentes simultaneamente em
uma mesma maquina real (pois es-
sas VMs tipicamente estardo em um
mesmo anel de protecdo de memé-
ria), o que pode ser um limitador im-
portante para grids oportunistas se
for considerada a onipresenca atual
de recursos computacionais multi-
processados. Nesse sentido, 0 mode-
lo de uso mais restritivo de clouds
pode auxiliar na reducdo dos riscos
de seguranca associados ao modelo
de execucdo de grids oportunistas.

Um outro desafio no uso de
virtualizagdo em computagdo cien-
tifica ¢ o desempenho, que ¢é parti-
cularmente critico no que se refere
a geréncia de memoria e ao uso de
dispositivos de E/S.

A geréncia de memdria em um
ambiente com virtualizacéo de siste-
mas é de responsabilidade dos mo-
nitores de VMs, que empregam 0S
anéis de protecdo em hardware des-
critos anteriormente para comparti-
mentalizar a memoria. Em uma das
arquiteturas de software de virtuali-
zacdo mais tradicionalmente empre-
gadas hoje em dia, denominada “pa-
ravirtualizacdo”, o anel de protecéo
mais interno (chamado anel de nivel 0,
que da acesso a memodria fisica da ma-
quina) é gerenciado pelos monitores
de VMs, que determinam para cada
VM a quais paginas de memdria
essa maquina pode ter acesso, usan-
do o0 anel de protecdo imediatamente
superior (anel de nivel 1). Isso im-
plica modificar o funcionamento pa-
dréo do sistema operacional na VM
para que ele passe a usar o anel de
nivel 1 em vez do anel de nivel 0 di-
retamente.

Essa indirecdo adicional no
acesso a memoria implica um custo
computacional extra, que pode de-
gradar o desempenho das aplicacfes
nas VMs. O suporte a virtualizagéo
em hardware provido em alguns pro-
cessadores (como no caso da Intel e
da AMD) cria anéis de protecéo adi-
cionais abaixo do anel de nivel 0, o
que permite as VMs acesso ao anel
de nivel 0 diretamente (e, portanto,
sem modificagdo nos sistemas ope-
racionais que elas hospedam), embo-
ra esse anel tenha, na realidade, seu
acesso a memoria fisica da maquina
limitado pelos monitores de VM por
meio dos anéis abaixo do anel de
nivel 0. Como resultado, 0 impacto
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no desempenho, no que se refere a
geréncia de memdria nesses proces-
sadores com suporte a virtualizagdo
em hardware, € reduzido, mas as in-
direcdes no acesso a memoria decor-
rentes da virtualizacdo ndo sdo com-
pletamente eliminadas. Com isso, ha
ainda um impacto no desempenho,
principalmente quando as aplicacfes
nas VMs demandam a manipulagéo
de grandes quantidades de dados
(fato comum em aplicacBes cien-
tificas), o que reduz a eficacia das
memorias cache e implica maior vo-
lume de acesso a memoria principal.
Drepper (2008) faz men¢do a um
estudo com o monitor de VMs Xen
(que emprega paravirtualizacdo),
em que uma pequena aplicacdo de
teste, executando em uma VM e em
uma maquina real diretamente, varre
uma estrutura de lista encadeada de
diferentes tamanhos. A partir de um
determinado tamanho da estrutura
(aproximadamente 1Mb), a aplica-
¢do na VM comega a ter degradacgao
no desempenho comparativamente a
aplicacdo na maquina real. Com uma
estrutura de tamanho de 256Mb, a
degradacdo ¢ da ordem de 17% no
melhor caso.

Assumindo um padrdo de uso
de memdria “bem-comportado”
por parte das aplicacBes nas VMs,
as aplicacbes com taxas comuni-
cacdo-computagdo muito  baixas
(compute-bound) apresentam de-
sempenho muito préximo, ou equi-
valente, quanto as executadas em
VMs e maquinas reais. Como de-
monstram Karger ¢ Safford (2008),
0 mesmo nado ocorre com aplicacdes
com taxas comunicac¢do-computagao
mais altas (I/O-bound), face ao custo
envolvido na tradugdo das operacdes

6 <http://linux-vserver.org>
7 <http://wiki.openvz.org>

iyl Fonte

de E/S efetuada pelos monitores de
VMs. Esse custo é ainda maior nas
classes dos monitores de VMs com
dominios de E/S privilegiados, de-
vido a maior quantidade de trocas
de contexto entre processos e entre
anéis de protecdo em hardware de-
correntes de operagdes de E/S. Nes-
sa classe de monitores, percebe-se
claramente um trade-off entre segu-
ranca e desempenho. E importante
notar também que a adicdo de su-
porte a virtualizacdo em hardware
nos processadores tem impacto limi-
tado no desempenho do subsistema
de E/S, pois sua eficacia ¢ restrita a
parte de geréncia da memoria usada
pelos buffers de E/S. Dessa forma,
aplicacdes cientificas paralelas for-
temente acopladas, com base em
intensas trocas de mensagens entre
processos (ex.: aplicagdes que usam
MPI — Message Passing Interface),
sdo particularmente afetadas.

Novas arquiteturas de softwa-
re de virtualizagdo visam reduzir a
degradacdo de desempenho das ope-
ragdes de E/S, em particular E/S via
rede, aproveitando-se para isso da
atual onipresenca de processadores
multicore. Algumas dessas arqui-
teturas propdem modificagdes nos
sistemas operacionais hospedeiros,
de forma que mdltiplas instancias
desses sistemas operacionais (ge-
ralmente chamadas, nessas arquite-
turas, de “contéineres” ou “jaulas”)
possam executar concorrentemente,
como diferentes VMs. Nessa abor-
dagem, usualmente apoiada sobre
sistemas operacionais “UNIX-like”,
um sistema operacional hospedeiro
faz também o papel de monitor de
VMs. A principal vantagem dessa
forma de virtualizacdo (adotada em

solugdes como VServer e OpenVZ’)
é a reducdo na quantidade de trocas
de contexto, que € equiparavel a de
um sistema operacional ndo virtuali-
zado. Quétier et al (2006) demons-
tram claramente os ganhos dessa
abordagem no que se refere ao de-
sempenho das operagdes de E/S, via
rede, em comparagdo com as arqui-
teturas de software de virtualizagéo
tradicionais. Contudo, a abordagem
de contéineres perde em flexibilida-
de, pois impede a execugdo simulta-
nea em uma mesma maquina real de
VMs com diferentes sistemas ope-
racionais, o que pode limitar consi-
deravelmente sua aplicacdo em ce-
narios de grids oportunistas. Outras
arquiteturas alternativas propdem o
uso de dispositivos de rede com ca-
pacidade de gerenciar multiplas filas
de transmissdo/recepg¢do (uma por
core) de forma concorrente. Dessa
forma, mdltiplas VMs podem ter
acesso paralelo, de modo eficien-
te, ao subsistema de E/S. Contudo,
como solucBes complementares em
hardware para essas novas arquite-
turas de virtualizagdo (por exemplo,
barramentos PCI com suporte a E/S
“virtualizada”) ainda ndo sdo ampla-
mente disponiveis. A degradacéo de
desempenho nas operagdes de E/S
permanece um problema para a exe-
cugdo de aplicacdes cientificas para-
lelas fortemente acopladas em VMs.

As constatagBes acima sugerem
um modelo de provisionamento de
recursos integrados para aplicacdes
cientificas em grids e clouds no
qual aplicacdes paralelas fortemente
acopladas (as menos comuns atual-
mente) executariam em recursos de-
dicados e interligados por meios de
comunicacao também dedicados e de
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altissima vazdo e baixissimo retardo
(ex.: switches infiniband, memoria
compartilhada), enquanto aplicac6es
paralelas, fracamente acopladas (ex.:
aplicacbes BoT — Bag of Tasks),
executariam em recursos virtuais
disponibilizados sob demanda por
maquinas ociosas interligadas por

Oportunidades

Embora inicialmente pensadas
no contexto de redes fixas, grids tém
recebido atencdo crescente no que
concerne a sua aplicacdo para redes
moveis. A principal justificativa para
isso é que, apesar de dispositivos
moveis (PDAs e celulares) terem
capacidade computacional em geral
comparativamente menor a de lap-
tops e desktops, a disponibilidade e o
uso desses dispositivos tém crescido
consideravelmente nos ultimos anos.
Isso cria um potencial enorme para
o compartilhamento dos recursos
computacionais desses dispositivos,
cujo uso atual tem sido predominan-
temente pessoal.

H& duas abordagens principais
de integracdo de dispositivos méveis
em grids. Na primeira abordagem,
dispositivos moveis podem partici-
par como clientes ou mesmo como
provedores (nés de processamento)
no contexto de uma grid fixa preexis-
tente (PHAN et al, 2002). Na segun-
da abordagem, esses dispositivos po-
dem formar grids puramente sem fio
(LIMAetal, 2005). Como motivagdo
para a proliferacdo de dispositivos
moveis em grids — chamadas neste
artigo de “‘grids moveis’ — McKnight
et al (2004) fazem mengdo a um ex-
perimento real, ocorrido em um con-
certo musical. Nesse experimento,

8 <http://www.sinapad.Incc.br>
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meios de comunicacdo compartilha-
dos e de larga escala (internet). Esse
é¢ um modelo de provisionamento
atualmente em estudo no Sistema
Nacional de Processamento de Alto
Desempenho (Sinapad)?, uma rede
nacional composta por oito centros
de computacdo de alto desempenho

os dispositivos maéveis dos especta-
dores atuaram como captadores de
sons que ndo podem ser facilmente
capturados pelos meios tradicionais
de gravacdo ao vivo de concertos
(por exemplo, comentarios sobre
uma musica especifica feitos pelos
espectadores no momento em que
ela é executada). Essa captacdo, ob-
tida por meio de uma rede sem fio ad
hoc de saltos multiplos, foi integrada
ao sistema de gravacdo tradicional
presente na rede fixa. Cenarios ana-
logos podem ser pensados para grids
maveis em situacdes que envolvam o
processamento de tarefas com maior
demanda computacional.

Grids mdveis colocam um pro-
blema ainda ndo amplamente inves-
tigado na literatura — o compartilha-
mento de recursos computacionais
de dispositivos madveis, consideran-
do-se: (1) as limitagGes desses dispo-
sitivos em termos de recursos com-
putacionais e outros tipos de recursos
especificos de dispositivos moveis,
como fonte limitada de energia e
possivel intermiténcia nos enlaces de
transmissao; e (I1) a heterogeneidade
de hardware e software nesses dispo-
sitivos, que é muito maior do que em
laptops e desktops. A tendéncia atual
de PDAs e celulares é a de oferecer
facilidades cada vez mais similares

(Cenapads — Centros Nacionais de
Processamento de Alto Desempe-
nho) geograficamente distribuidos
pelo Brasil, rede esta instituida pelo
MCT (Ministério da Ciéncia e Tec-
nologia) e coordenada pelo LNCC
(Laboratério Nacional de Computa-
¢do Cientifica).

a de laptops e desktops, 0 que tem
tornado o segundo item citado cada
vez mais critico comparativamente
ao primeiro.

Nesse contexto, um dos usos de
virtualizacdo mais discutidos atu-
almente é em dispositivos maveis.
Pesquisas predizem que mais de 50%
dos PDAs e celulares mais avanca-
dos (smartphones) terdo suporte
a virtualizacdo até o ano de 2012
(KROEKER, 2009). O caso de uso
de virtualizacdo em dispositivos moé-
veis mais discutido nessas pesquisas
é 0 de isolamento, em um mesmo
dispositivo movel, de dispositivos
virtuais de uso doméstico e profis-
sional; contudo, é seguro também
apontar a tecnologia de virtualiza-
¢do como um habilitador concreto
de grids moveis. E importante, po-
rém, notar que PDAs e celulares,
ao contrario de laptops e desktops,
costumam trabalhar bem préximos
do limite de seus recursos computa-
cionais. Desse modo, a degradacéo
de desempenho decorrente de uma
virtualizacdo, associada aos incon-
venientes da limitacdo de energia
nesses dispositivos — sem contar, é
claro, com a desconfianca dos usu-
arios quanto as implicacGes de se-
guranca do uso (mesmo que virtua-
lizado) de seu dispositivo pessoal
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por terceiros — pode ser um fator
impeditivo para esse tipo de grid.
O cenario acima demanda me-
canismos que incentivem 0s usua-
rios desses dispositivos a virtualizar
e ofertar 0s seus recursos compu-
tacionais em um ambiente de grid
movel. O conceito de incentivo nao
€ novo na area de grids; algumas
iniciativas de grids oportunistas,
por exemplo, adotam diferentes
modelos de incentivo a reciproci-
dade — esse € 0 caso das iniciativas

Conclusoes

As caracteristicas de portabili-
dade, encapsulamento e isolamento
de aplicacBes tornam a virtualiza-
¢cdo de sistemas uma técnica habi-
litadora para a computacao cientifi-
ca, particularmente no contexto de
grids oportunistas e grids moveis.
Contudo, compromissos de segu-
ranca e desempenho dessa técnica,
aliados a compromissos econémi-

Referéncias

VCG (baseada em “escambo” de re-
cursos) e OurGrid (baseada em re-
des de “favores”) mencionadas an-
teriormente. Esses modelos tém em
comum o fato de que, tipicamente,
0s usuarios de uma grid oportunista
sdo também seus provedores de re-
cursos. Note que, nesses modelos, o
incentivo ocorre entre pares, 0 que,
em computagdo cientifica, pode li-
mitar a abrangéncia da grid ao meio
académico. Particularmente em
grids moveis, em que um grande

cos, devem ser mais claramente
entendidos para que as aplicacbes
cientificas possam de fato usufruir
0 enorme potencial provido pela
miriade de recursos computacionais
atualmente disponiveis, sejam eles
fixos ou moveis. Nesse contexto, a
combinacdo adequada de modelos
de negdcio inovadores, modelos de
uso mais centrados em dominios es-

DREPPER, U. The cost of virtualization. ACM Queue Magazine. 2008.
KARGER, P. A.; SAFFORD, D. R. I/O for virtual machine monitors: Security and performance issues. IEEE Security & Privacy Ma-

gazine, 6(5), p. 16-23. 2008.

nimero de PDAs e celulares € ne-
cessario para formar um ambiente
computacional de alto desempenho,
mecanismos alternativos associa-
dos a modelos de negdcio inova-
dores, envolvendo governo (como
usuario e facilitador com incentivos
fiscais), industria (como usuaria) e
operadoras de servicos de comu-
nicacdo movel (como facilitadoras
com incentivos econémicos) pode-
riam ser viaveis e particularmente
interessantes.

pecificos (com base no paradigma
de clouds) e modelos de execucédo
mistos (envolvendo recursos com-
putacionais virtualizados e acessi-
veis por meio de grids oportunistas/
maoveis e recursos computacionais
dedicados de alto desempenho) pa-
rece ser um caminho promissor a
ser tomado na area de computacéo
cientifica.

KROEKER, K. L. The evolution of virtualization. Communications of the ACM, 52(3), p. 18. 2009.

LIMA, L.S.; GOMES, A. T. A.; ZIVIANI, A.; ENDLER, M.; SOARES, L. F.; SCHULZE, B. Peer-to-peer resource discovery in mobile
grids. In: Proceedings of the 3rd international Workshop on Middleware for Grid Computing - MGC “05. v. 2, p. 1-6. New

York: ACM Press, 2005.

MC EVOY, G. V.; SCHULZE, B. Using clouds to address grid limitations. In: Proceedings of the 6th International Workshop on
Middleware for grid Computing - MGC “08. p. 1-6. New York: ACM Press, 2008.

MCKNIGHT, L.; HOWISON, J.; BRADNER, S. Guest editors’ introduction: Wireless grids—distributed resource sharing by mobile,
nomadic, and fixed devices. IEEE Internet Computing, 8(4), p. 24-31. 2004.

PHAN, T.; HUANG, L.; DULAN, C. Challenge: Integrating mobile wireless devices into the computational grid. In: Proceedings of the
8th Annual International Conference on Mobile Computing and Networking - MobiCom “02. p. 271. New York, New York,
USA: ACM Press, 2002.

PRICE, M. The Paradox of Security in Virtual Environments. Computer, 41(11), p. 22-28. 2008.

QUETIER, B.; NERI, V.; CAPPELLO, F. Selecting a virtualization system for Grid/P2P large scale emulation. In: Proceedings of the
Workshop on Experimental Grid Testbeds for the Assessment of Large-scale Distributed Applications and Tools (EXP-
GRID’06), Paris, France, 19-23 June, p. 1-8. 2006.

SINGH, A. (2004). An introduction to virtualization. Disponivel em <http://www.kernelthread.com/publications/virtualization/>

64 I

Dezembro de 2009



As estratégias
de marketing dos jogos eletronicos
de simulacao da vida

Divulgacao

Divulgacéo

Dulce Méarcia Cruz

Formada em Comunicacdo Social, mestre em Sociologia Politica e doutora em Engenharia
de Producédo. Atualmente, € professora no Departamento de Metodologia de Ensino, na
Universidade Aberta do Brasil (UAB) e no Programa de Pés-Graduacdo em Educacgédo do
Centro de Ciéncias da Educacéo da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).

Fernando Luiz Kruger

Graduado em Comunicagéo Social - Publicidade e Propaganda
(Universidade Regional de Blumenau) e pés-graduado em Gestdo de
Marketing (Instituto Catarinense de P6s-Graduagéo). Atualmente, é técnico
bancario e consultor de comunicacdo na Caixa Econdmica Federal.

RESUMO

Neste artigo, discutimos como estratégias oriundas do Marketing de Relacionamento e das Rela-
¢oes Publicas tém sido utilizadas para ampliar as vendas e manter fiel o publico consumidor dos
jogos eletronicos. Mostramos que a internet tem se firmado como canal para comercializagdo e
divulgacdo dos jogos, incorporando os softwares e ferramentas da chamada Web 2.0. Ao final,
analisamos a trajetdria do The Sims, acrescentando o0 novo jogo da EA, Spore, langado em 2009,
que incorpora a possibilidade de criacdo de redes sociais e comunidades virtuais, a escrita cola-
borativa, a comunicacdo on-line e o compartilhamento da producéo de videos.

Introducéo: A industria dos jogos eletrénicos

Os jogos eletrdnicos assumiram investimento em pesquisa de novas games em uma inddstria promissora.
um espaco importante na vida do tecnologias, com sons e imagens Narrativas e experiéncias ludicas,
homem do século XXI. O grande cada vez mais realistas, converteu 0s unidas a imersao e a interatividade,

Fonte i}
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tém feito dos jogos eletrbnicos um
dos artefatos mais influentes na cul-
tura da Geragdo Y*. Para tentar en-
tender que relacdo poderia haver
entre as caracteristicas dessa geragao
com as dos games, realizamos uma
pesquisa sobre o jogo de simulacdo
The Sims ja narradas em outros mo-
mentos (KRUGER; CRUZ, 2004,
2007). A pesquisa “A Geragdo Y e o
Jogo The Sims” foi originada de um
projeto de iniciagdo cientifica que,
por sua vez, gerou um trabalho de
concluséo do curso de Comunicagéo
Social na Universidade Regional de
Blumenau. Nessa pesquisa, verifica-
mos que o The Sims possui caracte-
risticas bastante favoraveis a identi-
ficagdo do seu publico com o jogo e
que seu modelo ou formato responde
as necessidades de entretenimento da
Geragdo Y, mas ndo sdo suficientes

para compreender o sucesso do jogo,
sendo complementadas com estraté-
gias de marketing voltadas as suas
especificidades (KRUGER, 2002).

O The Sims é produzido pela
Electronic Arts ou EA, que tem em
seu portfdlio alguns dos jogos para
computadores mais vendidos da his-
téria dos games, como o The Sims
e o Sim City. O The Sims chegou
a 16 milhGes de copias vendidas,
engquanto o The Sims 2 vendeu 13
milhdes. O classico Sim City 3000
Unlimited chegou a 5 milhdes.

A Eletronic Arts desenvolve,
publica e distribui mundialmente
softwares para PCs e videogames
sob quatro marcas: EA Games, EA
Sports, EA Sports Big e EA.com. A
primeira versdao do game Sim City
surgiu em 1989, produzido pela em-
presa Maxis. Em 1997, a Maxis se

Os jogos de simulacédo da vida: The Sims e Spore

O game The Sims, do mesmo
criador de Sim City, Will Wright, le-
vou sete anos para ser desenvolvido,
sendo langado em fevereiro de 2000.
Desde essa data, 0 jogo vem sendo
apontado pelo instituto de pesquisas
norte-americano PC Data como um
dos titulos mais vendidos na catego-
ria de jogos para computador. Uma
das principais caracteristicas do The
Sims é o fato de ndo possuir um des-
tino predefinido ou uma narrativa
com um final. O jogo transforma-se
em um objeto de experimento para
0 jogador, que é estimulado a tomar
suas proprias decisdes em um am-
biente virtual.

O jogo possui uma vizinhanga
com lotes de casas, e 0 jogador deve

criar e comandar uma comunidade
de pessoas, os “Sims”. Cada familia
pode ter até oito pessoas, entre adul-
tos e criangas, e 0 jogador deve es-
colher um terreno vago ou com uma
casa para essa familia morar. Com
isso, 0s Sims passam a viver o coti-
diano, tendo de se relacionar com 0s
outros Sims e com sua prépria casa.
O desafio ¢ organizar o tempo dos
personagens e delimitar suas acfes
(entre necessidades basicas, intera-
¢Oes sociais, entretenimento e desen-
volvimento pessoal).

Entretanto, a ideia inicial do pro-
jeto era desenvolver um simulador
arquitetural, que possibilitasse aos
jogadores criar os lares virtuais dos
seus sonhos. “Esse jogo comecou

uniu a Eletronic Arts, transformando-
se em uma divisdo da empresa, sob a
marca EA Games. Fundada em 1982,
a Electronic Arts é lider mundial em
software interativo de entretenimen-
to e teve um faturamento mundial de
USS$ 3 bilhdes no ano fiscal de 2007.

Dados de 2008 mostram um
desempenho semelhante em uma
inddstria miliondria com um cresci-
mento que ja ultrapassa a do cinema.
A industria dos filmes cresceu ape-
nas 1,9% no ano de 2007 em relagdo
ao ano anterior, enquanto a de jogos
saltou 28,4% de um ano para outro.
Essas informac@es, constantemente
divulgadas pela midia, mostram que
0S games ndo sdo brincadeira e po-
dem se constituir objeto de estudo de
algumas das estratégias inovadoras
de marketing neste novo século.

mais concentrado nos aspectos ar-
quitetdnicos, mas logo percebi que
eu precisava estimular as pessoas
da casa a fazer avaliacbes das cons-
trucdes do jogador”, explica Wright
(2000). “Entdo, o projeto cresceu
muito, comegou como um jogo de ar-
quitetura, mas a maior parte do traba-
Iho acabou sendo simular as pessoas
que vivem na casa e suas necessida-
des e desejos, além de manipular os
objetos da casa.”

A estrutura multinarrativa do
jogo permite aos jogadores testa-
rem as possibilidades, compartilhar
novidades com outras pessoas € até
utilizar as imagens para contar esto-
rias. Como um subproduto inicial-
mente ndo previsto da pesquisa que

1 O conceito de “Geragao Y surgiu nos Estados Unidos, para delimitar as novas caracteristicas e os novos habitos dos jovens que nasceram entre o final
da década de 70 e o final da década de 90. Eles possuem diversas particularidades, como uma maior afinidade com a tecnologia, capacidade de multitarefa,
valorizag&o do presente e uma tendéncia consciente ao consumo (TAPSCOTT, 1999).

i Fonte
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realizamos, foi construida uma esto-
ria experimental, utilizando imagens
do The Sims. A série virtual “Encon-
tro Final” possui 20 capitulos, com
cenarios e personagens montados
no game, acompanhados de textos
narrativos e dialogos que simulam
a conversa entre 0s personagens. A
linguagem utilizada foi adequada
as caracteristicas da geracdo jovem,
com acontecimentos rapidos, con-
versas curtas e uma dose de humor
e suspense. Também foram testados
e indicados diversos elementos dis-
poniveis para download em f& sites
do game. O site estd disponivel em
http://encontrofinal.vilabol.uol.com.
br.

O The Sims ganhou sete pacotes
de expansdo, que adicionaram no-
vas narrativas e novos elementos ao
jogo. Eles foram lancados em perio-
dos espacados de seis em seis meses,
entre setembro de 2000 e outubro de
2003, envolvendo novas possibilida-
des para o jogo como diversos estilos
de festas, centro de compras e ani-
mais de estimacdo. A expectativa de
lancamento de cada um dos pacotes
contribuiu para manter o interesse
das pessoas no jogo.

A segunda versdo do jogo foi
langada em setembro de 2004. O The
Sims 2 apresentou algumas inova-
¢Bes, como um ambiente totalmente
em 3D com graficos aprimorados.
O tempo no jogo ganhou um novo
conceito. Os Sims envelhecem atra-
vés de seis estagios de vida: recém-
nascido, bebé, crianca, adolescente,
adulto e idoso. E possivel jogar com
diversas geracBes de Sims. Tam-
bém foi criado um codigo genético
que acompanha cada personagem e
¢ transmitido para seus filhos, que
herdam caracteristicas do pai e da
mée. Além disso, 0s Sims ganharam
expressdes faciais, indicando triste-
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za, felicidade, raiva, entre outras. Na
versdo anterior, as faces dos persona-
gens eram estéticas. As experiéncias
vividas pelos Sims passam a ter um
aspecto mais importante, sendo gra-
vadas como memorias ou traumas,
afetando o comportamento dos per-
sonagens.

O The Sims 2 também ganhou
uma linha de expans@es, com oito
pacotes. Assim como na primeira
versdo, a estratégia de langamento
das expansdes ocorreu em periodos
de seis meses. Os temas envolveram
um ambiente universitario, a possi-
bilidade de abrir e administrar um
negocio, lugares para os Sims via-
jarem em periodos de férias, entre
outros. Uma das expansdes, ligada a
estacBes do ano e condicbes clima-
ticas, atendeu ao pedido de varios
jogadores que sugeriram caracteris-
ticas como trovoadas e tempestades
de neve. Com isso, a Eletronic Arts
continuou utilizando as expansdes
para manter o interesse dos jogado-
res, em um ambiente virtual do jogo
multinarrativa, que permite adicionar
novas possibilidades.

Em junho de 2009, foi langada
a terceira versdo do game. A grande
novidade é a incorporacdo de uma
cidade ao redor dos lotes das casas
dos Sims. Nas versdes anteriores, a
narrativa era restrita ao ambiente da
casa das familias e lotes comunité-
rios especificos com lojas, pragas ou
hotéis. A visdo centralizada na casa
dos personagens ganhou uma nova
dimensdo. No The Sims 3, toda a es-
trutura da cidade esta integrada no
mesmo ambiente, oferecendo novas
opgdes de narrativa. E possivel visi-
tar os vizinhos, verificar opgdes de
emprego no centro da cidade, fazer
compras nas lojas ou explorar novos
lugares. Também houve um foco na
otimizacdo de recursos de sistema,

com um maior cuidado para evitar
0 grande tempo de espera para car-
regamento de cada um dos lotes em
separado, 0 que ocorria na versdo
anterior.

A personalidade dos Sims rece-
beu alteraces, com a possibilidade
de combinar uma relacéo com diver-
sas caracteristicas:

- Tracos mentais (génio, empol-
gado, avoado, habil, virtuoso, entre
outros).

- Tragos fisicos (esportivo, co-
varde, sortudo, relaxado, entre ou-
tros).

- Tragos sociais (amigavel, so-
litario, inconveniente, esnobe, entre
outros).

- Estilo de vida (ambicioso, in-
fantil, familiar, perfeccionista, entre
outros).

Cada caracteristica influencia,
de forma direta, 0 comportamento do
personagem, como uma facilidade
maior de criar lagos de amizade ou
mais disposi¢do para exercicios fisi-
cos. As inlmeras combinacdes refor-
cam o potencial de experimentacéo,
e 0 jogador pode testar e recombinar
as possibilidades. Esse conceito ori-
ginou outro jogo com multinarrativa,
0 Spore.

A Eletronic Arts langou o Spore
em setembro de 2008, projetado por
Will Wright, que foi responsavel
pelo desenvolvimento do game The
Sims. O Spore oferece um ambiente
para controle da evolucdo de uma
espécie através de cinco estagios,
partindo de um organismo unicelu-
lar. Cada um possui uma estrutura
diferente: estagio de célula, de cria-
tura, tribal, de civilizacdo e espacial.
As narrativas dos estagios seguem
mecanicas especificas com base em
outros jogos, como o Pac-Man (no
estagio de célula), o Civilization (no
estagio de civilizacdo) e o Starcraft

67



(no estagio espacial). A meta do
jogador é alcangar o centro da
galdxia dominada por uma es-

pécie ndo controlavel. O jogo

permite o compartilhamento das
espécies e dos elementos criados,
através da “Sporepédia”, servico
on-line que engloba o conteldo

O marketing dos jogos eletrénicos

O marketing tem mostrado
eficientes formas de divulgacdo e
comercializagdo dos jogos eletroni-
cos. Segundo Kotler & Armstrong
(1999), marketing € um “processo
social e gerencial através do qual in-
dividuos e grupos obtém aquilo que
desejam e de que necessitam, crian-
do e trocando produtos e valores uns
com os outros” (p. 3). O marketing
€ um conceito muito amplo, que en-
globa as areas de publicidade e pro-
paganda, relacdes publicas e assesso-
ria de imprensa.

De forma geral, os consumido-
res de jogos eletrénicos representam
um publico especifico. Sdo pessoas
de classe AB que possuem o console
ou um computador com as configu-
racdes minimas para rodar o jogo.
Por isso, normalmente as indUstrias
de games descartam, inicialmente, a
utilizago de midias de massa, como
a televisdo ou o rédio.

Mas a inddstria do entreteni-
mento possui uma grande vantagem.
Os temas associados a diversdo cos-
tumam atrair a atengdo do publico.
Com isso, tornam-se menos com-
plicadas a divulgagdo e a utilizagéo
das ferramentas de marketing. Por
exemplo, o lancamento de uma mar-
ca de detergente (ligada a limpeza e
ao trabalho domeéstico) ndo fascina
as pessoas na mesma intensidade
que o langcamento de um filme ou um
jogo eletrdnico (ligados ao lazer e a
divers&o).

Entretanto, Trigo (2002) comen-
ta que o sucesso nao depende apenas
da publicidade ou da rede de distri-

i Fonte

buicdo. Elas podem oferecer uma
dose de éxito para produtos e ser-
vigos, mas dificilmente irdo manter
0 interesse. E necessario haver um
contetdo que provoque identificagdo
e mantenha o interesse para obter
sucesso duradouro, que incentive a
compra da versdo original dos jogos,
evitando-se a pirataria. A facilidade
de gravacdo e reproducdo dos con-
teldos digitais permitiu a expansdo
do mercado paralelo que comerciali-
za cOpias piratas. Esse foi um fator
que impulsionou a utilizagéo do ma-
rketing de relacionamento pelas em-
presas, objetivando um contato mais
profundo, confiavel e duradouro com
0s jogadores.

O marketing de relacionamento
tem como foco principal o consumi-
dor. Segundo Mckenna (1992, p. 45),
“os consumidores definem uma hie-
rarquia de valores, desejos e necessi-
dades com base em dados empiricos,
opinides, referéncias obtidas através
de propaganda de boca e experién-
cias anteriores com produtos e ser-
Vigos”. Com isso, as pessoas acabam
utilizando essas informagdes para
tomar suas decisbes de compra. O
autor também valoriza a importancia
de uma boa estratégia de posiciona-
mento, pois 0 mercado competitivo
oferece tantas opc¢Bes de consumo
que pode formar consumidores insta-
veis. O marketing atual € uma grande
batalha pela fidelidade do cliente.

A importancia de manter vincu-
los fortes com os clientes também é
reforcada por Kotler & Armstrong
(1999). O marketing de relaciona-

do jogo. Essa ferramenta reforca
o0 conceito de marketing, manten-
do e ampliando o interesse dos
jogadores.

mento é uma acdo a longo prazo,
visando a criacdo e a manutencgdo
de uma relagdo com o consumidor,
adaptando-se as necessidades deles.
De acordo com os autores, as empre-
sas estdo percebendo que, quando
agem em mercados fortes e compe-
titivos, € mais vantajoso manter seus
consumidores do que atrair novos
clientes dos concorrentes. Algumas
empresas investem na producdo de
pacotes de expansdo para 0S jogos
originais, que acrescentam mais pos-
sibilidades aos games, como o The
Sims ou o Roller Coaster Tycoon.
Outras empresas investem em aper-
feicoamento de seus jogos, criando
novas versdes, como a série Sim City
e até o The Sims. E ainda h& um in-
vestimento em séries de jogos que
seguem um ponto basico de narrati-
va, como a série Final Fantasy.
Mckenna (1992) aponta algumas
caracteristicas dos novos produtos
bem-sucedidos com base em tecno-
logia. Uma delas é que esses pro-
dutos “sdo criados acrescentando-se
uma nova dimensdo aos produtos e
mercados existentes” (p. 75). Eles
também sdo moldados as exigéncias
do mercado, sendo constantemente
aperfeicoados, ampliados e adapta-
dos. Outro ponto fundamental é o
papel desenvolvido pelo consumi-
dor no aperfeigoamento do produto.
Cada vez mais, o cliente serd inte-
grado de alguma maneira no proces-
so de elaboracdo do game. Diversos
estudios de criacdo de jogos possuem
féruns de discusséo e realizam inG-
meros testes com jogadores antes do
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langamento dos titulos. O objetivo é
desenvolver os games levando em
consideragdo a opinido dos futuros
consumidores e também reduzir o
numero de bugs, defeitos de progra-
macao nos softwares.

A credibilidade,  segundo
Mckenna (1992), é o ponto funda-
mental para o processo de posicio-
namento no mercado. “Com um nu-
mero tdo grande de novos produtos
e tecnologias no mercado, 0s consu-
midores sentem-se intimidados pelo
processo decisorio” (p. 88). Eles
buscam uma maior seguranga em re-
lacdo a uma empresa antes de com-
prar. As empresas que transmitem
uma confianca maior ao consumidor
tém mais chance de obter sucesso.

Outra forma de desenvolver a
credibilidade é o uso das RelagGes
Publicas e da Assessoria de Impren-
sa. Mckenna (1992) observa que a
propaganda também pode desem-
penhar essa fungdo. Entretanto, as
informacdes provenientes da im-
prensa normalmente possuem maior
credibilidade. “Se uma empresa
consegue ter uma cobertura favo-
ravel da imprensa, a probabilidade
de sua mensagem ser absorvida sera
maior” (p. 131).

Com isso, as Relagdes Publicas
visam ao desenvolvimento de boas
relagdes com os diversos publicos
da empresa através de uma publici-
dade favordvel e uma construcéo de
boa “imagem corporativa”. Kotler

O marketing na internet e a Web 2.0

A internet esta modificando a for-
ma como bens e servicos sdo comer-
cializados. Tapscott (1999) esclarece
gue a rede ira converter-se em um
importante canal de vendas, além de
transformar-se em uma poderosa fer-
ramenta de promogdes e propaganda,
mudando cada aspecto das atuais re-
lacBes de marketing. Segundo Bruner
(1998), “nenhum outro meio de comu-
nicacao da a empresa a chance de se
relacionar tdo intimamente com clien-
tes existentes e potenciais como a web
faz” (p. 5).

A propaganda esta adquirindo no-
vas caracteristicas com o advento da
internet. Tapscott (1999) comenta que,
na televisdo, as mensagens publicita-
rias sdo determinadas pelas emissoras
que possuem o controle total do con-
teldo. Os jovens sdo apenas especta-
dores. Entretanto, no ambiente intera-
tivo, o poder do controle é transferido
para os consumidores que ndo sdo
espectadores, mas usuarios. O autor
também cita que algumas tentativas de
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propaganda on-line estdo sendo mal
recebidas pela geracéo jovem. Mensa-
gens de e-mail ndo solicitadas e anin-
cios em bate-papos estao sendo rejeita-
dos. Mas as empresas podem alcangar
0 publico jovem com uma publicidade
que seja rica em contetdo informa-
tivo ou em valor de entretenimento,
planejando uma estrutura para atrair a
atencdo da geracdo Y. Por exemplo, 0s
websites de jogos eletrdnicos apresen-
tam informag@es detalhadas e versdes
simplificadas do game. Ainda é possi-
vel comprar o titulo de forma rapida e
eficaz pela internet.

Tapscott (1999) também afirma
gue € necessario que as empresas in-
vistam em sites de “segunda gerac&o”.
“A primeira geracdo de sites é infor-
mativa; a segunda geragao € a que per-
mite transacionar — possibilitando ao
usuério realmente fazer algo diferen-
te” (p. 186). Deve ocorrer um maior
nivel de interacdo do usuario com o
site. Para isso, as empresas estdo in-
vestindo em animacdes, jogos on-line,

& Armstrong (1999) explicam que
“as relagOes publicas podem atingir
muitos compradores potenciais que
evitam vendedores e propagandas
— a mensagem chega até eles como
uma ‘noticia’, e ndo como uma co-
municacdo direcionada para vendas”
(p- 325). A noticia pode ocorrer de
forma natural ou com o apoio da As-
sessoria de Imprensa. As produtoras
de jogos eletronicas, geralmente, uti-
lizam a midia para criar expectativa
com o langcamento dos novos jogos.
Elas divulgam informagdes e ima-
gens preview dos games em certos
periodos de tempo que antecedem a
data de lancamento. Outra forma de
alcancar o publico é utilizar o poten-
cial do marketing na internet.

testes virtuais e outras ferramentas
através dos quais 0 usuario pode exer-
cer um controle maior ou obter um re-
sultado personalizado.

O termo Web 2.0 foi criado em
2004 pela empresa O’Reilly Media
para definir uma segunda geragdo de
comunidades e servigos na internet,
envolvendo aplicacfes com base em
redes sociais e com uma participa-
¢do mais ativa dos internautas. A ex-
presséo, apesar de ter uma conotagao
de uma nova versdo para a internet,
ndo se refere as especificagdes téc-
nicas, mas a uma nova Vvisdo de sua
funcionalidade e adaptagdo as suas
ferramentas. Alguns especialistas em
tecnologia, como Tim Berners-Lee, 0
inventor da World Wide Web, alegam
que o termo carece de sentido, pois a
Web 2.0 utiliza muitos componentes
tecnoldgicos criados antes mesmo do
surgimento da web. Alguns criticos
do termo afirmam também que essa ¢é
apenas uma denominacdo para buscar
a atencdo da midia.
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Segundo O’Reilly (2005), a Web
2.0 amplia as possibilidades de atua-
¢do em relacdo a sua antecessora. O
autor define que a Web 1.0 é um es-
paco para o armazenamento de infor-
macBes com acesso limitado a elas.
As pessoas sdo apenas consumidoras
da informagcéo, e a produgdo é limi-
tada pelas dificuldades de programa-
¢do e necessidade de conhecimentos
especificos para dominar os meios. A
Web 2.0 ¢ um espago para armaze-
namento de informacdes com acesso
livre, que proporciona maior intera-
¢do e colaboracdo, em que o conhe-
cimento é disseminado. As pessoas
podem produzir informagdo, com
ferramentas que facilitam a criagdo e
a edicdo de contetido on-line.

No conceito da Web 2.0, varios
utilizadores podem acessar 0 mesmo
site e editar as informagdes. As fer-
ramentas podem ser classificadas em
duas categorias.

- Aplicacdes on-line, cuja efica-
cia aumenta com o nimero de pesso-
as registradas (por exemplo, Wikipé-
dia, Youtube, Skype).

- AplicacGes off-line, mas com
possibilidade de compartilhamento
on-line (por exemplo, Picasa Fotos,
Google Maps, iTunes).

A simplificag@o na publicagdo, a
rapidez no armazenamento de infor-
mag0es e a criacdo de ferramentas de
localizacdo de contetidos especificos
tém como principal objetivo tornar
a internet um ambiente acessivel a
todos, onde a informacdo pode ser
controlada e filtrada de acordo com

as necessidades e 0s interesses.

A facilidade de transmitir e
produzir contetido fortaleceu as fer-
ramentas de marketing viral, que é
uma espécie de “boca a boca” virtu-
al. A ideia béasica é focada na redis-
tribuicéo de contetido. E criada uma
peca que provoque, no destinatario,
a vontade de retransmitir a men-
sagem para 0s amigos, em alguns
casos podendo até personalizar a
informacdo. Esse tipo de campanha
atinge um publico segmentado que
acaba segmentando outro grupo de
interesse. Mas 0 sucesso depende
de uma boa ideia que desperte a in-
tengdo de compartilhar com outras
pessoas.

A grande vantagem é a relagéo
custo e beneficio. O préprio consu-
midor acaba transmitindo a ideia no
marketing viral, e, assim, a qualida-
de supera a quantidade no mundo
digital. As novas ferramentas ofe-
recem diversas facilidades e ocorre
uma desfragmentagdo da comunica-
¢do de massa. A maior credibilidade
também é uma vantagem. Quando a
mencdao ao produto ou servigo é fei-
ta por um amigo (e ndo diretamen-
te pela empresa), a credibilidade é
maior.

Godin (2000) defende a criagdo
de mensagens que os consumidores
queiram receber e, contagiosamen-
te, acabem retransmitindo. Mas é
necessario que tudo seja bem pla-
nejado pela empresa. O autor afir-
ma que a informacdo se espalha
de forma mais eficiente de cliente

The Sims e Spore: as estratégias de marketing

A Eletronic Arts, desde o lan-
¢amento da primeira versdo do The
Sims em 2000, aproveitou ao ma-
ximo a relacdo entre computador e
internet. Como se trata de um jogo
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de narrativas abertas, h4& uma maior
motivacdo para troca de experiéncias
com outras pessoas, utilizando o po-
tencial da Web 2.0 para a produgao
e a disseminagdo de informac@es. Os

para cliente do que de empresa para
cliente. Godin também indica as trés
armadilhas do marketing viral: ndo
testar, ndo medir e abusar da per-
missdo oferecida pelos clientes.

As produtoras de jogos eletro-
nicos sdo beneficiadas por esse tipo
de marketing na internet. Quando
surge uma novidade referente a um
jogo, os consumidores costumam
retransmitir a noticia, principalmen-
te nas comunidades virtuais. Segun-
do Rheingold (1998), uma comu-
nidade virtual é composta por um
grupo de pessoas que pode ou hao
se encontrar pessoalmente e que tro-
ca ideias através de foruns, grupos
de discusséo ou e-mails. O interesse
em comum corresponde ao elo de li-
gacdo entre todos os membros, mo-
tivando o grupo a permanecer unido
e a manter contato.

As comunidades virtuais pos-
suem a caracteristica principal de
unido por hobby em um interesse em
comum, como as comunidades dos
games The Sims e Spore. Rheingold
(1998) também cita que as comu-
nidades virtuais podem ajudar seus
membros a lidar com a sobrecarga
de informacdes da internet. Com
isso, nas comunidades virtuais, as
pessoas tém contatos sociais infor-
mais, que lhes permite agir como
agentes de “software” uns para 0S
outros, selecionando informac6es
de interesse para o grupo. E os te-
mas podem ser debatidos, unindo
as ideias dos usuarios ou juntando
novas informagdes.

jogadores sdo incentivados a realizar
um cadastro no site para ter acesso a
comunidade virtual oficial. A empre-
sa estimula a producdo de sites por
fas do jogo espalhados pelo mundo,
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0 que permite a troca de experiéncias
e 0 download de elementos para am-
pliar a personalizagdo do ambiente,
COMO NOVOS rostos e roupas para 0s
Sims, casas, objetos e texturas para
pisos e papéis de parede. A maioria
desses elementos é criada pelos proé-
prios jogadores, utilizando progra-
mas adicionais que a Eletronic Arts
distribui no site oficial do The Sims,
mantendo possibilidades constantes
de inovacdo e o interesse dos fas no
jogo. Com isso, 0 usuario pode esta-
belecer varios niveis de envolvimen-
to, desde o simples ato de jogar até
o desenvolvimento de estorias ou a
criacdo de novos elementos para o
game.

A estratégia de expectativa para
o langamento dos jogos continua
sendo utilizada, através de previews,
imagens e press-releases para 0s
meios de comunicacdo (geralmente
sites de jogos e revistas de games).
As primeiras informagbes do The
Sims 3 surgiram um ano antes do
langamento oficial do game.

O The Sims 3 expandiu a in-
teracdo do jogador com a internet.
A abertura do game apresenta uma
janela de “boas-vindas” com in-
formacOes atualizadas diretamente
do site. E possivel visualizar novos
elementos, gerenciar os downloads
e transmitir o contetdo diretamente
para a comunidade virtual, de forma
rapida e centralizada em uma Unica
ferramenta de sistema. Nas versdes
anteriores, 0 acesso era realizado di-
retamente pelo site. A incorporacdo
da janela de “boas-vindas” estimula
a maior participacdo dos jogadores
na comunidade virtual e o contato
em chats e féruns com outras pesso-
as. Com isso, o site mantém um re-
lacionamento forte e de longo prazo
com 0s consumidores.

Na segunda versdo do game, foi
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implantada a “The Sims 2 Store”,
uma loja virtual com venda de novos
elementos para 0 jogo, como objetos
para a casa e roupas para 0S perso-
nagens. Foi criada a moeda virtual
“simpoints” para definir os precos.
Cada usuario pode abrir uma conta
com “simpoints”, utilizando valores
do cartdo de crédito para trocar pela
moeda virtual. A Eletronic Arts tam-
bém criou cartbes de recarga (seme-
Ihantes aos cart@es de telefones pré-
pagos) para utilizar na loja virtual e
os disponibilizou para a compra em
lojas de grande alcance popular nos
Estados Unidos, como a Walmart e
a Best Buy. O The Sims 3 também
ganhou sua loja virtual, onde ja é
possivel encontrar varios conjuntos
de moéveis para download com o0s
“simpoints”.

Algumas estratégias semelhan-
tes sdo utilizadas no Spore, investin-
do nas ferramentas de comunidades
virtuais e interacdo entre 0s joga-
dores. O conceito de Web 2.0 esta
presente na integracdo com o servi-
¢co de compartilhamento de videos
Youtube. A equipe do Spore criou o
canal do jogo, com varios videos de
trailers, tutoriais e informacdes (se-
melhante ao The Sims, que também
possui seu canal).

O Spore possui um servigo que
engloba o contetdo on-line do jogo,
a “Sporepédia”, que disponibiliza o
contetdo produzido por cada jogador
em uma rede de relacionamentos. E
possivel criar colegdes especificas
(os “Sporecats™), visualizar uma lista
de amigos e conferir outras colecdes
no catalogo on-line. A “Sporepédia”
tem cerca de um milh&o de usuérios
on-line e atualizacBes constantes de
novos elementos. Todas as criagdes,
desde células a mundos inteiros, pe-
sam em torno de 20 Kb, em formato
de pequenas imagens. Isso é possi-

vel devido a tecnologia de geragdo
processual, retirando dados desne-
cessarios. Esse aspecto facilita a
atualizacdo do sistema com milhares
de conteildos em minutos, nunca dei-
xando um jogo semelhante ao outro.

Segundo Herz (2001), a estraté-
gia da Eletronic Arts ¢ um exemplo
de sucesso no mundo dos negdcios.
O autor faz uma comparacéo entre 0s
conceitos de “arquitetura” e “plane-
jamento urbano”. Com a expansao
da internet, as empresas investiram
muito em “arquitetura da informa-
¢do”, criando sites perfeitos e bem
estruturados. Herz explica que, na
verdade, somente a arquitetura ndo
mantém uma empresa. O autor enfa-
tiza que o The Sims (e, recentemente,
0 Spore) é um exemplo extraordina-
rio de como os consumidores podem
ajudar a desenvolver um produto,
ndo apenas opinando sobre ele, mas
também produzindo capital intelec-
tual para seu consumo, participando
da sua cadeia de manuten¢do e mu-
danca. E essa situacio que ocorre
com o The Sims. A evolucédo do jogo
vem sendo planejada tanto nos as-
pectos de producdo e design do pro-
duto, como do modelo de desenvol-
vimento as estratégias de marketing.

O The Sims também apresentou
um potencial para merchandising
eletronico, cedendo espaco para a
insercdo de marcas e produtos. Esse
tipo de comunicacdo possui um gran-
de efeito, pois fica inserido no con-
texto da producédo, distanciando a
ideia de uma propaganda declarada
e com um menor indice de dispersao
do espectador. Mas é importante que
a inclusdo seja sutil, com uma expo-
sicdo casual integrada ao contexto e
ao ambiente.

A parceria entre as empresas de
videogames e 0s anunciantes privi-
legia ambas as partes. A publicidade
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veiculada no jogo pode ajudar a di-
minuir o custo final do game. E as
empresas também estdo muito aten-
tas ao publico que consome 0s jogos,
pelo perfil de grande poder aquisiti-
VO.

Os precursores do merchan-
dising nos games, segundo Ceratti
(2004), foram os jogos de corrida
que permitiam ao usuario utilizar
carros da Honda, da Maserati ou da
Chevrolet. Em seguida, 0s jogos de
esporte adotaram o0s anuncios em
campos de futebol e uniformes de
atletas. Mas o tipo de merchandising
considerado mais eficiente ¢ aquele
gue mostra o produto sendo utiliza-

Consideracgoées finais

O entretenimento destaca-se,
cada vez mais, como uma industria
lucrativa. O ser humano p6s-moder-
no ¢ atraido pela unido de diversao
e tecnologia. Com isso, 0s jogos ele-
trénicos acabam suprindo esse dese-
jo. Desde o primitivo jogo de batalha
espacial criado por estudantes no ini-
cio da década de 1960 até os podero-
sos jogos de estratégia do inicio do
século XXI, os games seguem uma
trilha de constante desenvolvimento
e grande sucesso.

Uma estratégia bem planejada
de marketing é fundamental para a
divulgacdo dos novos langcamentos
e a criagdo de uma imagem forte no
mercado. Com isso, torna-se essen-
cial uma boa utilizacéo de formas de
marketing que alcancem o consumi-
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RESUMO

A tecnologia invadiu todas as esferas da vida cotidiana! Hoje, essa afirmag@o ja ndo causa o mesmo impacto se tivesse
sido dita ha vinte anos, por exemplo. A sociedade contemporanea é receptiva as inovagdes vindas dos laboratérios
cientificos, até quando elas desafiam a historia e a cultura. E nesse contexto que nasce uma nova forma de gastro-
nomia, a molecular, considerada a mais radical de todas as modifica¢des do ato de comer. Esse novo construtivismo
culindrio consiste em produzir pratos pensando em provocar sensacdes inusitadas no comensal e, para tal, faz uso
intensivo de conhecimentos cientificos. Neste ensaio, refletimos a respeito de como a ciéncia e a tecnologia podem
produzir mudancas radicais na sociedade, inclusive em setores tradicionais como a prépria gastronomia.

[[§ Fonte
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A inser¢do das maquinas no mundo
do trabalho e na vida cotidiana tecnologi-
za a praxis humana, o fazer (técnica) do
homem, dando inicio & sociedade técnico-
cientifica. A técnica, ao ser convertida,
com o respaldo da ciéncia, em tecnologia,
transforma-se em poderosa forca (i)mate-
rial que afeta, cada vez mais, 0 modo de
ser dos homens, sua vida cultural e formas
de sociabilidade.

Sob o pretexto de dominar a natureza
(e por que ndo falarmos no total controle
e condicionamento dos demais seres hu-
manos), 0 homem manipula e cria novas
tecnologias que prometem propiciar o
bem-estar social, acabar com as mazelas,
automatizar 0S processos sociais e aumen-
tar a produtividade e a eficacia de suas ati-
vidades, por exemplo.

Fruto do expansionismo tecnoldgico,
a sociedade contemporanea é acelerada a
velocidade da luz pelos aparatos e dita-
mes dos tempos hipermodernos. Vive-
mos a era das tecnologias do “ao vivo”,
da nanotecnologia, da biotecnologia, da
robética, do cibersexo, dos jogos eletro-
nicos, da gastronomia molecular, entre
outras. Essas tecnologias, amparadas em
uma ldgica calculista, instantanea, ubiqua,
imediatista, maquinica e miniaturizada,
invadem todas as esferas e atividades que
antes eram de dominio exclusivo do ho-
mem (e.g., as artes, a politica, o trabalho,
a religido, a educagdo e, também, a gas-
tronomia), passando a exigir um esforgo
além-do-humano na producéo e no con-
sumo de inovacdes. Inovar ndo é apenas
uma forma de se diferenciar no mercado,
uma nova maneira de realizar um proces-
S0 0u a criagdo de um novo produto; mas,
sim, uma exigéncia da logica da tecnolo-
gia: 0 novo sentido da existéncia humana
tecnologizada.

Um bom exemplo do que estamos
falando pode ser observado na gastrono-
mia, que N@o consegue Se esquivar dos
tentaculos do avanco tecnoldgico. Essa
expressdo cultural, ao ser tecnologizada
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e desumanizada, desvincula-se dos sagra-
dos costumes enraizados pelos sacerdotes
da area, abragando as crengas e as verda-
des do Deus ex machina. Para tanto, que
condicBes sociotécnicas sdo necessarias
para tornar essa metamorfose gastron6-
mica possivel? Como as tecnologias es-
tdo modificando a praxis gastronomica?
Quais sdo 0s impactos dessa tecnologi-
za¢do na gastronomia? De que forma a
tecnologia invade e desconfigura a cultura
gastrondmica? E, mais importante, de que
maneira a ciéncia e a tecnologia podem
produzir mudangas radicais em setores
tradicionais que sdo protegidos pela cultu-
ra, COMO a propria gastronomia?

A gastronomia é considerada por
muitos uma atividade essencialmente
humana, uma arte, pura expressdo iden-
titaria de civilizagBes. Na gastronomia,
é possivel encontrarmos rituais, crengas,
valores, artefatos, historia e ideologia,
que sinalizam o modus vivendi de deter-
minada sociedade. Logo, o ser humano
€ 0 Unico animal que se preocupa em se
diferenciar e se expressar por meio do ato
de comer. O elemento gastronémico é lin-
guagem em forma de alimentos, estéticas
e sensagBes; uma forma de comunicagdo
e sociabilidade humana.

Na civilizagdo maquinistica, o fazer
artesanal da gastronomia (isto é, o pro-
cesso artistico de criagdo de sabores e
sensacdes) é invadido e obrigado a ceder
espaco a uma nova forma tecnologizada
de gastronomia, que inova radicalmente
(por meio do rompimento das fronteiras
tradicionais) os processos de producéo
gastrondmica, respaldados pelas ciéncias
biolégica, quimica e fisica, tendo como
resultado a ampliagéo do que se entendia
por fisiologia do gosto, provocando multi-
plas sensagBes em seus comensais.

Sob a ascendéncia do imperativo
tecnoldgico, nasce uma nova forma de
gastronomia, a molecular, considerada a
mais radical de todas as modificagdes do
ato de comer na histéria da humanidade.

Isso posto, 0 que é e de onde provém sua
estrita relagdo com as tecnologias?

A expressdo “gastronomia molecu-
lar” foi cunhada em 1988, com base nas
pesquisas desenvolvidas pelo fisico hin-
garo Nicholas Kurti e pelo quimico fran-
cés Hervé This. Incesto da ciéncia com
a tecnologia, a gastronomia molecular
surge dos experimentos fisico-quimicos
realizados nos laboratérios do Collége de
France. Impulsionados pela &nsia técnico-
cientifica de produzir solugdes inovadoras
que alavanquem o desenvolvimento da
gastronomia, esses cientistas criaram uma
epistemologia e uma praxis auténticas e
desbravadoras — em termos de ingredien-
tes, sabores, aromas, texturas, processos
culinarios e aspectos visuais dos alimen-
tos —, que rompeu radicalmente com os
paradigmas vigentes da gastronomia, im-
pondo a esse campo disciplinar uma nova
dindmica ndo imaginada pelas tradi¢Ges
culinarias.

O segredo da gastronomia tradicional
reside nos processos alquimicos de com-
binacéo dos sabores, texturas e ingredien-
tes, visando a produzir, por intermédio das
novas misturas, gostos e sensagdes. Nessa
perspectiva mistica, toda receita é pautada
em ingredientes, quantidades preestabele-
cidas e processos (feitios) de cozimento
culturalmente constituidos.

Na gastronomia molecular, o proces-
S0 criativo e produtivo das combinacdes
desses componentes prescinde do conhe-
cimento técnico-cientifico indispensavel
as possibilidades de experiéncias, estas
descompromissadas com o uso da intui-
¢do ou da sensibilidade proprias da versao
convencional da gastronomia. Cozinhar
passa a ser um processo investigativo, ex-
perimental e tecnologizado. Apesar de re-
presentar um novo ramo do campo disci-
plinar da gastronomia, ndo adveio da area,
mas das ciéncias basicas e tecnoldgicas.

Na cozinha laboratério, 0 processo
transformador esti focado nas ideias e
nos conceitos cientificos, ndo na mistura
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aleatoria de ingredientes mais proximos
de uma atividade artistica. Quando a
experiéncia € exitosa, 0s gastrélogos se
apossam desse novo conhecimento e,
consequentemente, apresentam suas no-
vidades aos comensais-ciborgue. Para
estes, a gastronomia molecular ¢ uma
expressdo natural, visto que a tecnologia
permeia todos 0s campos do pds-humano.

Para essa proposta vanguardista de
gastronomia, a fisica, a quimica, a bio-
logia e as engenharias viabilizam novas
formas de cocgéo, outros estados dos
alimentos, interferindo pesadamente nos
processos e nos resultados, como nas in-
verses entre o doce e 0 salgado, o frioe 0
quente, o solido e o liquido. Considerada
uma ciéncia aplicada desenvolvida em
tempos do devir ciborgue e na velocidade
da hiper-realidade, suas invencBes passa-
ram a ser comercializadas no mercado,
atendendo a logica da sociedade técnico-
cientifica.

Comer passa a ser uma nova experi-
éncia. A forma e o contetido dos alimen-
tos sofrem alteragBes expressivas que 0s
fazem perder a identidade intrinseca e 0s
transformam em experiéncias sensoriais
inusitadas. A cozinha cientifica consegue
manter o produto final com mesmo sa-
bor, mas em outro estado, transformando
sélidos em liquidos, emulsdes e até em
espumas. Utiliza-se de sifes, nitrogénio,
entre outros recursos, estimulando, assim,

Ingredientes utilizados neste texto

0 imaginario e o paladar do comensal-
ciborgue com opgdes como a caipirinha
sdlida, paella em gréos, verduras-gelatina
em 6leo de carvao vegetal, raviolis liqui-
dos, foie gras pulverizado e até “ar” com
sabor.

Nessa perspectiva, 0 entendimento
do comensal-ciborgue acerca da gastro-
nomia ¢ ressignificado. Enquanto a gas-
tronomia tradicional exige a formac&o do
publico apreciador da cultura presente no
prato e seu foco consiste em vivenciar a
sociabilidade por meio da experiéncia do
gosto e do belo, na gastronomia molecu-
lar, 0 seu publico torna-se espectador de
um espetaculo de percepgoes. O poder de
mudanca dessa légica reside na tecnolo-
gia, que causa uma ruptura total com os
ritos ancestrais, desconstruindo, assim,
as tradi¢Bes consideradas até entdo como
absolutas e inquestiondveis no modo de
cozinhar.

A hipermoderna fisiologia do gosto
extrapola os sabores até entdo reconhe-
cidos pelos sentidos e prega nos comen-
sais-ciborgue uma peca em que nada € o
que parece ser. A fisiologia do gosto foi
tracada num primeiro momento, durante
0 século XIX, fundamentalmente com
bases no sentido do paladar. Para a apre-
ciacdo do prato, somente o paladar e suas
possibilidades de sabores doce, amargo,
azedo e salgado eram condigdes suficien-
tes para 0 completo deleite nas refeicdes.
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Com a cozinha cientifica, o sentido do
paladar torna-se precarizado para tal vi-
véncia e passa a exigir 0s outros sentidos
complementares, indispensaveis ao en-
tendimento do que se come e do discer-
nimento quanto a desconstrugdo do que
se pensava comer até entdo. Os estimulos
antes apenas gustativos extrapolam para
0s visuais, olfativos, auditivos e até tac-
teis, explorando formas, texturas, cores,
temperaturas e aromas, que configuram
uma nova experiéncia estetica. H4 uma
multiplicacdo dos sentidos, e a relacdo
univoca entre papilas e sabores ndo se
sustenta mais.

Praticar gastronomia continua sendo
um exercicio da capacidade de surpreen-
der, agora com o beneficio dos artificios
tecnoldgicos. O uso da tecnologia é o
meio de expressdo a servico do chef-
ciborgue. Trata-se de um trabalho de
vanguarda revolucionando o prazer. A
criacdo gastrondmica hipermoderna é
marcada pela inventividade e pela pro-
vocacdo. Embora existam aqueles mais
otimistas ou pessimistas em relacdo a ci-
éncia e a tecnologia na construcdo da arte
gastrondmica, é inegavel a proximidade
temética, seja pela complementaridade
ou pela influéncia reciproca. Agora, a
estrita relacdo entre essa arte, ciéncia e
tecnologia constitui a atividade intelectu-
al e cultural desse novo chef. Mas isso é
assunto para outra conversa.
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RESUMO

Este artigo tem como objetivo revisar os conceitos de maquinas virtuais, técnicas de virtualizagdo e utilizagdo de
maquinas virtuais na constru¢ao de servicos web tolerantes a falhas e/ou escalaveis. Na primeira parte do artigo,
sdo apresentados alguns dos principais modelos de méaquinas virtuais em uso atualmente e algumas das técnicas de
virtualizacdo utilizadas na sua implementacéo. Na sequéncia, sdo apresentados dois exemplos de servi¢os web cons-
truidos, utilizando-se os conceitos discutidos no texto, com énfase no segundo exemplo, que discute a construcdo de
um servidor de streaming de video no ambiente EC2 da Amazon.
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A computagcdo como ciéncia
¢ fortemente baseada no uso de
abstracdes (WING, 2006). A ar-
quitetura de um computador €, na
verdade, uma hierarquia de abstra-
cdes, em que cada nivel estende as
funcionalidades do nivel anterior
(TANENBAUM, 2006). A Figura 1
apresenta a hierarquia de um com-
putador digital hipotético. Nela, o
nivel mais baixo representa os cir-
cuitos digitais individuais utilizados
na construgdo do computador como
uma ALU (Arithmetic Logic Unit).
Os niveis dessa hierarquia represen-
tam maquinas capazes de executar
uma linguagem do mesmo nivel, e
um nivel L, é interpretado por um
nivel L atraves de um interpretador
escrito na linguagem de L.

Uma maquina virtual é dife-
rente das abstragdes comuns em
arquitetura de computadores, pois
ndo busca ocultar a complexida-

de do nivel que virtualiza e, sim,
multiplexar esse nivel através da
criacdo de particoes Idgicas equiva-
lentes (WHATELY, 2005). A Figura
2 apresenta uma arquitetura que vir-
tualiza o nivel de microarquitetura.
O uso de virtualizacdo nesse nivel
permite, por exemplo, que diferen-
tes conjuntos de instrucdes sejam
executados concorrentemente pelo
microprocessador.

Desde seu surgimento no mer-
cado de computadores, no inicio
da década de 70, nos mainframes
IBM 370 (GUM, 1983), os concei-
tos introduzidos pelo uso de ma-
quinas virtuais tém sido aplicados
com sucesso em diversos niveis da
arquitetura dos computadores. En-
quanto na familia de mainframes da
IBM, as maquinas virtuais tém sido
amplamente utilizadas desde seu
surgimento, 0 mesmo ndo ocorreu
inicialmente com os computadores

que utilizam microprocessadores
da familia x86 (ex.: Pentium), que
passaram a dominar o mercado de
computadores nos ultimos 30 anos.
Originalmente, os processadores da
familia x86 (ou com base no Intel
8088) e os computadores projetados
para eles tinham como mercado-al-
VO 0s computadores pessoais. Dessa
forma, o projeto da arquitetura do
processador e barramentos incluiu
as funcionalidades que viabiliza-
ram a virtualizacdo nos mainframes.
Como a arquitetura ndo foi projeta-
da com a virtualizacdo do hardware
em mente, a sua realizagdo passou a
ser computacionalmente complexa!
ou cara para 0s computadores que
utilizam a familia x86.

Um dos motivos que levou a
familia x86 a dominar o mercado
de computadores foi o aumento na
densidade de integracdo dos tran-
sistores (MOORE, 1965), o que

Nivel de Linguagens
de Alto Nivel

Nivel de Assembly

Nivel de Sistema
Operacional

Nivel de Linguagem
de Maquina

Nivel de
Microarquitetura

Nivel de Logica
Digital

Figura 1 - Organizacéo de um computador digital

como uma hierarquia de abstragdes

Nivel de Linguagens

Nivel de Assembly

Nivel de Sistema

Nivel de Linguagem

Nivel de Linguagens
de Alto Nivel

de Alto Nivel
Nivel de Assembly

Nivel de Sistema

Operacional Operacional

Nivel de Linguagem

de Maquina (1) de Maquina (2)

Software de Virtualizacdao (Microarquitetura)

Nivel de Microarquitetura

Nivel de Loégica Digital

Figura 2 - Virtualizag&o no nivel de microarquitetura

1 Necessita de um grande nimero de instrugdes e trocas de contexto do microprocessador.

[ Fonte
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aumentou o nimero de transistores
e permitiu aos projetistas utilizar
técnicas mais complexas para me-
lhorar o desempenho dos micro-
processadores. O acréscimo no de-
sempenho nos microprocessadores
(percebido pelo usuario final como
um acréscimo na velocidade de pro-
cessamento) viabilizou o uso de al-
gumas das técnicas na virtualizacdo
de diferentes niveis da arquitetura
dos computadores pertencentes a
familia x86. Na Figura 3, ¢ possi-
vel observar algumas das camadas
(hardware e software) e interfaces
existentes em um computador que
utiliza os microprocessadores da fa-
milia x86. Na figura, os nimeros de
1 a 4 representam diferentes niveis
de virtualizacdo, que serdo vistos ao
longo deste artigo.

As vantagens do uso de ma-
quinas virtuais, como seguranga
e confiabilidade, identificadas por
Goldberg em seu artigo na Compu-
ter (GOLDBERG, 1974), também
sdo atrativas para os computadores
pessoais. Contudo, foi apenas na
década de 1990, com o surgimento
da linguagem Java e da maquina
virtual Java (JVM), que o uso/cons-
trucdo de maquinas virtuais ganhou
forca na arquitetura x86. Antes de
JVM, as técnicas de virtualizacdo
mais utilizadas nos computadores
pessoais eram a interpretacdo de
linguagens de alto nivel, emulacéo
ou simulacdo de conjunto de instru-
¢des. O uso dessas técnicas voltou
a ganhar novo impulso em meados
da década de 1990, com a prolife-
ragdo dos emuladores, e, finalmente
em 1999, a VMware introduziu no
mercado o primeiro software que
virtualizava integralmente um com-

Aplicagoes

Barramento do Sistema

Software

Hardware

Figura 3 - Arquitetura de um computador que utiliza microprocessadores da familia

x86. Camadas superiores se comunicam verticalmente através do conjunto de
instrugdes (em inglés, ISA) da interface binaria da aplicagdo (em inglés, ABI) e da

interface de programacéo da aplicagéo (em inglés, API) (SMITH & NAIR, 2005).

putador com base na arquitetura
x86: 0 VMware Virtual Plataform, o
qual abriu espaco para o surgimento
de diversos softwares e modelos de
virtualizacdo que tém sido construi-
dos para essa arquitetura.

O VMware Virtual Plataform
implementou o modelo de virtua-
lizacdo total (FIG. 3, interface 4).
Nesse modelo, o software que virtu-
aliza o hardware é chamado de mo-
nitor de maquinas virtuais, sendo o
responsavel pelo gerenciamento fi-
sico dos recursos disponiveis para as
maquinas virtuais. A implementacéo
do primeiro VMware foi baseada na
técnica de tradugdo binéria (UNG,
2000). O procedimento de tradu-
¢do binaria consiste, de forma ge-
ral, na transformacéo das instruces

2 Instrugdes nao privilegiadas que alteram o estado de registradores de controle da CPU.
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de um programa gerado para a ISA
da maquina de origem em uma ou
mais instrucdes que realizem a fun-
cdo equivalente na ISA da maquina
de destino. O monitor de maquina
virtual VMware Virtual Plataform
pertence a classe de virtualizagéo
hospedada, ou seja, ele executa so-
bre um sistema operacional preexis-
tente no computador, como pode ser
observado na Figura 4.

A traducdo binaria realizada
para a virtualizacdo da arquitetu-
ra x86 altera as instrucdes criticas?
(ROBIN & IRVINE, 2000) e privi-
legiadas por um conjunto de instru-
cbes que forga o processador a en-
trar em modo privilegiado e passa o
controle para o cédigo associado ao
monitor de maquinas virtuais dentro
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do kernel. A entrada em modo privi-
legiado faz com que o processador
seja liberado para o sistema ope-
racional, que pode, entdo, chamar
0 codigo associado ao monitor de
maquinas virtuais responsavel por
virtualizar a instrucdo que provocou
a entrada em modo privilegiado.
Uma vez que o cddigo do monitor
responsavel por virtualizar a instru-
¢do termina, o processador pode ser
devolvido a maquina virtual, que
pode seguir buscando e executando
a instrucdo seguinte.

Os processadores da familia
x86 com suporte & virtualizacéo da
Intel (Intel, 2005), como os da AMD
(Advanced Micro Devices, 2008),
ndo necessitam do procedimento
de traducdo binaria. Nesses proces-
sadores, quando uma dessas instru-
cOes criticas é executada, o controle
do hardware é passado para 0 moni-
tor de maquinas virtuais, que pode,
entdo, realizar os procedimentos ne-
cessarios para executar a instrucdo
devidamente. O VirtualBox (Virtu-
alBox.org, 2007) implementa um
monitor de maquinas virtuais para
virtualizacdo hospedada que ofere-
ce suporte & virtualizacdo em hard-
ware. Além da traducdo binéria e
suporte de hardware, a virtualizacdo
total hospedada pode ser implemen-
tada através de um simulador, como
¢ o caso do Bochs (BOCHS, 2000).

Com a introducdo do suporte
em hardware para virtualizagdo na
arquitetura x86, o monitor de ma-
quinas virtuais Xen (PRATT, et al,
2005) passou a oferecer também su-
porte a virtualizagdo total. E, no caso
do Xen, o modelo de virtualizagdo
total ndo é com o monitor de maqui-
na virtual hospedada, mas com a vir-
tualizacdo classica, como nos main-
frames IBM 370 (FIG. 3, interface
3), como pode ser visto na Figura 5.

Il Fonte |

Aplicagées

Aplicagoes

SO Convidado

Figura 4 - Virtualizacdo hospedada

Devido aos overheads associa-
dos a virtualizacao total, foi propos-
to, antes da chegada dos micropro-
cessadores que oferecem suporte em
hardware a virtualizacdo, o modelo
de virtualizagdo parcial ou para-

Aplicacdes

virtualizagcdo. A paravirtualizacdo
€ um tipo de virtualizagdo similar
ao modelo de virtualizacdo cléssica
(FIG. 5), que utiliza um monitor de
maquinas virtuais, como pode ser
observado na Figura 6. A diferenga

Aplicacées

Figura 5 - Virtualizagdo classica
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f
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Aplicagoes J
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OpenVZ Template

OpenVZ Patch

Interface de  Interface E/S|  Canais de
Controle

Virtual x86

Processador,  Meméria Fisica by
a
| Memiraioea en

Linux Kernel

Segura Eventos
1

Hardware

Figura 6 - Virtualizacéo parcial ou paravirtualizagéo

(BARHAM, 2003)

€ que, na paravirtualizacdo, existe
um dominio especial ou dominio
de dispositivo, que executa todos
os drives dos dispositivos no Xen
(BARHAM, 2003). Esse dominio
recebeu o0 nome de DomO. Além
do Dom0, o Xen paravirtualizado
necessita que o sistema operacio-
nal que serd executado dentro das
maquinas virtuais seja modificado,
alterando os trechos que utilizam
instrucdes privilegiadas ou criticas e
substituindo-os por trechos equiva-
lentes de chamadas ao monitor, ou
hypercalls. A vantagem desse mode-
lo em comparacdo com a virtualiza-
¢do total é a reducdo de overheads
associados ao acesso aos dispositi-
vos de entrada e saida, sendo que
a necessidade do codigo do kernel
torna dificil a utilizagdo desse mo-
delo em sistemas operacionais cujo
codigo-fonte néo é disponivel.
Apesar de o modelo paravir-
tualizado possuir um overhead no
acesso aos dispositivos de E/S me-
nor que o modelo de virtualizacdo
total, ele ainda impacta o desempe-
nho de maneira significativa, como
pode ser visto no trabalho original
do Xen (BARHAM, 2003), em
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Hardware

gue o impacto na vazdo de rede foi
de 14%. Uma das implementagdes
desse modelo de virtualizacdo para
0 kernel do Linux é o OpenVZ (PA-
RALLELS, 2009). Nesse tipo de
virtualizacdo, o kernel do sistema

Figura 7 - Virtualizac&o no nivel do sistema
operacional (ex.: OpenVZ)

operacional isola internamente as
estruturas de cada uma das instan-
cias virtuais que estdo em execucéo,
ou seja, apesar de o kernel ser com-
partilhado entre todas as maquinas
virtuais (no OpenVZ chamam-se

Programa em

linguagem de alto nivel

L

ByteCode

¥

Imagem da memoaria
virtual

Compilador

Carregado da Maquina Virtual

', Interpretador da Maquina Virtual

Instrugdes Nativas

Figura 8 - Compilagéo e execuc¢do de um programa Java
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VPS, Virtual Private Server), as es-
truturas de gerenciamento de cada
uma dessas maquinas encontram-se
protegidas umas das outras. A Figu-
ra 7 apresenta a organizacdo de um
sistema computacional virtualizado
com o OpenVZ, e apenas 0 domi-
nio de geréncia pode criar, iniciar ou
destruir as instancias virtuais.

A virtualizacdo no nivel do sis-
tema operacional tem ganhado forca
nos ultimos anos, ja contando com
implementaces nativas em siste-
mas operacionais como o Solaris,
FreeBSD e outros. O Linux ainda
ndo possui uma solucéo de resource
containers integrada em seu kernel
— 0 projeto LXC (Linux Containers,
2009), atualmente em andamento,
esta introduzindo no kernel oficial a
tecnologia de contéineres. O Open-
VZ, por sua vez, é um conjunto de
patches ndo oficiais que podem ser
aplicados sobre o cddigo-fonte do
kernel para oferecer suporte a esse

tipo de virtualizagdo. O modelo de
virtualizacdo no nivel do sistema
operacional isola apenas os aplicati-
vos e bibliotecas das maquinas vir-
tuais, o que introduz um overhead
de controle minimo nas tarefas re-
alizadas pelo kernel. No caso do
OpenVZ, é possivel determinar o
tamanho do disco virtual, memdria
fisica e buffers do sistema opera-
cional de cada uma das instancias
virtuais.

O ultimo modelo de virtualiza-
¢do é a no nivel do processo, repre-
sentada na Figura 3 pela interface 1.
As duas principais utilizacfes des-
se tipo de virtualizacdo sdo permi-
tir que um computador execute um
aplicativo de outra arquitetura e per-
mitir que ele execute programas em
bytecodes intermediarios, como é o
caso da maquina virtual Java. Esse
modelo é implementado, utilizando-
se processos no nivel de usudrio, 0s
quais sdo responsaveis por inter-

Figura 9 - Esquema de redundancia nos
servidores do projeto Orla Digital

iyl Fonte

pretar as instrucBes do programa
binario original e executar as instru-
cbes correspondentes no hardware
disponivel. As maquinas virtuais no
nivel de processo devem mapear as
interfaces que os aplicativos neces-
sitam utilizar do sistema operacio-
nal, tanto para executar aplicativos
gerados para uma determinada ar-
quitetura/SO quanto para interpre-
tar os bytecodes de uma linguagem
como Java.

A méquina virtual Java (JVM)
é o exemplo mais difundido dessa
classe de maquinas virtuais, sen-
do a responsavel por interpretar
as instrucdes em bytecode gera-
das pelo compilador Java para um
processador de pilha hipotético e
por executd-las na maquina fisica
(LINDHOLM & YELLIN, 1999). A
Figura 8 apresenta um diagrama de
bloco, ilustrando esse procedimen-
to. Observe, contudo, que o progra-
ma em alto nivel necessita ser com-
pilado apenas uma vez. A principal
vantagem da linguagem Java foi
permitir que o programa escrito nela
fosse executado em qualquer arqui-
tetura e/ou sistema operacional. A
portabilidade do cddigo Java com-
pilado para bytecodes foi uma das
causas para o surgimento de adeptos
a linguagem, principalmente para
0 desenvolvimento de aplicativos
ligados & internet, mesmo com as
limitacbes de desempenho de suas
primeiras versoes. Hoje, a maquina
virtual Java incorpora diversas me-
Ihorias e técnicas de virtualizagdo
avancadas que ajudam a reduzir a
perda de desempenho imposta pela
execucdo da aplicacdo, através da
JVM, em compara¢do com um pro-
grama executado diretamente pelo
hardware do computador.

O uso de maquinas virtuais per-
mite que empresas e USUArios pos-
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sam manter seus aplicativos legados
(ROHOU, ORNSTEIN, OZCAN,
& CORNERO, 2009) funcionando
corretamente em novas arquitetu-
ras e sistemas operacionais. O apli-
cativo DOSBox (DOSBox, 2009)
é um exemplo desse uso: ele é um
emulador completo de um sistema
x86 rodando o DOS, que permite
a execucdo de programas que nao
executariam em sistemas operacio-
nais modernos, pois ele pertence a
classe de maquinas virtuais no nivel
de processo. As instrucdes x86 e
x86-643, por exemplo, ndo sdo exe-
cutadas diretamente pelos micro-
processadores, mas interpretadas. A
instrucdo a ser executada deve ser
transformada dentro do ndcleo do
processador em uma sequéncia de
microinstrucbes que sdo executa-
das pelo hardware. Essa abordagem
permite que o processador inclua
diversas técnicas avancgadas para a
melhoria do desempenho, sem com-
prometer a compatibilidade do con-
junto de instrugdes.

O uso de maquinas virtuais
como mecanismo para consolidar
diversos servidores em um nlme-
ro reduzido de maquinas fisicas
(MARTY & HILL, 2007) conti-
nua a ser de grande interesse para
administradores de sistemas. A con-
solidacdo fornece um meio direto de
se utilizarem os recursos computa-
cionais disponiveis nos novos servi-
dores, engquanto reduz os custos de
compra, manutencéo e operacdo dos
servidores. Os servidores virtualiza-
dos também tém sido explorados em
data centers e middlewares para grid
de computadores (KIYANCLAR,
KOENIG, & YURCIK, 2006) por
permitirem a execugdo de codigo
ndo seguro, sem comprometer a in-

OpenVZ Template

OpenVZ Patch

Linux Kernel

bbbt

St

Figura 10 - Organizacao dos contéineres criados em
cada um dos servidores no Projeto Orla Digital

tegridade do computador fisico.

As técnicas de virtualizacdo
também fornecem meios simples
para a construcdo de sistemas tole-
rantes a falha ou redundantes, como
0 que esta sendo construido no pro-
jeto Orla Digital (AMORIM & MO-
RAES, 2008). Nesse tipo de projeto,
0s principais pontos de falha sdo o
gateway de saida para internet, o
servidor de autenticacdo e 0 servi-
dor DHCP. A Figura 9 apresenta o
esquema de redundancia proposto,
onde existem dois servidores fisicos
que estdo conectados tanto a inter-
net como a rede interna do projeto.
Ambos os servidores fisicos execu-
tam o Linux com o kernel modifica-
do do OpenVZ, e os trés servicos
considerados criticos executam em
contéineres (VPS) diferentes, e cada

3 Conjunto de instru¢des de 64 bits para a familia x86.
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um dos servidores fisicos possui sua
prépria versdo desses contéineres.
A Figura 10 apresenta a organi-
zacdo logica de um servidor utiliza-
do para construir a solucdo de alta
disponibilidade do projeto, em que
0S servigos criticos estdo isolados
em contéineres (VPS). Como ide-
almente ambos os servidores estéo
em funcionamento, 0s servigos de
autenticacdo (VPS-201) e DHCP
(VPS-301) executam em um ser-
vidor fisico diferente do Gateway
(VPS-101), passando a executar na
mesma maquina fisica apenas em
caso de falha de um dos servidores.
Além de garantir isolamento, o
uso de maquinas virtuais permite,
em casos de deteccdo de falhas do
hardware, que os contéineres sejam
migrados para outro hardware fisi-

83



€O, Sem com isso impactar o aces-
so do usuario ao sistema. Nesse
cenario, o usuario percebe apenas
uma maior demora na resposta por
parte do servico, somente durante
0 procedimento de migracdo, mas,
nos casos em que essa solucao for
utilizada, o usuario nem mesmo vai
perceber que esteve temporariamen-
te desconectado da internet.

Nos data centers, a tecnologia
de virtualizacao tem sido empregada
de forma a aumentar a utilizacao dos
servidores através do compartilha-
mento de maquinas entre usuarios,
oferecendo garantias de isolamen-
to entre as diversas instancias que
executam concorrentemente. Um
exemplo dessa forma de se utiliza-
rem maquinas virtuais esta no artigo
Cluster Reserves (ARON, DRUS-
CHEL, & ZWAENEPOEL, 2000),
no qual os autores propdem a utili-
zacdo de contéineres como forma de
isolamento do desempenho em um
cluster compartilhado. Cluster-On-
Demand (CHASE, IRWIN, GRIT,
MOORE, & SPRENKLE, 2003) foi
outra proposta na linha de clusters
compartilhados: nesse trabalho, os
autores propdem a construcdo de
clusters de maquinas virtuais sobre
um mesmo cluster fisico. Assim, o
trabalho tem como foco o geren-
ciamento dindmico de recursos do
cluster fisico. Ambos os trabalhos
tém em comum o fato de os recur-
sos alocados no cluster compartilha-
do serem dimensionados com base
na expectativa de pior caso. Porém,
provisionar recursos sempre para o
pior caso (ou pico de usuarios, ex.:
servidor web) leva a desperdicar re-

4 Utility Computing.
5 Google Docs.
6 Rails One, Mosso e Google App Engine.
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Tabela 1 - Custos anuais compulsorios para criacdo do servico de VoD.

Instancia média
Instancia pequena

Transferéncia dados

1.962,20
910

200 20

cursos computacionais.

A utilizagdo de nos virtuali-
zados na alocacdo de recursos em
um cluster compartilhado oferece
também a possibilidade de se fazer
overbooking dos recursos computa-
cionais (URGAONKAR, SHENOY,
& ROSCOE, 2002), sendo propos-
tas no trabalho técnicas para over-
booking que oferecem garantias de
desempenho. O uso de técnicas de
virtualizacdo em cluster pode ter ou-
tros objetivos além do gerenciamen-
to de recursos computacionais. Um
exemplo disso é a utilizagdo de vir-
tualizacdo para alocacdo ciente de
energia (Energy-Conscious) em um
cluster compartilhado. Nesse caso,
deseja-se, respeitando os acordos de
niveis de servi¢co (SLAs), consoli-
dar as maquinas virtuais no menor
nimero possivel de servidores reais
(CHASE, ANDERSON, THAKAR,

VAHDAT, & DOYLE, 2001).

Os trabalhos académicos e
cendrios citados anteriormente ti-
nham como base alocacdo de re-
cursos computacionais de prazo
mais longo regida por SLAs. Esse
modelo de “aluguel” de recursos
evoluiu nos Gltimos anos para um
modelo mais flexivel de compu-
tagdo utilitaria®. Essa evolugdo é
facilmente percebida através da
web, que deixou de apenas forne-
cer conteddos estaticos para for-
necer servicos como clientes de
e-mail e suites de escritdrio®. Hoje,
a web passou a ser plataforma para
diversos aplicativos que, antes,
eram executados localmente. Essa
mudanga levou ao surgimento de
plataformas para o desenvolvimen-
to de aplicativos® e, mais recente-
mente, ao surgimento de ambien-
tes computacionais como o EC2

Tabela 2 - Custos associados a transmissao de videos para os clientes

Instancia pequena (pré-reservada)
Insténcia pequena (sob demanda)

Transferéncia de 1 Gb

0,03 (por hora)
0,10 (por hora)
0,17 (por més)
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(Elastic Compute Cloud) da Ama-
zon (Amazon, 2009).

O EC2 permite que seus usu-
arios aluguem maquinas virtuais
sob demanda e paguem pelo uso
dos recursos computacionais com
base no nimero de maquinas virtu-
ais alocadas em intervalos de uma
hora. A facilidade e o baixo custo
associados a aquisicdo de uma nova
instancia virtual sdo grandes benefi-
cios as empresas que desejam ofe-
recer novos servicos web, ao evitar
a aquisicdo prévia do hardware ou
a realizacdo de contratos de presta-
cdo de servicos com data centers,
sem conhecer a demanda real de
recursos. Os ambientes de computa-
¢do utilitaria, como o EC2, sdo um
ambiente computacional totalmen-
te novo, onde as aplicagbes podem
ter 0s recursos computacionais de
acordo com sua necessidade, evi-
tando desperdicios. Esses ambien-
tes, porém, representam uma nova
varidvel no desenvolvimento das
aplicagdes, sendo necessario que 0s
desenvolvedores levem em conside-
racdo as caracteristicas das técnicas
de virtualizacdo e mecanismos de
alocacdo de instancias virtuais na
construcdo da aplicacdo, para um
aproveitamento maior dos recursos
disponiveis.

As vantagens financeiras de
ambientes de computacdo utilita-
rias semelhantes ao EC2 podem ser
vistas nas tabelas 1 e 2, onde se en-
contram, detalhados, os custos asso-
ciados a construcdo de um servigo
de distribui¢do de video sob deman-
da (VoD). A Tabela 1 apresenta 0s
custos anuais fixos vinculados ao
provisionamento do servidor prin-
cipal, espago de armazenamento e

de quatro servidores auxiliares de
menor porte. Dentre esses recursos,
apenas o servidor principal estard
em execu¢do todo o tempo. Uma
estimativa grosseira que foi adota-
da no projeto desse sistema é a de
que uma instancia pequena consiga
manter uma vazao de 120 Mbps.

A Tabela 2, por sua vez, apre-
senta 0s custos associados a
transmissdo de videos com taxas
de 2 Mbps para os clientes’, sendo
0 custo extra de um cliente para as-
sistir a um video de 2 horas de US$
0,54, utilizando uma instancia sob
demanda ou de US$ 0,40 com uma
das quatro instancias pequenas pre-
reservadas. Observe, ainda, que a
instancia alocada para a transmisséo
de video pode ser compartilhada en-
tre diversos clientes, ou seja, cada
cliente iria custar apenas US$ 0,34,
mais uma fracdo da instancia virtual
(ex.: no caso de seis clientes, cada
cliente ird custar US$ 0,35). Apesar
de limitar os prejuizos ligados ao
hardware utilizado para suportar o
servico, esse novo ambiente com-
putacional torna mais complexa a
tarefa de projeto da aplicacdo, pois
ela, além de fazer um uso eficiente
dos recursos, deve estar preparada
para lidar com possiveis problemas
causados pela virtualizacdo dos re-
cursos computacionais.

As técnicas de virtualizacdo
tém demonstrado continuamente
suas vantagens em diversos am-
bientes computacionais. Antes res-
tritas aos grandes mainframes, elas
tém sido cada vez mais utilizadas
em outras arquiteturas de sistemas
computacionais, como servidores e
computadores pessoais. A amplia-
¢do do uso de maquinas virtuais é

7 1.8 Gb de dados transferidos por cliente em 2 horas.
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consequéncia tanto dos avangos
das técnicas de virtualizacdo quan-
to do hardware dos computadores,
que passaram a dispor de mais fun-
cionalidades e maior desempenho.
Na arquitetura x86, por exemplo,
0 surgimento da linguagem Java, 0
monitor de maquinas virtuais Xen e
0 surgimento de processadores com
suporte em hardware a virtualizagéo
representam marcos importantes na
adocdo dessa tecnologia no dia a dia
dos usudrios e desenvolvedores de
sistemas computacionais.

Nos clusters de computadores,
as maquinas virtuais tornaram-se
uma das solugbes viaveis para o
gerenciamento de recursos compar-
tilhados entre os diversos usuarios,
permitindo o compartilhamento dos
nos fisicos e oferecendo as garan-
tias de qualidade de servico. Elas
ainda fornecem meios para a con-
solidacdo de diversos servicos em
um mesmo servidor, reduzindo os
gastos de energia do cluster. O com-
partilhamento de clusters, associa-
do a crescente disponibilidade de
poder computacional e & habilidade
das maquinas virtuais de garantir
0 isolamento entre as diversas ins-
tancias, provocou o surgimento de
ambientes computacionais como o
EC2, porém o desenvolvimento de
aplicativos para esse novo ambiente
demanda um profissional mais qua-
lificado. Além do profissional que
deve ser proficiente no desenvolvi-
mento de sistemas distribuidos e ter
conhecimento das técnicas de virtu-
alizagdo, esse novo tipo de ambien-
te computacional abre espago para
a pesquisa de novas ferramentas e
recursos que os tornardo mais pre-
visiveis e gerenciaveis.
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RESUMO

Este artigo faz uma reflexdo sobre os sentidos que os participantes de jogos eletronicos podem atribuir a vivéncia digi-
tal do futebol. O caminho percorrido evidencia o corpo como uma construcao cultural e social, apontando a percepgéo,
a imaginacdao, a construcdo de narrativas e a convergéncia do movimento com diferentes linguagens como questoes
importantes para a compreensdo dos usos das tecnologias e das suas relagdes com o esporte.

Este texto configura-se como
uma reflexdo sobre como “corpo” e
“movimento”, consolidados objetos
de intervencdo pedagogica da Educa-
¢do Fisica, podem reconfigurar a ex-
periéncia de vivenciar o esporte atra-
vés das suas representacBes digitais
no ciberespaco. Nao anunciarei aqui
um processo de anulagdo do corpo,
de adeus ao bioldgico, material, cor-
poreo, humano. Também nao trago
previsdes apologéticas de que iremos
abandonar nossos corpos gragas a tec-
nologia, fazer um backup de nossas
mentes — memdrias, desejos, senti-
mentos, sonhos, conhecimentos — e
atingir a histérica aspiragdo humana
de viver (neste mundo), além da fini-
tude da carne, vencendo, assim, a te-
mida morte. Assume-se aqui 0 corpo
como uma construgdo simbolica e o
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ciberespago como mais uma dimen-
sdo da vida social contemporanea
(GUIMARAES JR, 2000; MAXIMO,
2006) em que corpo e movimento sao
problematizados pelos participantes
que se apresentam e interagem atra-
vés de imagens digitais. Os diferen-
tes corpos da midia, das escolas, das
academias de ginastica, da Educagéo
Fisica, dos jogos eletronicos demons-
tram que estamos diante de um cor-
po, construcdo simbdlica, que, como
sintetiza o0 sociélogo francés David
Le Breton, “ndo é um dado inequivo-
co, mas o resultado de uma elabora-
c¢éo social e cultural” (LE BRETON,
2006, p. 26).

O que busco evidenciar é que a
brincadeira de construir-se e represen-
tar-se corporalmente no ciberespago
pode ser um momento privilegiado

para refletir e questionar a visdo dua-
listica cartesiana que entende o corpo
como entidade que contém somente
aquilo que é abrangido pelo invoélucro
externo, a pele humana. As diferentes
maneiras por meio das quais 0s apa-
relhos eletrdnicos oferecem estimulos
ao ser humano também reforcam a
perspectiva fenomenoldgica de que
0 corpo permite que haja conexdes
entre os campos dos sentidos (MER-
LEAU-PONTY, 1953). Nessa inter-
conexdo sensitiva, ver pode ser tocar
a distancia. O advento digital avigora
arelacdo entre a ordem da visdo e a da
acdo, novas experiéncias sensitivas se
estabelecem no corpo: o espacgo que
olhamos (a tela) é 0 mesmo em que
acontece a acao. Assim, para tratar da
“virtualizacdo” do corpo e do movi-
mento, é preciso que nossos olhares

Fonte |



se voltem ndo apenas para as imagens
representadas digitalmente nas dife-
rentes telas, mas também para a per-
cepcao, a imaginacao, a convergéncia
de linguagens, a construcéo de narra-
tivas, o compartilhamento de univer-
sos de significados a partir e por meio
do ciberespagco.

Ora, se as tecnologias digitais
sdo capazes de influenciar a cons-
trucdo cultural do que é o corpo e,
consequentemente, do que expressa
0 movimento, quais sdo suas influ-
éncias sobre o esporte, esse grande
fenbmeno cultural contemporaneo
que agrega e legitima diferentes pra-
ticas corporais? Podem o0s jogos ele-
tronicos, por exemplo, ressignificar
a experiéncia de vivenciar o futebol,
uma pratica que faz parte da tradicdo
de movimento da cultura brasileira? A
representacdo digital do futebol con-
tribui para a construcdo simbdlica do
que ¢ o corpo, modificando a relagdo
entre percep¢do, acdo e movimento?
Para fazer uma reflexdo sobre essas
questdes, vamos buscar exemplos no
cotidiano, dar voz aos sujeitos que se
relacionam com as tecnologias.

Nos ultimos anos, observar os jo-
gos eletrénicos com um olhar de pro-
fessor e de pesquisador tem desperta-
do em mim um sentimento ambiguo
de proximidade e de estranhamento.
Apesar de nunca ter sido assiduo,
sempre participei de jogos eletrénicos
e estive prdximo, como toda uma ge-
racdo nascida nos ultimos trinta anos,
do universo dos videogames, indo
do Atari, aparelho pioneiro das dé-
cadas de 1970 e 1980, aos jogos em
rede contemporaneos. No entanto, ao
acompanhar as a¢Bes dos participan-
tes de jogos eletronicos e adentrar pe-
las redes de significado tragadas por

eles, descobri que ndo existe um Uni-
co caminho para descrever e interpre-
tar as experiéncias vividas e compar-
tilhadas com o uso dos videogames.
Cada grupo, cada participante, dentro
dos seus contextos e subjetividades,
constréi novas maneiras de interagir
com base em jogos que pareciam ter
sido desenvolvidos pelo fabricante
para serem jogados sempre da mesma
forma.

Fui professor de Educacdo Fisica,
entre os anos de 2005 e 2006, em Rio
Doce, um municipio de aproximada-
mente trés mil habitantes do interior
de Minas Gerais. Naquela época,
poucos canais abertos de televisdo es-
tavam disponiveis a populagdo, e um
namero infimo de casas tinha acesso
a televisdo por assinatura via satélite.
A instalacdo de antenas de telefonia
mavel ainda era uma promessa e exis-
tiam poucos pontos de acesso a inter-
net, disponibilizados pela prefeitura
em espagos publicos. Foi nesse ce-
nario que, por varias vezes, observei
que criangas e jovens, meus alunos,
verbalizavam um preciso e extenso
conhecimento acerca de assuntos apa-
rentemente distantes da sua realidade
cotidiana: detalhes técnicos de carros
importados, organizacdo urbana, ad-
ministracdo de empresas, estratégias
militares, conhecimentos geograficos,
politicos, esportivos. Como néo inda-
gar sobre a origem e a abrangéncia de
tais conhecimentos?

Busquei, nos dialogos com os alu-
nos, entender o extenso conhecimen-
to, em especial o esportivo, que eles
traziam de fora do ambiente escolar.
No caso especifico do futebol, eles
sabiam ndo s6 0 nome dos principais
campeonatos e times de futebol do
mundo, como conheciam a escalagéo

dos jogadores de cada time (titulares
e reservas), as cores dos uniformes, a
bandeira de cada clube. Diziam o pais
de origem de cada atleta e suas caracte-
risticas técnicas, taticas e fisicas. Deta-
Ihavam a posi¢do em campo dos joga-
dores, estatura, peso, fisionomia, perna
mais habilidosa. Arranjos complexos
eram esmiugados em suas falas: dife-
rentes esquemas taticos, organizagao
da defesa e do ataque, adequacgdo do
sistema de jogo de acordo com as ca-
racteristicas do time oponente. A tran-
sacdo de jogadores a cada temporada
também era acompanhada. As regras
eram dominadas e interpretadas.

Em um pais de evidente “mono-
cultura esportiva® (BETTIL, 2001),
proclamada “pétria de chuteiras”, ndo
seria tdo espantoso 0 conhecimento
dos alunos sobre o futebol, apesar do
restrito acesso a informacdo, se eles
também néo conhecessem detalhes do
basquete, do ténis, do beisebol e do ho-
quei sobre gelo, esportes improvaveis
em tais terras interioranas. As aulas de
Educacgdo Fisica também ndo eram a
origem daquele saber. Antes da minha
presenga na rede municipal de ensino,
as aulas dessa disciplina eram minis-
tradas por professores de outras disci-
plinas, que faziam das aulas de Educa-
¢do Fisica um momento de recreagéo.
Indagados sobre a origem de tais co-
nhecimentos, a resposta foi simples e
direta: “aprendemos no videogame”.
Como quase nenhuma das criancas
e jovens possuia o aparelho em casa,
eles trabalhavam em pequenas tarefas
fora do horario escolar, repassavam
parte do dinheiro aos pais e usavam o
restante para jogar em uma pequena
locadora da cidade, que disponibiliza-
va televisores e videogames alugados
por hora ou fracgéo.

1 De acordo com Betti (2001), “a énfase quantitativa da ‘falacao’ das midias, assim como da transmissdo ao vivo de eventos ¢, no Brasil, evidentemente
relacionada ao futebol, tendéncia que se acentuou nos UGltimos anos, provavelmente porque as empresas descobriram naquela modalidade esportiva uma

melhor relacéo custo-beneficio para a publicidade”.

Wil Fonte
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Desde entdo, sempre que tenho
oportunidade, observo e interrogo
0s participantes de jogos eletroni-
cos para delinear e compreender as
experiéncias vivenciadas com 0 uso
desses aparelhos. Minha primeira
suposicdo, centrada apenas na obser-
vagdo do conhecimento manifestado
pelos alunos, foi a de considerar os
jogos eletrénicos que simulam o fu-
tebol como “novos albuns de figuri-
nhas”, impulsionados pela interativi-
dade proporcionada pela tecnologia
digital. Mas a relacdo dos jogadores
com o videogame parecia ir além da
logica das figurinhas coladas em pa-
ginas repletas de informacbes sobre
campeonatos, clubes e jogadores. Os
jogos eletronicos fornecem elementos
para diferentes vivéncias. Aprender o
enredo que sustenta um esporte, neste
caso o futebol, ndo €é a Unica delas.

Frases que embaralham e sobre-
pdem jogo e “realidade” sdo corri-
queiras nos didlogos que abordam
o futebol disputado no videogame:
“Ah, ndo joga com esse time n&o (no
videogame), ele ‘ta’ fazendo uma
campanha horrivel no campeonato
desse ano (no campo)®”. E possivel
considerar que tais afirmagdes se in-
serem em um conceito polissémico
de esporte. Assim, sob a influéncia da
industria do entretenimento, diferen-
tes formas de vivenciar o0 movimento,
como jogar uma pelada, treinar em
uma escolinha, disputar futebol no
videogame ou assistir a um jogo pela
televisdo tornam-se também esporte
(BETTI apud PIRES, 2002, p. 40). O
que merece destaque é que as diferen-
tes formas de vivenciar o polissémico
futebol se misturam e se influenciam,

tanto no momento do jogo, quanto nas
narrativas que permeiam as brincadei-
ras.

Diante dessas suposigdes, fiz das
minhas aulas de Educacdo Fisica para
o Ensino Fundamental, em 2008, na
cidade de Belo Horizonte, um campo
para tecer algumas reflexdes. Com o
intuito de discutir com os alunos o
conceito polissémico de esporte, em
especial no futebol, e com um foco,
admito aqui nestas linhas, nos signifi-
cados que eles atribuem as vivéncias
do futebol no videogame, preparei
uma sequéncia de aulas para que esse
esporte fosse vivenciado e debatido
nas aulas em suas diferentes configu-
racdes.

O foco da primeira aula foi o “fu-
tebol de rua”. A proposta era que, com
base nas experiéncias que alunos tra-
ziam de espacos exteriores a escola,
as regras fossem discutidas e decidi-
das coletivamente. Em certo momen-
to, houve um impasse. Alguns garotos
insistiram para que ndo houvesse a
marcac&o de faltas no jogo e para que,
além dos gols, os dribles e jogadas de
efeito também valessem para a conta-
gem do placar. Solicitei que o grupo
de alunos que sustentava essas pro-
postas falasse das experiéncias ante-
riores que tiveram usando tais regras.
A resposta? As regras eram por eles
utilizadas no Fifa Street, um jogo de
futebol de rua para videogame.

Em outra ocasido, me despertou
a atengdo um aluno que, a cada gol
feito, chamava a si mesmo de “Dro-
gba”, nome do atacante do time in-
glés Chelsea. Eu ja havia observado,
tempos antes, que o aluno usava fre-
quentemente, por cima do uniforme

escolar, uma camisa azul do time in-
glés com 0 nome do jogador predileto
estampado nas costas. Ao ser ques-
tionado sobre sua identificacio com
0 jogador africano, nascido na Costa
do Marfim, o aluno explicou que, no
videogame, ele também era o Drogba,
pois este era o jogador com o qual ele
fazia o maior nimero de gols na tela.

Uma das aulas desse contetido
tematizou o “futebol de prego”. No
jogo, uma tabua de madeira lisa pin-
tada de verde fazia as vezes de cam-
po, pregos fincados sobre a madeira
representavam os jogadores, e uma
moeda, posta em movimento (chuta-
da) com os dedos, era a bola. Apesar
da estrutura rudimentar, os alunos
utilizavam uma narrativa durante 0s
jogos que fazia dos petelecos dados
na moeda um “auténtico” jogo de fu-
tebol. A fala imaginativa dos alunos
fazia dos pregos grandes craques e,
do percurso da moeda, lindas joga-
das de uma bola sobre o gramado:
“Professor, estd vendo aquele prego
ali, bem perto do gol?” (O aluno me
apontou um dos pregos com o dedo).
“E 0 Kaka. E o melhor prego-jogador
do mundo! A bola bate nele e entra;
cada golaco!”

Na aula seguinte, um aluno fez
um relato da conversa que tivera com
seu pai sobre o futebol de prego. De
acordo com a crianga, quando seu pai
soube da brincadeira na escola, bus-
cou logo no armério um campo de “fu-
tebol de botdo” e uma caixa com bo-
tdes coloridos de diversos tamanhos,
estampados com as cores e 0 brasdo
dos principais clubes do futebol brasi-
leiro. Entdo, 0 pai contou que, quando
era crianga, em uma época anterior a

2 A versdo 2009 do jogo Fifa Soccer, quando jogada em um videogame ou computador conectado a internet, é atualizada para que o rendimento dos jogadores
e equipes oscile de acordo com os resultados dos campeonatos de futebol. Assim, quando um clube ou jogador se destaca nas disputas no campo, ou quando seu
desempenho esta aquém do esperado, suas caracteristicas séo alteradas no videogame. O servico é gratuito para teste e coloca em evidéncia uma pratica comum
aos jogadores de videogame: balizar os times do jogo eletronico de acordo com o desempenho que estes apresentam nos campeonatos “reais”. Seguindo a mes-
ma logica, a industria da pirataria fatura, langando regularmente versoes ilegais atualizadas com as tltimas modificagdes dos clubes, jogadores e campeonatos.
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existéncia de videogames e computa-
dores, também se jogava futebol den-
tro de casa, ndo nas telas da TV, mas
sobre tabuleiros ou sobre o chdo. O
garoto contava entusiasmado: o tabu-
leiro do seu pai, campo da crianga de
outrora, era o Estadio do Maracan. E
0s botdes, dispares em didmetro e es-
pessura, tinham caracteristicas que di-
ferenciavam suas funcdes no campo.
Mais que isso, cada botdo tinha um
nome. Nome de jogadores que, pela
descricdo do aluno, pertenciam a um
saudoso time do Botafogo da década
de 1960. Entre todos, destacava-se
um botdo. Guardado separadamente,
ficava embrulhado em uma flanela.
Segundo o pai, aquele botdo tinha
pernas tortas. Era o craque do time.
Seu nome: Mané Garrincha.

O dialogo do pai com o filho ¢
revelador. A sua comparacéo faz do
futebol do videogame, vivéncia digi-
talizada, ndo um novo album de figu-
rinhas, mas um novo futebol de botéo
ou de prego, agora em versao digitali-
zada. A questdo ndo ¢ afirmar que uma
pratica descende ou é evolucédo da ou-
tra. O tabuleiro e a tela desses jogos
— cuja especificidade esta na repre-
sentacdo do futebol — compartilham
semelhancas entre si, a comecar pela
apropriacéo de elementos oriundos do
esporte praticado nos gramados.

Dentro da construcdo do jogo
de futebol, seja ele uma pelada entre
times amadores, um jogo na quadra
da escola, uma partida de futebol de
botdo ou uma disputa no videogame,
a atribuicdo e a construgdo de papéis
ndo sé se fazem presentes, como pos-
suem certa centralidade na vivéncia
desses jogos. Comumente se é “um
outro”. Por vezes, assume-se a po-
sicdo de técnico, situagdo em que o
participante do videogame ou do fu-
tebol de botdo exerce uma funcéo de
comando dentro do jogo. Em outras,

Vil Fonte

¢ adotada a figura do atleta em cam-
po. O participante, na construgdo das
acOes e das narrativas do jogo, repre-
senta, entdo, um personagem cujas
caracteristicas assemelham-se as dos
idolos dos gramados. Se €é o idolo,
joga-se com e como ele.

Do botdo que desliza sobre o ta-
buleiro se origina o craque de pernas
tortas e dribles desconcertantes. J& no
videogame, um jogador como 0 Ro-
naldinho Gadcho, craque controlado
na tela, tem sua imagem corporal e
Seus movimentos representados a se-
melhanca do jogador “real”: cabelos
longos, dentes proeminentes, manei-
ra de correr, trejeitos para dominar,
ajeitar e chutar a bola. Em ambos os
casos, seja no pequeno botdo, seja na
imagem digital, um jogador esta re-
presentado em seu corpo e movimen-
to. Quem brinca identifica o atleta
(habilidades e limitacGes) a0 mesmo
tempo em que se identifica com ele.

Seguindo essas consideracoes,
ampliei meus questionamentos aos
jogadores de videogame e refinei mi-
nha observacao das situacOes de jogo
para tentar compreender como 0s Su-
jeitos que estdo com o joystick nas
maos constroem e se relacionam com
as representacdes digitais dos atletas,
corpos em movimento, nos jogos ele-
trénicos de futebol. Quando esta jo-
gando, quem vocé é? Um jogador de
videogame? O técnico do time? Um
telespectador da partida? Um jogador
especifico do time? Todos os jogado-
res do time ao mesmo tempo? O proé-
prio time ou apenas o jogador que esta
com a bhola?

A dinamica do jogo eletrénico
esta intimamente associada ndo ape-
nas as relacdes que os sujeitos esta-
belecem com o aparelho eletronico,
mas também com o préprio futebol,
manifestacdo cultural. Assim, dife-
rentes perspectivas de representacao

da pessoa no jogo sdo assumidas e
coexistem. O aluno, rememoremos,
na aula e no videogame, dizia “ser”,
na primeira pessoa, 0 Drogba, ata-
cante de um time inglés: “eu sou 0
jogador”. Ha quem faca uso da tercei-
ra pessoa para se referir aos atletas-
personagens: “o atacante fez um gol
de placa”, ou, ainda, “esse zagueiro
ndo consegue tomar a bola”. Em ou-
tras situagdes, a intencionalidade de
quem controla os atletas em campo é
ressaltada: “fiz uma linda jogada com
aquele atacante”. Presenciei partidas
em que o jogador de videogame assu-
mia o papel ndo de um dos atletas em
campo, mas de um locutor esportivo,
narrando o jogo ora como se fizesse
uma transmisséo televisiva, ora como
se fosse uma locucdo para o radio:
“este jogo ndao é um classico, ndo
sera transmitido pela TV, teremos que
acompanhar pelo radio”.

A construcdo do discurso esporti-
vo midiatico possui uma relacéo cada
vez mais estreita com o0 universo dos
jogos eletronicos. E tambhém o esporte
— das préticas corporais cotidianas ao
espetaculo midiatico — ¢ influenciado
pelas representacBes digitais dos vi-
deogames. A crianca se encanta com
as belas jogadas que o Ronaldinho
Gadcho realiza, ao seu comando, no
videogame. Enquanto isso, o Ronal-
dinho Gadcho, atleta milionario sob o
holofote da midia, diante da pressao
para que entre em forma e tenha atua-
¢des primorosas em campo, justificou
sua fase irregular: “N4ao sou um joga-
dor de Playstation. Sou como todos
0s outros jogadores” (PARAVIN, on-
line).

Ronaldinho Galcho novamen-
te ganhou destaque, poucas semanas
apds declarar que ndo era um joga-
dor de videogame, depois da partida
entre Palermo e Milan, no dia 30 de
novembro de 2008, pelo Campeona-
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to Italiano. Marco Amélia, goleiro do
Palermo, ap6s conquistar o prémio de
melhor jogador em campo por dificeis
defesas, entre elas a de uma cobranca
de pénalti desperdicada pelo jogador
brasileiro do Milan, concedeu uma
entrevista em que o futebol digital do
videogame ocupou lugar de destaque
nas explicacbes para a memoravel
atuacao, reforcando a ligacao estreita
entre jogos eletrdnicos e esporte, entre
0 COrpo em movimento e a percepgao:
Foi como se estivesse jogando
contra Ronaldinho no Playstation.
Ele fez 0 mesmo movimento, a
mesma corrida para a bola, mui-
to estranho. No Ultimo instante,
vi que ele havia mudado o canto
e, entdo, mudei também o mo-
vimento, indo na bola e fazendo
a defesa. Olhei nos olhos dele e
pensei que ele iria bater no outro
canto, mas, quando o vi mudando
a posicao do pé, percebi que ele
decidira mudar a batida (GLO-
BOESPORTE.COM, on-line).
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RESUMO

Flavia Pellegrinelli Ribeiro

O presente artigo traz uma visdo geral sobre virtualizacdo. Inicialmente, desenvolve-se uma breve
analise historica da evolugdo (recursos e solucgdes). Os fundamentos, conceitos e técnicas sdo apresen-
tados, assim como o0s segmentos nos quais a virtualizacéo atua, com énfase especial em vitualizacdo
de servidores. Apontam-se os beneficios, as dificuldades e os riscos da tecnologia.

Demonstra-se ainda a participacdo no mercado das principais solucdes de virtualizagdo proprietarias
no segmento de servidores. Ao final, sdo apresentadas algumas consideracdes e tendéncias.

Introducéo

A linha limite entre o real e 0
virtual na Tecnologia da Informa-
¢do e na vida real esta cada vez
mais ténue. Virtualizacdo nada mais
é que uma abstracdo da realidade.
Hoje, as técnicas de virtualizacdo
estdo inseridas em varios segmen-
tos do conhecimento; por exemplo,
ja estdo presentes ao se realizarem

Yl Fonte

“Trés processos de virtualizagdo fizeram emergir a espécie humana: o de-
senvolvimento das linguagens, a multiplicagdo das técnicas e a complexifi-

cacdo das instituicbes” (LEVY, 1994).

diagnosticos e cirurgias médicas.
O setor de entretenimento ja ndo
pode dispensa-las. Os jogos mais
recentes estdo conectados aos mo-
vimentos do seu usuario. Exigem
oculos especiais e, em algumas ve-
zes, até roupas especiais. Alguns
deles fazem com que seu usuario
utilize determinado local quase que

hermeticamente fechado. E com
esses recursos chegam a criar uma
realidade virtual. A arquitetura e
a engenharia ja utilizam a virtua-
lizacdo como parte dos processos
de criacdo, avaliacdo, testes, oti-
mizacdo, simulacdo e construcéo.
Hoje é muito comum conhecer de-
terminado imovel pela sua maquete
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virtual, visitando-o por meio de re-
cursos computacionais, da mesma
maneira que tornos mecanicos mais
recentes sdo todos controlados por
um computador. Essas maquinas
se tornaram meras impressoras de
pecas anteriormente desenhadas e
especificadas em computadores em
um mundo virtual. O setor educa-
cional é outro que, dependendo
do segmento de atuacdo, utiliza a
virtualizagdo como ferramenta pe-
dagdgica indispensavel de ensino.

Bons exemplos sdo os simuladores
de voo, simuladores de equipamen-
tos e maquinas, simuladores de ci-
rurgias e outros, como também os
cursos virtuais na web. Existem
muitos outros exemplos, mas esses
ja sdo suficientes para demonstrar a
importancia da virtualizagcdo neste
inicio de século.

Hoje, a propria computacdo é
provedora e usuaria da virtualiza-
cdo!. Sdo varias as tecnologias, 0s
processos e técnicas que viabilizam

Conceitos basicos e fundamentos

Alguns fundamentos devem
ser colocados para um melhor en-
tendimento de todo o artigo e dos
demais conceitos. O primeiro deles
¢ o fundamento maquina virtual®,
ou equipamento virtual, um “clo-
ne” total ou parcial da maquina real
em um ambiente computacional.
Geralmente, para a disponibiliza-
¢do dessa simulacdo ou “duplicata”
do real, utilizam-se apenas progra-
mas de computador. Outro funda-
mento importante € o monitor de
maquinas virtuais, ou hypervi-
sor, também conhecido como um
sistema operacional que possui vir-
tualizacdo de ambientes e permite
que outros sistemas operacionais
sejam executados em suas maqui-
nas virtuais.

A virtualizacdo em TI, geral-
mente, estd associada a emulacéo,
simulacdo ou criacdo de equipa-
mentos virtuais, principalmente de
servidores*. Para a virtualizacdo

de servidores, utilizam-se varios
mecanismos. O primeiro deles é
a implementacdo de uma solucéo
que inclua em um determinado
sistema operacional uma camada
de virtualizagdo dependente. Con-
siderando apenas o contexto dos
servidores, podemos definir virtu-
alizacdo como a possibilidade de
se executarem simultaneamente
varios sistemas operacionais em
um mesmo equipamento. Para isso,
necessita-se de um Monitor de Mé-
quinas Virtuais (MMV), que ge-
rencia e escalona a utilizacdo dos
recursos do equipamento entre 0s
varios sistemas operacionais “con-
vidados”. O MMV (ou hypervisor)
é responsavel pelo provimento de
maquinas virtuais, que nada mais
sdo que ambientes isolados dispo-
niveis para cada sistema operacio-
nal que executa no servidor.
Virtualizagdo das estacdes
de trabalho é uma proposta para

ferramentas para virtualizar solu-
cOes, equipamentos e aplicagdes.
E, quando se fala em virtualizagdo
no contexto de TI, logo se pensa
em servidores e estacdes de traba-
Iho (equipamentos): tema polémico
sobre alguns aspectos, mas também
muito interessante. A virtualizacdo
de equipamentos®> é parte impor-
tante deste artigo, como também as
questdes operacionais, taticas e es-
tratégicas ao se utilizar e implantar
a virtualizacéo.

Plano Virtual

Figura 1 - Segmentacgé&o / Particionamento

Plano Virtual

Figura 2 - Aglomeracao / Associagéo /
Agrupamento

1 Veja conceito de virtualizagdo para TI em <http://pt.wikipedia.org/wiki/Virtualiza%C3%A7%C3%A30>. Acesso em out/2009.

2 Veja lista de solugdes em <http://en.wikipedia.org/wiki/Virtual machine#List of virtual machine software>. Acesso em out/2009.
3 <http://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%A 1quina_virtual>
4 Considera-se servidor um equipamento que forneca servicos a uma rede de computadores e que permita a execugao de um sistema operacional. Sobre
0 ponto de vista de arquitetura e implementagdo de sistemas operacionais, é importante salientar que existem sistemas operacionais que sao idealizados e
orientados a maquinas virtuais. Nesses casos, o sistema operacional ja nasce virtualizador e € um monitor de maquinas virtuais. Eles também séo conhe-
cidos como bare metal hypervisores. Exemplo: ZVM da IBM.
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reduzir a dependéncia do ambiente
de trabalho do computador pesso-
al, por meio de um modelo de com-
putagdo cliente/servidor. O resul-
tado dessa proposta de “desktop”
virtualizado é armazenar em um
servidor remoto e central todos 0s
dados e aplicagdes necessarios ao
trabalho do usuario. Assim, quan-
do os usuarios trabalham em seu
cliente de desktop remoto, todos os
programas, aplicacdes, processos
e dados utilizados sdo mantidos e
executados de forma centralizada,
permitindo que usuarios acessem
seus desktops em qualquer dispo-
sitivo da rede, podendo utilizar o
tradicional computador pessoal,
ou ainda um computador portatil,
um smartphone ou um thin client.

Existem varias técnicas/tec-
nologias para a virtualizagdo. Elas
sdo, em geral, uma camada de pro-
gramas de computador e/ou equipa-
mentos que cria um plano virtual ou
mundo virtual, a partir de um plano
real ou mundo real. Essas técnicas/
tecnologias podem ser segmenta-
das em seis grandes grupos.

O primeiro deles é o grupo
que implementa virtualizagdes por
segmentacdo ou particionamento,
realizando o compartilhamento do
recurso computacional. Essa técni-
ca permite que o real se transfor-
me em varios pequenos segmentos/
particbes virtuais semelhantes ao
recurso-alvo da virtualizagdo. A
técnica de particionamento permite
que sejam criadas particGes logicas
de um determinado componente,
solugdo, ou de todo um equipamen-
to. Ela é muito usada para a criagdo
de discos virtuais, redes virtuais e
maquinas/servidores virtuais, me-
moria virtual e canais l6gicos.

Alguns dos beneficios de se
utilizar o particionamento sdo vi-

Vil Fonte

siveis: melhor utilizagdo dos recur-
s0s computacionais; melhor gestdo
da carga de trabalho dos equipa-
mentos; maior flexibilidade ao se
usarem 0s recursos e solucdes; e
possibilidade de se isolarem am-
bientes operacionais e aplicacdes.

Um segundo grupo é o inverso
do anterior e implementa virtuali-
zagdes por agrupamento, aglome-
racdo ou associacdo de recursos
computacionais. Essa técnica per-
mite que VArios equipamentos ou
componentes sejam manipulados
como um Unico recurso virtual. Na
verdade, a técnica agrega recursos
para tornad-los mais poderosos e
com maior capacidade. E o caso da
disponibilizacdo de discos virtu-
ais de grandes dimensdes que sdo
formados por vérios discos de pe-
quena capacidade. Outro exemplo
do uso dessa tecnologia é a imple-
mentacdo de clusters de equipa-
mentos, ou aglomerado ou conjun-
to de equipamentos que funcionam
como Unico; muito comum quando
um conjunto de pequenos compu-
tadores trabalha como um Unico
grande computador virtual. Essa
tecnologia também ¢é utilizada
para a consolidacdo de varios en-
deregos IP em um unico enderego
de rede.

Dentre os principais beneficios
de se utilizarem o agrupamento e
a associacdo, destacam-se a sim-
plificagdo do gerenciamento dos
ambientes operacionais; a protecao
dos investimentos e a maior esca-
labilidade para as aplicacGes e 0s
ambientes.

Outro grupo de técnicas de vir-
tualizacdo é o que realiza a simu-
lagdo/emulacdo de componentes ou
recursos computacionais, usando
componentes e recursos reais dife-
rentes. Essa técnica é muito utili-

Plano Virtual

Figura 3 - Simulagéo / Emulagéo

-/
o

Figura 4 - Segregacéo / Isolamento

Plano Virtual

Figura 5 - Substituicao / Adicionacao
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zada para a emulacdo de sistemas
operacionais em equipamentos que
ndo sdo homologados, ou a manu-
tencdo de sistemas operacionais
antigos em equipamentos mais re-
centes. Ela também ¢é utilizada para
a simulagdo de unidades de fitas e
a implementacdo de iSCSI®. Outros
bons exemplos ocorrem quando
se executam aplicacOes e solucbes
Mac OS ou PowerPC no mun-
do MS Windows (VirtualPC), ou
quando se executa um IBM Z0OS
em um ambiente MS Windows ou
Linux (Hercules).

Os grandes beneficios de se
utilizar a técnica de emulagdo/
simulagdo sdo: a) proteger o in-
vestimento realizado; b) manter a
compatibilidade entre aplicacdes e
sistemas, e c¢) aumentar a flexibili-
dade e a interoperabilidade para os
ambientes operacionais.

O quarto grupo de técnicas de
virtualizagdo é o que realiza o iso-
lamento de componentes ou recur-
S0s computacionais que formam
um complexo. Essa técnica é muito
utilizada para o isolamento de pro-
cessadores de um equipamento mul-
tiprocessavel. Assim pode-se alocar
ou dedicar, de maneira integral, de-
terminado processador a uma deter-
minada tarefa ou aplicacg&o.

O quinto grupo de técnicas
de virtualizacdo é o que realiza
a substituicdo ou a inclusdo de
componentes ou recursos compu-
tacionais de maneira nao interrup-
tiva. Essa técnica é utilizada para
a substituicdo de componentes de
um determinado computador; mui-
to comum em equipamentos que
exigem alta disponibilidade. E o
que ocorre quando se mantém um

processador ou um disco rigido, em
estado de espera, para que, em caso
de funcionamentos inadequados ou
interrupcdes dos demais, ele entre
em atividade de maneira imper-
ceptivel para as aplicagdes, CPU e
discos sobressalentes (CPUSpare e
DiskSpare). Essa técnica também
pode ser utilizada para colocar em
atividade determinado processador
em caso de demandas sazonais, ou
diante de problemas inesperados de
consumo dos processadores, Capa-
city Upgrade on Demand (CUoD).

S&o beneficios de se utilizarem
a substituicdo e a inclusdo dinami-
ca: a) colocar alta disponibilidade
para os ambientes operacionais; b)
permitir maior flexibilidade para
manutencdes e emergéncias; )
atuar perante problemas de desem-
penho das aplica¢cdes e demandas
sazonais de maneira paliativa e
emergencial.

O ultimo grupo de técnicas,
na verdade, € composto por so-
lucBes que utilizam uma ou mais
técnicas anteriormente descritas.
S&o geralmente solucdes hibridas.
Esse € um grupo que consolida as
tecnologias e as acopla de maneira
a maximizar o potencial de cada
uma delas. Um bom exemplo de
tecnologia mista, presente em to-
dos os subsistemas modernos de
armazenamento de dados em dis-
cos, é a Redundant Array of In-
dependent Drives (RAID)® com
discos sobressalentes. Temos aqui
0 casamento de dois grupos de tec-
nologias: agrupamento e substitui-
cdo. Hoje sdo varias as solugdes
de virtualizacdo que implementam
mais de uma técnica simultanea-
mente. Essa mdltipla utilizacdo

SMP Server ‘ |

‘ Host 0S ‘

|
Hypervisor

APL

Hardware ‘

]

Figura 6 - Virtualizagdo em dois estagios -
paravirtualizagao
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Figura 7 - Virtualizagdo em um estagio - vir-
tualizacéo total - bare metal hypervisor
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Par *
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Figura 8 - Particionamento fisico ou l6gico

5 Internet SCSI (Small Computer System Interface) é um padrao/protocolo baseado em IP para o armazenamento de dados. Simulam-se em uma rede IP

conexdes SCSI dos servidores.

6 RAID néo deixa de ser uma das técnicas do grupo de agrupamento de recursos.
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traz beneficios, como seguranca,
alta disponibilidade e desempe-
nho, e viabiliza maior solidez a
todas as solucdes.

Existem dois grandes tipos
de hypervisores. O primeiro tipo
é aquele que permite a virtualiza-
¢éo total. Ele executa e virtualiza
sistemas operacionais ndo modifi-
cados, faz uma réplica virtual de
toda a arquitetura do hardware
(equipamentos).

Ja a paravirtualizacdo ou virtu-
alizagdo parcial é uma alternativa
a virtualizacao total. Somente per-
mite a execucdo de sistemas ope-
racionais parcialmente adaptados
e ndo virtualiza todos os recursos
computacionais. As adaptacdes
exigidas nos sistemas hdspedes
sdo para que eles sempre passem
o controle para o MMV quando
forem executar uma instrucdo que
altere o estado do sistema. Devido
a evolucdo dos equipamentos e das
solucBes de virtualizacdo, ambos
estdo em niveis semelhantes em
relacdo a desempenho e eficién-
cia. Existem instru¢des nos novos
processadores Intel e AMD, por
exemplo, que foram desenhadas

para permitir maior desempenho
para virtualizagdo total’.

A paravirtualizagdo, virtuali-
zacdo parcial ou virtualizacdo em
dois estdgios funciona com um
hypervisor, responsavel pela cria-
cdo de maquinas virtuais, residente
em outro sistema operacional. Seu
pleno funcionamento exige um SO
hospedeiro e necessita dele.

Exemplos de hypervisores que
executam em um sistema operacio-
nal (SO): VMware Server, VMwa-
re Fusion, QEMU, VirtualPC, MS
Virtual Server, VirtualBox, Kukas,
Microsoft® VirtualServer, HP
Integrity VM, User Mode Linux
(UML)® e Parallels WorkStation.

Na virtualizacdo total ou em
um estagio, o sistema operacional
/ hypervisor ¢ responsavel pela
criacdo de maquinas virtuais e
também pela gestdo dos recursos
computacionais do servidor. Nessa
técnica, ndo existe recurso com-
putacional que possa ser utilizado
pelo sistema operacional virtuali-
zado de maneira direta.

Exemplos de hypervisores que
sdo também o sistema operacional
do equipamento: z/VM®, Power™

Virtualizacdo de armazenamento de dados

A virtualizaco do armazena-
mento de dados permite realizar
uma abstracdo em relagdo a loca-
lizacédo fisica onde estdo mantidos
0s dados. Com essa tecnologia, o
usuario dos sistemas de armaze-
namento desconhece a localiza-
¢do fisica de seus dados, embora
conheca a regido légica para seu

armazenamento. EXxistem varias
tecnologias e fornecedores no
mercado que disponibilizam solu-
¢cdes que permitem a implantacdo
desse tipo de virtualizacdo. Uma
das grandes vantagens de sua utili-
zacdo ¢é a granularidade e a capaci-
dade de armazenamento. A granu-
laridade pode ir de alguns bytes a

Hypervisor, VMware ESXi Server,
Xen Hypervisor, Oracle VM Ser-
ver, Hyper-V Server (2008), Ci-
trix XenServer, Parallels Server
(2008), KVM.

Outra solugdo muito comum
no mercado é o particionamento do
equipamento por meio de recursos
de hardware e de recursos logicos.
Essa técnica é muito utilizada em
equipamentos Risc e nos mainfra-
mes IBM. Geralmente, esses equi-
pamentos ja sdo desenhados para
permitir a segregacdo fisica de
processadores, memoria e canais
de I/O. Existem alguns fornecedo-
res que ja incluem em seus equipa-
mentos microcodigos que podem
ser utilizados para dividi-los de
maneira légica. Um bom exemplo
é 0 LPAR dos mainframes. Essas
solugbes, comparadas com o uso
dos hypervisores, sdo mais efi-
cientes e, de um modo geral, apre-
sentam maior desempenho.

Exemplos: a) Particionamento
logico: IBM eServer™, zSeries e
pSeries® LPAR, Sun Domains, HP
vPartitions; b) Particionamento fi-
sico: SI-to-PP and PP-to-SI, HP
nPartitions™, Solaris Containers.

centenas de discos. Essas solucdes
podem ou ndo ser acopladas a cer-
tos equipamentos e ser dependen-
tes deles.

Existem varias técnicas para
a virtualizacdo do armazenamento
de dados. Uma muito conhecida é
a LVM (Logical Volume Manage-
ment). Essa técnica implementa um

7 “Entretanto, os fabricantes de processadores AMD e Intel desenvolveram extensdes para a arquitetura x86 para suportarem a virtualizagdo. As extensdes
da AMD, denominadas AMD-V (AMD-Virtualization), codinome Pacifica, se aplicam as arquiteturas x86 de 64 bits como o Athon, Turion, Phenom e as
linhas mais recentes. A Intel apresenta suas extensdes para as arquiteturas x86 de 32 e 64 bits. Essas extensodes sdo conhecidas por IVT (Intel Virtualization
Technology) ou pelo seu codinome, Vanderpool. As solucdes da AMD e da Intel foram desenvolvidas independentemente uma da outra e s&o incompati-
veis, embora sirvam para o mesmo proposito” (CARISSIMI, 2008).

Vil Fonte
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método de alocacdo de espaco em
dispositivos de armazenamento em
disco que ¢ bem mais flexivel e di-
namica que os regimes de alocacdo
convencionais. O método permite a
definicdo de um disco virtual, for-
mado por um ou mais discos, e que
pode ser dividido em parti¢des vir-
tuais. Podem-se utilizar discos pa-
drdes IDE, SCSI ou FC. O LVM foi
desenvolvido pela IBM e é utilizado
por muitos outros fornecedores. Sua
grande vantagem é permitir o redi-
mensionamento das areas de modo
dindmico, ou seja, com o sistema
operacional em plena atividade.

Outro fator importante para
esse segmento foi a implanta-
cdo das redes de armazenamento
(Storage Network Area — SNA),
utilizando tecnologia iSCSI ou
Fibre Channel. Assim, é possivel
um ambiente virtualizado e hete-
rogéneo de armazenamento com
gestdo centralizada de armazena-
mento e replicacdo simples dos
dados em equipamentos de dife-
rentes fornecedores. Existem al-
gumas dificuldades ao se utilizar
essa solugdo como complexidade
operacional, possiveis problemas
de laténcia em I/O e exigéncia de
uma gestdo semelhante as redes
convencionais. Em uma SAN po-
dem conviver todos os equipamen-
tos de armazenamento (discos, fi-
tas etc.) e os servidores.

Mais recente, a tecnologia de
deduplicacdo?, disponivel em dife-
rentes equipamentos®, é uma outra
ferramenta que vem se tornando
fundamental para a virtualizagéo
do armazenamento de dados. A de-

8 Para mais detalhes, veja <http://en.wikipedia.org/wiki/Data_deduplication>. Acesso em nov/2009.

duplicacdo é um processo que eli-
mina a redundéncia dos dados ao
serem armazenados. Para que ocor-
ra a eliminagdo das copias, sdo ne-
cessarios indices de todos os dados
armazenados. Um bom exemplo é
0 que ocorre ao realizar backups.
Normalmente, um mesmo arquivo
pode residir em diferentes diretd-
rios e em diferentes equipamentos.
Com a deduplicagdo, faz-se uma
Unica copia do arquivo original, e
as demais copias subsequentes sdo
apenas referéncias e apontadores
criando um vetor de indices para
a copia do original. Um método
para implementar a deduplicacdo
€ a manutencao de hashs de todos
0S arquivos armazenados em um
sistema de arquivos. Quando hashs
iguais sdo identificados, realiza-se
a deduplicacdo, eliminando a copia
e apontando a sua referéncia para a
copia original. Existem trés manei-
ras de se realizar a deduplicagéo:
in-line, post-line e client. A in-line
ocorre quando, antes da gravacao,
é realizada a deduplicacdo no equi-
pamento que vai receber o arquivo.
A post-line ocorre logo ap6s o ar-
mazenamento/gravacdo do arqui-
vo. E a client permite que ocorra a
deduplicacdo no equipamento-fon-
te, antes de qualquer transmissdo
ou gravacao dos dados.
Geralmente, esse segmento
esta diretamente relacionado com
a virtualizacéo de servidores. Pes-
quisa apresentada pela Enterprise
Strategy Group (BOWKER, 2008)
demonstra bem a interdependéncia
entre ambos os tipos de virtuali-
zacdo. Foram apresentadas varias

9 HP, IBM, SUN StorageTek, Hitach, Fujitsu, NetApp, FalconStor, EMC, dentre outros.
10 Exemplos: FalconStor Network Storage Server (NSS), Netapp Ontap, EMC. Celerra NS, dentre outros.
11 O primeiro VTL foi langado pela IBM como Virtual Tape Server (VTS) em 1997 para o ambiente mainframe.
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justificativas para incrementar
a capacidade de armazenamento
virtual, dentre elas facilitar a re-
cuperacdo de desastres, realizar
atualizacdes tecnologicas de hard-
ware sem paralisa¢Bes, permitir
alta disponibilidade entre maqui-
nas virtuais, viabilizar o boot dos
servidores por meio da rede de ar-
mazenamento e, obviamente, per-
mitir a consolidacdo de multiplos
servidores. A principal justifica-
tiva foi habilitar a mobilidade de
maquinas virtuais entre servidores
fisicos diferentes sem qualquer in-
tervencdo fisica.

Existem algumas ferramentas/
solugdes no mercado para a virtua-
lizagdo do armazenamento em dis-
cos que permitem a virtualizacdo
total de uma Storage Area Network
(SAN), construindo &reas de arma-
zenamento compostas de um ou
mais equipamentos. Para isso, em
geral, utilizam-se protocolos co-
nhecidos, como o CIFS NAS, NFS
NAS, iSCSI SAN, Fibre Channel
SAN, e FCoE SAN; e viabilizam
redundéancia, snapshot, stage, cépia
para fitas, migragdo de dados entre
equipamentos de diferentes forne-
cedores e cdpias remotas?.

Outra frente bastante interes-
sante € a virtualizagdo de fitas. As
conhecidas Virtual Tape Library
(VTL)" sdo solucdes, geralmente,
orientadas ao backup/restore de
dados. Elas, normalmente, estdo
associadas a um servidor de arqui-
VOS OU a um subsistema de arma-
zenamento em discos inteligente,
que realiza o primeiro estagio das
copias. Nesses equipamentos sdo
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implementadas a deduplicacédo e a
simulacdo/virtualizagdo de unida-
des de fitas e midias, além de ou-
tras funcionalidades interessantes.
Esses equipamentos utilizam meios
de armazenamento de menor custo
(PATA e SATA). Essas solucdes
possuem um volume consideravel
de programas de computador em-
barcados que permitem recursos
de virtualizacdo, como os de alta
disponibilidade, copias especiais

Virtualizacao de redes

A virtualizagéo de redes busca
0S mesmos principios de qualquer
processo de virtualizacdo. Ela nas-
ceu para permitir uma exploracéo
mais eficiente e uma abstracdo dos
recursos fisicos de rede, criando
a ilusdo para o usuario de que ele
esta diretamente envolvido com 0s
recursos fisicos que permitem a
comunicacdo com 0s demais com-
ponentes da rede. Esse conceito,
em parte, foi materializado pelas
VPN (Virtual Private Network).
Apesar de ser um conhecido con-
ceito entre os analistas de rede,
a sua utilizacdo e seu impacto na
infraestrutura fisica tém sido rela-
tivamente negligenciados (CARA-
PINHA, 2009).

Hoje a virtualizacdo de redes
se tornou uma arquitetura/solugdo
que possui estrutura e programa-
¢do independentes, o que signifi-
ca que uma rede virtual ndo é ne-
cessariamente baseada em IP, ou
qualquer arquitetura especifica,
ou qualquer tipo de rede. Assim,
por principio, qualquer modelo de
rede pode ser construido por meio
de uma rede virtual.

(dual copy, remote copy), dentre
outros. Existem varios fornecedo-
res que atuam nesse segmento com
solucBes diferenciadas e que utili-
zam recursos diferentes!2.

Outro processo de virtuali-
zagdo interessante acontece no
segmento de banco de dados para
reduzir a heterogeneidade entre
solucBes e fornecedores. J& exis-
tem no mercado varias solugles
que implementam uma camada

As VLANs!" sdo um outro
excelente exemplo de virtualiza-
cdo em redes. Por meio da Vir-
tual Local Area Network pode-se
aproveitar e segmentar melhor as
redes fisicas locais. Assim, em
um grupo de equipamentos de re-
des podem ser definidas centenas
de redes logicas, ou redes virtu-
ais, desde que tais equipamentos
permitam a implementacdo de
VLANSs. Logo, um Unico equipa-
mento, por exemplo, um switch
poderd suportar vérias VLANS,
em um ndmero superior ao nume-
ro fisico possivel se consideradas
as portas fisicas do equipamento.
Essa tecnologia também é inte-
ressante para a consolidagdo das
portas de maneira que varias de-
las possam suportar equipamentos
de uma mesma rede virtual. As
VLANSs podem ser implementadas
de varias formas: a) pelo tipo de
protocolo, b) pelos enderecos fisi-
cos dos equipamentos, ¢) pelos en-
deregos de uma sub-rede IP, d) ou
pelas portas do(s) equipamento(s).

Outra maneira muito interes-
sante de implementar uma rede

12 Alguns fornecedores: IBM, SunStorageTek, FalconStor, Netapp.
13 Uma Virtual Lan Network Area se baseia, geralmente, no padrao IEEE 802.1Q.

Wil Fonte

integradora de diferentes bancos
de dados, também chamada de fe-
deracao de dados. Essa técnica
é disponibilizada por programas
de computador que permitem o
agrupamento de bancos de dados,
fazendo-os funcionar como um
Unico repositorio de dados. Essa
integracéo apresenta varios ganhos
e viabiliza, com mais facilidade, o
desenvolvimento e a implantagéo
de solucdes orientadas a servicgo.

virtual é utilizar as solugbes de
virtualizacdo de servidores. Ge-
ralmente, essas solugbes permi-
tem a criacdo de uma ou mais
redes virtuais que conectam as
maquinas virtuais. Essas redes
sdo chamadas redes virtuais in-
ternas ou contidas. Esse nome foi
Ihes dado por estarem contidas
dentro de um servidor que exe-
cuta um hypervisor, responsavel
por simular as interfaces de rede
Network Interface Card ou Net-
work Interface Controller (NIC),
virtualizando-as e conectando-as
em equipamentos virtuais.

Outro ponto de interesse sdo
as novas abordagens pluralistas
que consideram a virtualizacdo de
rede como parte integrante de di-
versificacdo da arquitetura da in-
ternet e das demais redes, para o
suporte a redes heterogéneas que
coexistem com arquiteturas dife-
rentes e com diferentes prestado-
res de servigos, que, por sua vez,
compartilham um substrato fisico
comum. Esses projetos buscam a
virtualizacdo completa das redes
(CHOWDHURY, 2009).
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Virtualizacao de estacoes de trabalho

Existem duas abordagens para
a virtualizacdo das estacBes de
trabalho. Uma delas é a Infraes-
trutura de Desktop Virtual (Virtual
Desktop Infrastructure — VDI)¥,
que é um modelo de computacdo
orientado a servidores, que permi-
te a virtualizagdo de desktops, en-
globando os sistemas de hardware
e software necessarios para supor-
tar o ambiente virtualizado.

Facilmente, sdo identificadas
varias vantagens e desvantagens
ao se utilizar essa frente de virtua-
lizagdo. Entre as vantagens, pode-
mos destacar o menor custo para a
implantacdo de novos aplicativos
ou solugbes, como também para
disponibilizar novos pontos de
acesso (desktops); gestédo centrali-
zada de todas as estagOes de tra-
balho, garantindo que todas serdo
a mesma imagem de um Unico pa-
drdo; e a reducdo da dependéncia
em relacdo aos equipamentos para
acesso as solucdes. As desvanta-
gens sdo: dependéncia em relacdo

Virtualizacéo de servidores

A virtualizagdo de servido-
res/equipamentos ja acontece ha
mais de quarenta anos. Porém, na
segunda metade desta década, é
que a euforia envolveu totalmen-
te o segmento. Véarios fornece-
dores que ndo possuiam solucédo
de mercado se interessaram pelo

a rede de computadores; perda de
autonomia e privacidade do usué-
rio; dificuldades para viabilizar a
impressao e 0 acesso a outros peri-
féricos; maiores impactos de pro-
dutividade em caso de paralisacdo
da rede e maiores dificuldades na
utilizacdo de aplicacdes comple-
xas, como multimidia.
Combinando custo menor,
maiores recursos para a recupe-
racdo de desastres, robustez, es-
calabilidade, seguranca e gestdo
centralizada, a virtualizacéo de es-
tacOes de trabalho esté se tornando
uma solucdo cada vez mais atrati-
va e um modelo cada vez mais uti-
lizado pelas grandes corporacdes.
Outro modelo recente de
virtualizacdo de estagcbes de tra-
balho é o Hosted Desktop Virtual
(HDV). Adiferenca dessa proposta
esta nos servicos de virtualizacdo
de estacdes de trabalho prestados
por outra empresa, um terceiriza-
do, que viabiliza a utilizacdo dos
recursos virtuais por meio de uma

segmento, e varias aquisi¢cles
ocorreram, como também surgi-
ram varias solucdes livres?s.

As expectativas para2010 sdo
grandes. Considera-se a virtuali-
zacdo como uma das dez maiores
tendéncias em Tl para o préximo
ano'. E, segundo estudos reali-

assinatura. Os servicos de virtua-
lizacdo, geralmente, incluem um
cliente de estacdo de trabalho com
gerenciamento da configuragédo do
ambiente. A seguranca do ambien-
te pode ser fisica, por meio de uma
rede local de armazenamento, ou
virtual, atraves de politicas de cen-
tro de dados.

Estimativas do Gartner Group
apontam que aproximadamente 15
por cento de todo o mundo atual
das tradicionais estacdes de traba-
Iho de mesa (mundo profissional)
irdo migrar para as virtualizadas
(Hosted Desktop Virtual — HDV)
até 2014, o que equivalera a cerca
de 66 milhGes de dispositivos co-
nectados. Ja para os Estados Uni-
dos, o modelo alcancard o dobro
da média mundial, com mais de 18
milhGes de dispositivos conecta-
dos. A mesma pesquisa apontou a
crise dos Ultimos meses como um
empecilho para que as mudancas e
a evolucdo do modelo ndo fossem
ainda maiores?®.

zados pelo Gartner Group, 16%
de toda a carga de servidores es-
tdo, hoje, em maquinas virtuais,
e é estimado que, para o0 mundo
x86, até o final de 2012, o cres-
cimento serd de 50%?1%.

O Gartner divulgou com-
paracdo entre as seis principais

14 Existem varias solugdes no mercado: Sun Virtual Desktop Infrastructure Software, VMware View/VDI, Virtual PC e MS MED-V, Citrix XenDesktop,
Quest Software vWorkspace e HP VDI, dentre outras.
15 Gartner says Worldwide Hosted Virtual Desktop Market to Surpass $65 Billion in 2013. Disponivel em <http://www.gartner.com/it/page.

jsp?1d=920814>. Acesso em out/2009.

16 Veja a relagao de solugdes free para virtualizagao de servidores disponiveis no mercado em <http://en.wikipedia.org/wiki/Category:Free_virtualiza-

tion_software>. Acesso em out/2009.

17 Gartner: as 10 maiores tendéncias de TI para 2010. Disponivel em <http://computerworld.uol.com.br/tecnologia/2009/11/11/gartner-as-10-maiores-

tendencias-de-ti-para-2010/>. Acesso em out/2009.

18 Gartner Says 16 Percent of Workloads are Running in Virtual Machines Today. Disponivel em <http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1211813>.

Acesso em out/2009.
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solucdes de virtualizacdo de
servidores, apresentando tanto
comparativos técnicos como a
fatia de mercado que cada uma
delas possui. Veja Figura 9.

Outra instituicdo, o IDC,
apresentou pesquisa para o mes-
mo periodo com algumas diver-
géncias, sendo a mais signifi-
cante a posicdo da Microsoft.
Segundo o IDC, as solucbfes da
Microsoft sdo responsaveis por
23% do mercado de virtualiza-
cdo de servidores?®.

Virtualizacao de servigos

Existe uma tendéncia de que
0s novos desenvolvimentos de
aplicacBes utilizem uma arquite-
tura orientada a servicos (Servi-
ce Oriented Architecture, SOA).
Considera-se um servico como
uma “fungdo” de um sistema com-
putacional que € disponibilizado
para outro sistema. Uma espécie
do género sdo os WebServices.
Essa nova espécie muito utilizada
na atualidade comporta processos
de virtualizacdo.

Existe uma associacdo natural
entre os WebServices e as Grades
Computacionais. E o que aconte-
ce com a arquitetura do Globus?’:
Open Grid Services Architecture
(OGSA).

Virtual Machine Environment
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Figura 9 - Comparacéo entre ambientes de maquinas virtuais

Outra associagdo natural ocor-
re com a filosofia de Software
como Servico, Saas (Software as
a Service). Na verdade, o SaaS é
tipicamente um proposta merca-
dolégica para fornecer um progra-
ma de computador (software), em
forma de prestacdo de servigos.
Para isso, implementam-se algu-
mas técnicas de virtualizagdo. O
programa que sera utilizado é exe-
cutado em um servidor remoto,
ndo sendo necessario instala-lo no
computador local do cliente. Para
utilizd-lo, o cliente devera acessar
a internet e, por meio de browser,
visitar o site do fornecedor, fazen-
do o seu logon e escolhendo o pro-
grama que deseja executar. Assim,

Custos e beneficios ao virtualizar

Como toda nova solucéo, os
custos e beneficios sdo inerentes
ao processo de prospeccdo, aqui-
si¢do, internagdo, implantagdo e
disponibilizagdo. Seguem alguns

beneficios e custos facilmente
identificados, associados a virtu-
alizagdo.

Um dos grandes beneficios
percebidos com a implantacdo de

0 usuario ndo precisara conhecer
qualquer item da infraestrutura
que viabilizou a execucdo do pro-
duto desejado. Existem varios pro-
vedores dessa nova maneira de se
“vender” software.

Essas propostas decompdem
os aplicativos e permitem exe-
cuta-los por meio de servigos de
rede. Ocorre, entdo, a virtualiza-
cdo do aplicativo que é suportado
por outras tecnologias de virtuali-
zagdo: servidores, rede e armaze-
namento. Com essa nova propos-
ta, pode-se chegar a um ambiente
de TI totalmente virtual, no qual
0s recursos sdao alocados de ma-
neira dindmica, em tempo real e
sob demanda do cliente.

virtualizacdo é a reducdo signifi-
cativa do consumo de energia elé-
trica e refrigeracdo. Além disso, o
uso de virtualizacdo leva a uma di-
minuicdo consideravel do espaco

19 Virtualization Continues to See Strong Growth in Second Quarter, According to IDC (16 Oct 2008). Disponivel em <http://www.idc.com/getdoc.
jsp?containerld=prUS2147310>. Acesso em nov/2009.
20 Para mais informagdes sobre o projeto, visite <http://www.globus.org/>. Acesso em nov/2009.
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fisico utilizado no data center ne-
cessario para a alocacdo de equi-
pamentos.

A consolidacdo de servicos,
equipamentos e ambientes traz
beneficios e facilidades de ges-
tdo. Uma grande vantagem da
virtualizacdo é a sua capacidade
de desconectar servicos de equi-
pamentos. Utilizando solugdes de
virtualizacdo, torna-se possivel o
provisionamento rapido e simples
de novos ambientes operacionais,
0 que permite maior flexibilidade
operacional e dinamismo peran-
te as demandas dos clientes por
recursos e servigos. Um ponto
importante a ser colocado € a re-
ducdo da taxa de depreciacdo dos
equipamentos. Alguns beneficios
trazidos pela virtualizagdo sdo de
dificil mensuragdo como a padro-

Riscos e inconveniéncias

O grande risco da utilizacdo
da virtualizacdo é a sua capaci-
dade de potencializar problemas.
Essa potencializagdo € natural
quando ocorre a concentracdo de
varias aplicacBes, sistemas e so-
lugbes em um Unico ativo com-
putacional. Elimina-se esse risco
com a implantacdo de solucdes e
tecnologias de alta disponibilidade
(clusterizacdo). Algumas soluc@es
de virtualizacdo ja permitem o uso
dessas tecnologias.

Uma segunda critica a virtua-
lizacdo é o consumo dos recursos
fisicos computacionais dos equi-
pamentos alocados para a solucgéo.
Esse risco é alto, caso ndo haja o
devido planejamento de capacida-
de para a implantacéo da solucéo.
Ele pode ser minimizado, consi-
derando para o dimensionamento
da solugdo ndo sé a arquitetura e
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nizagdo de ambientes e sistemas; o
provisionamento dinadmico e a fle-
xibilidade (DANIELS, 2009).

Ao considerar uma proposta de
virtualizacdo, é importante a ava-
liacdo dos investimentos diretos
e indiretos em tecnologia (equi-
pamentos, programas, Processos,
treinamento, pessoal). Quaisquer
mudancas operacionais exigem
investimentos que sdo maiores
quando se trabalha com mudancas
de paradigmas. Também impor-
tante é a necessidade, em muitos
casos, de uma camada de softwa-
re, ou recursos de hardware, que
exigem custos mensais ou anuais
para a manutencdo e o licencia-
mento dos recursos para virtuali-
zagdo. Outro custo importante € a
necessidade de investimentos em
ferramentas de gestdo dos equipa-

a capacidade dos equipamentos,
mas também a solugdo de virtua-
lizagdo, o nimero de ambientes
virtuais, as aplicacdes que estardo
executando nesse ambiente e 0 nd-
mero estimado de usuérios concor-
rentes.

A reducdo do desempenho e
da eficiéncia de alguns sistemas e
aplicagdes também pode acontecer
e é um risco a ser avaliado. Resol-
vem-se tais problemas com a pa-
rametrizacdo adequada da solucgéo
de virtualizacdo e também com a
gestdo e o acompanhamento cons-
tante das aplicacdes. E altamente
recomendada a realizacdo de tes-
tes de estresse e simulacGes de uso
das solucdes a serem virtualiza-
das. Pode acontecer, em casos ex-
cepcionais, a identificacdo inade-
quada de sistemas para ambientes
virtualizados. Outro risco comum

mentos e solugbes envolvidas com
a virtualizagdo, como também em
ferramentas para a gestdo dos am-
bientes virtuais. Em muitos casos,
uma Unica ferramenta é capaz de
realizar as duas frentes. Por fim,
um custo relevante é o treinamento
e a divulgagdo das solugdes e de
seus novos paradigmas. Esse pon-
to é fundamental para o sucesso do
processo de virtualizagdo, que exi-
ge dos técnicos e dos analistas de
negdcios uma nova visdo dos re-
cursos e solu¢Bes computacionais.
Outra questdo a ser colocada sdo
os custos intangiveis, ou de difi-
cil mensuracéo. Apontam-se como
intangiveis a resisténcia técnica, a
curva de aprendizagem e 0s erros
e dificuldades na implantacdo de
solugdes virtualizadas (DANIELS,
2009).

no uso de virtualizacdo é o aumen-
to da complexidade para se chegar
a causa raiz de um problema. Mui-
tas vezes, 0 usuario de um ambien-
te virtual acusa o proprio ambiente
como o gerador do problema sem
saber qual é a sua causa. Muitos
solucionam tal impasse com a dis-
ponibilidade do mesmo ambiente
em um equipamento real. Varias
solugbes do mercado permitem a
migragdo do real para o virtual,
e vice-versa, com muita simplici-
dade. O conhecimento profundo
e detalhado dos ambientes e solu-
cdes resolve e, muitas vezes, eli-
mina tal risco.

Uma critica comum e risco
consideravel da virtualizacdo € a
sua propagacdo sem gestdo. Am-
bientes virtuais tendem a certa
promiscuidade. Isso ocorre devi-
do as facilidades para a criagdo de
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ambientes virtuais. E comum e na-
tural a auséncia e a desconsidera-
¢do de controles e padrdes de cria-
cdo de ambientes virtuais. Essa é
uma inconveniéncia decorrente da
falta de dissociacdo entre o real e
o0 virtual. Esquecem-se dos limites
fisicos e l6gicos das solugdes. Esse
risco € alto e somente é eliminado
com uma gestdo eficaz e eficiente,
junto com defini¢des claras de pa-
drbes para a criacdo, a manutencao
e a disponibilizacdo desses ambien-
tes virtualizados. Outro risco muito
comum, quando da implementacao
de ambientes virtuais, é considera-
los solucdo geral e irrestrita. Aqui,
a maxima de que toda tecnologia é
contextual deve balizar as decises.

Muitos dos riscos aponta-
dos nesta se¢do sdo minimizados
com a utilizagdo de ferramentas
de gestdo centralizada, solucdes
acopladas aos virtualizadores que
permitem uma administracdo de-
talhada dos ambientes fisicos e
virtuais alocados para as solugées
virtualizadas. Pode-se, inclusive,
utilizd-las para o planejamento de
capacidade dos ambientes fisicos e
virtuais.

Uma frente importante a ser
considerada e, com certeza, um
risco relevante é a seguranca.
Apesar de a virtualizagdo permitir
segregacdes, isolamentos e par-
ticionamentos, existem algumas
vulnerabilidades que ndo podem
ser relegadas ao se implantarem
ambientes virtuais. A primeira de-
las é ndo esquecer que um sistema
operacional que executa em um
equipamento virtual deve possuir
todos os dispositivos de seguran-
¢a semelhantes a outro que execu-
te em ambiente sem virtualizagéo.

O mesmo raciocinio deve ser apli-
cado para a virtualizacdo de redes,
de armazenamento e outros tipos.
Aconselha-se, no caso das redes
virtuais, o uso de firewall e IDS/
IPS. Outra preocupacdo e grande
risco é o console de geréncia da
solucdo de virtualizacdo, que deve
possuir niveis de seguranca altos e
acesso limitado a um namero res-
trito de administradores, seguindo
0 principio do menor privilégio,
como também ter seu acesso li-
mitado a uma rede apartada/ad-
ministrativa. Uma recomendacéo
importante € ndo disponibilizar
APIs para a solugdo de virtualiza-
¢do, mantendo-a atualizada e com
0s niveis de correcdo mais recen-
tes. Também é importante dispo-
nibilizar um ambiente para testes
e homologagbes dessas atualiza-
¢cdes. Os técnicos envolvidos com
0s ambientes virtuais devem usar
as ferramentas de movimentacdo
de maquinas virtuais com critério
e atengdo, pois muitas vezes da-
dos podem transitar pelas redes. A
mesma preocupacdo deve ocorrer
ao se retirar backup dos ambien-
tes virtuais, principalmente se néo
existir uma rede exclusiva para
backup/restore. Assim, ¢ funda-
mental o uso de criptografia (AES)
para essas atividades. E importan-
te destacar que essas novas tec-
nologias exigem a adequacdo das
politicas de seguranca das institui-
cdes, principalmente para reduzir
as vulnerabilidades dos programas
de computador utilizados para dis-
ponibilizar os ambientes virtuais
(RAY, 2009). O controle e a de-
finicdo de quem, quando, como e
por que utiliza maquinas virtuais
devem ser claros e informados,

assim como os padrdes para essas
maquinas (dimensdes, nomencla-
tura, requisitos de desempenho
e seguranga, dentre outros). O
controle e a gestdo eficientes das
maquinas virtuais e o uso das so-
lucbes de virtualizacdo reduzem a
possibilidade do desenvolvimento
e da disponibilizacdo de aplica-
¢des ndo autorizadas e sem o con-
trole da produgéo.

Para minimizar 0s riscos,
aconselha-se realizar um planeja-
mento detalhado da implantacédo
da virtualizacdo. Um bom mode-
lo para a implantacdo da virtuali-
zacdo de servidores por estagios
pode ser encontrado em A risk
analysis of large scaled and dyna-
mic virtual server environments,
de Andreas M. Antonopoulos?!.
O artigo descreve um modelo de
quatro estagios. O primeiro deles
contempla apenas a virtualizacdo
dos ambientes de desenvolvimen-
to e testes. No segundo estagio,
apenas 0S Servicos que possuem
baixa utilizacdo e que ndo estdo
diretamente vinculados aos ne-
goécios da instituicdo sdo elenca-
dos para serem transferidos para
maquinas virtuais. Nesses casos,
espera-se uma relacdo de servido-
res fisicos/servidores logicos de
1:20. O terceiro estagio envolve
grupos de servicos da producdo e
dos negdcios. Para esse momento,
recomenda-se a utiliza¢do do pro-
visionamento dindmico de recur-
S0s perante as demandas sazonais
e inesperadas. O Ultimo estagio
ocorre com a virtualizacdo com-
pleta, incluindo a consolidagédo
dos grupos de producdo. Aqui, 0s
requisitos de replicacéo e alta dis-
ponibilidade sdo indispensaveis.

21 Disponivel em <http://www.nemertes.com/issue_papers/virtualization risk_analysis>. Acesso em nov/2009.
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Consideracées finais e perspectivas

Os conceitos evoluem com o
tempo, e novos paradigmas sdo
construidos, reformulados e substi-
tuidos. Se considerarmos a evolucao
historica, fica visivel tal processo.
Muitos tentam explicar a evolucédo
do conhecimento humano por meio
de teorias. Um grande pensador so-
bre o assunto foi James B. Conant.
Explicando a sua preocupacdo em
relacdo ao entendimento da histéria
da Ciéncia, para ele, a ciéncia e o
conhecimento evoluem de maneira
cumulativa; a evolucédo das ciéncias
n&o possui rupturas. E um processo
cumulativo e constante, como pode
ser visualizado pela evolugdo da vir-
tualizacéo.

Outra proposta, elaborada pelo
cientista Thomas Kuhn, fala em rup-
turas. Os fatos, técnicas e processos
que contribuiram e ainda contri-
buem para a virtualizagdo também
podem ser interpretados pela ética
de Kuhn. Facilmente se verificam
as questdes que sdo muito bem ex-
plicadas pelo enfoque historicista
do Kuhniano?. Se for considerada a
“virtualizacdo” como uma “ciéncia
aplicada”, essa ciéncia normal evo-
luiu. O paradigma da virtualizacdo
ja passou pela sua crise que originou
novos paradigmas relacionados. Sdo
varios 0s novos paradigmas relacio-
nados com a virtualizacdo, e esses
estdo gerando um novo processo de
ciéncia normal, com novas crises e
superacdes, como afirma Kuhn.

Foge ao escopo o relacionamen-
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Figura 11 - Base instalada de servidores e perspectiva de crescimento (virtuais x reais)?©2

mar que a Ciéncia e o conhecimen-

to de virtualizagdo as propostas de
Conant e Kunh. Esse seria um tra-
balho interessante, mas a polémica
sobre as duas visfes vai muito além
do campo da Tecnologia da Infor-
macdo. Interessa, porém, saber que
as duas visdes se encontram ao afir-

to humano evoluem por meio de
revolucbes e que as mudancas ndo
afetam e ndo sdo aceitas por toda
a comunidade de cientistas de uma
mesma época. “Uma nova verdade
cientifica ndo triunfa convencendo

22 No seu artigo Estrutura das Revolugées Cientificas, Thomas Kuhn deu uma acepgdo ampliativa ao conceito de paradigma. Para ele, paradigma é mui-
to mais que modelo ou exemplo. Kuhn coloca que paradigmas séo estruturas, campos de estudos e processos que levam a compreensoes de determinada
parte do conhecimento humano por varias comunidades cientificas. KUHN, Thomas S. A estrutura das revolugdes cientificas. Tradugéo Beatriz Vianna
Boeira e Nelson Boeira. 9. Ed. — Sao Paulo: Perspectiva, 2006.

23 BOZMAN, Jean S., CHEN, P. Optimizing Hardware for x86 Server Virtualization — August 2009.

Disponivel em <http://www.intel.com/Assets/PDF/whitepaper/IDCchoosingvirthardware.pdf>. Acesso em out/2009.
24 CAYTON, Ken. Choosing the Right Hardware for Server Virtualization — IDC WHITE PAPER — April 2008. <http://www.intel.com/Assets/PDF/
whitepaper/IDCchoosingvirthardware.pdf>. Acesso em out/2009.
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seus oponentes e fazendo com que
vejam a luz, mas porque seus opo-
nentes finalmente morrem e uma
nova geracdo cresce familiarizada
com ela” (KUHN, 1991). Do mes-
mo modo Conant: “Podemos agora
aceitar a teoria ondulatoria da luz
porgue todos 0s que antes aceitavam
a teoria corpuscular estdo mortos”
(CONANT, 1964).

Existem diversas opinides sobre
0 Uso ou ndo de técnicas de virtua-
lizacdo. Para muitos, a virtualizacédo
ndo é interessante e ndo € aceita.
Para alguns, somente deve ser uti-
lizada em determinados contextos.
Outros a consideram apenas para
segmentos especificos e especiais.
E evidentemente existem os que séo
totalmente contrarios e que talvez
nunca venham a consideréa-la como
uma opgdo tecnoldgica. Esses,
como afirmam Kuhn e Conant, con-
tinuardo defendendo os paradigmas
antigos ¢ sempre justificardo suas
posicdes, utilizando-se de experién-
cias passadas.

O que acontece é que a compu-
tagcédo e a sociedade se tornam cada
vez mais dependentes da virtualiza-
cdo. Essa revolucdo paradigmatica,
semelhante ao surgimento dos siste-
mas operacionais modernos, ganha
espaco. A virtualizacéo é hoje muito
mais que uma simples opg¢éo tecno-
légica. Uma grande parte dos data
centers ja utiliza com eficiéncia as
técnicas de virtualizacdo descritas.
Segmentos como virtualizagdo de
servidores e estagdes de trabalho
s&o o grande boom da virtualizagéo.

Em 2005, o Gartner ja apontava
a virtualizagdo como uma megaten-
déncia. Existem vérias razBes para o
cendrio atual e grandes perspectivas
de que a virtualizacéo se torne ain-

da mais necesséria e fundamental.
Sabe-se que, a cada geracdo de no-
VOs equipamentos, a subutiliza¢do e
0 desperdicio desses processadores
tém aumentado. Segundo dados do
IDC, a utilizacdo média dos proces-
sadores dos servidores Intel/AMD,
no mundo, ndo passa de 15%.

Por outro lado, o consumo de
energia elétrica dos grandes data
centers € um grande problema. A
soma do consumo dos data centers
no mundo é superior a0 consumo
de muitos paises com populacGes
superiores a 40 milhdes de habitan-
tes. Fortalece, assim, a onda verde
dentro da TIC. Vérios fornecedores
buscam desenvolver equipamentos
mais eficientes ¢ mais econdmicos.
Vérias propostas visam a desenvol-
Ver processos para a economia de
energia elétrica. A virtualizacdo é
comprovadamente uma ferramenta
importante e indispensavel dentro
da onda verde. Vérias sdo as pro-
postas que realizam o casamento
de equipamentos mais econdémicos
com virtualizagdo. Essas solucdes,
em geral, saem das fabricas ja com
0 acoplamento das duas solucdes,
que reduzem o consumo de maneira
consideravel.

Uma boa demonstracdo das
tendéncias € o menor crescimento
da base instalada de equipamentos
sem virtualizacdo e um crescimen-
to superior da base de servidores
com virtualizagdo. A Figura 10 é o
grafico retirado da pesquisa do IDC
divulgada e financiada pela Intel
(BOSMAN, 2009).

A Figura 11 que segue mostra
a comparacdo das curvas de cresci-
mento da base instalada dos servi-
dores fisicos versus o crescimento
da base instalada dos servidores

25 Disponivel em <http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=883312>. Acesso em out/2009.

(I} Fonte

virtuais que executam em servido-
res com virtualizacdo, disponivel
na mesma pesquisa. Verifica-se que
0 indice de crescimento da base
instalada dos servidores com vir-
tualizacdo é trés vezes superior ao
crescimento da base instalada de
servidores fisicos sem virtualizagéo.
Isso acontece mesmo diante de pro-
cessos cada vez mais eficientes de
reducdo de custos no design, na con-
feccdo e na venda de novos e mais
potentes processadores e servidores
sem virtualizacéo.

Em fevereiro de 2009, em mes-
ma direcdo, o Gartner divulgou
pesquisa que apontava que as ven-
das de desktops virtualizados iriam
quadruplicar, saltando de US$ 74,1
milhdes em 2008 para US$ 298,6
milhdes em 2009%. Além disso, a
pesquisa indicou que a venda de
infraestrutura para virtualizacdo de
servidores deveria crescer 22,5%,
ampliando de US$ 917 milhdes para
US$ 1,1 bilhdo em 2009. Outro lado
interessante a ser avaliado € o retor-
no dos investimentos em virtualiza-
cdo. Veja no trabalho publicado pela
IDC, Business Value of Virtualiza-
tion: Realizing the Ben e fits of In-
tegrated Solutions (GILLEN, 2008)
uma analise sobre determinado con-
texto do retorno do investimento
(Return on Investment — ROI) na
implantacdo de virtualizacao.

Todos os aspectos apontam para
a consolidacdo das previsdes pas-
sadas: a virtualizacdo ndo é mais
uma megatendéncia, mas uma me-
garrealidade. N&o h& como relegar
0s recursos e solugdes de virtualiza-
¢do: antes uma opgdo ou alternativa,
agora uma necessidade indispensa-
vel e essencial para todos os data
centers corporativos.
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RESUMO

O artigo ¢ um painel reflexivo sobre a emergéncia da internet como esfera publica virtual,
abrangendo as relacdes desse fendbmeno com o0s novos media, a participagdo democratica e 0s
programas de governanca eletronica. Busca situar essas relages no plano da centralidade da
comunicagdo na vida contemporanea, com base nas concepc¢des de Jiirgen Habermas acerca
da tematica. Argumenta que as TICs sdo importantes, mas ndo determinantes, para o estabe-
lecimento de arenas conversacionais no ciberespaco.

Palavras-chave: Esfera publica virtual; Novos media; Democracia

Introducao

Hoje, o termo “virtual” virou
cliché. A atribuicdo corriqueira do
adjetivo a contetidos produzidos ou
transmitidos por computadores aca-
bou, de certo modo, sedimentando
a crenca de que ficou para tras, em
definitivo, “0 mundo confuso e pou-
co higiénico dos objetos tangiveis e
do trabalho fabril” (WALLIS, 2006,
p.66). Contudo, processos de virtua-
lizagdo ndo instauram *“outros mun-

(I Fonte

dos” platonicamente dissociados do
chamado “mundo real” — a vulgariza-
¢ao do termo € um dado emblematico
sobre o cotidiano de uma sociedade
gue passou a se organizar, em escala
global, no &mbito de redes interliga-
das a dispositivos computacionais.

A internet afigurou-se nesse pa-
norama como a “rede das redes”,
cujo embrido teve origem numa es-
tratégia militar associada a pesquisa

“Sentimentos apocalipticos ndo pro-
duzem nada, além de consumir as
energias que alimentam nossas ini-
ciativas” (HABERMAS, 1993).

académica, no contexto da Guerra
Fria. E se tal conjuncdo ndo é pro-
priamente novidade na histéria do
desenvolvimento tecnoldgico, a am-
plitude do que se seguiu demanda
ultrapassar a mera celebracdo acriti-
ca e unidimensional de um prodigio
da tecnociéncia.

E nesse sentido que este artigo
oferece um painel reflexivo sobre
a emergéncia da internet como
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esfera puablica virtual, contem-
plando as relagfes com 0s novos
media, 0s processos de participa-
cdo democratica e 0s programas
de governanca eletronica. Busca-
se aqui, sem pretensdo de esgotar
0 assunto, situar essas relagdes no
plano da centralidade assumida
pela comunicacao na vida contem-
poranea — o que implica considerar
a afluéncia de fendmenos midiati-
cos complexos, no bojo da “expo-
nencial e acelerada multiplicacdo
dos meios de que o ser humano
dispde para criar, registrar, trans-
mitir e armazenar linguagens”
(SANTAELLA, 2000, p.13).

A esfera publica e os media

Quando Machado de Assis co-
mentou na imprensa' a “monumental
reedicdo” de O Guarani, nos idos de
1887, discorreu também sobre 0 rumo
e o rumor das novidades na vida flu-
minense. Segundo o autor, o cotidiano
tornara-se menos concentrado e mais
ruidoso, trinta anos apds o advento da
obra de José de Alencar (1829-1877).
Ainda que tal burburinho refletisse o
“progresso dos tempos e da popula-
¢ao0”, isso ndo era um “dom gratuito”.
O cronista observara que “a facilidade
e celeridade do movimento” provoca-
ram uma “curiosidade multipla e de
curto félego” e, assim, “muitas cou-
sas perderam o interesse cordial e du-
radouro, ao passo que vieram outras
novas e inumeraveis”.

Machado inventariou algumas
dessas mudancas. Intensificou-se o
fluxo de pessoas e informagdes. En-
curtaram-se distancias. Acelerou-se

Observa-se que a abordagem
procurou ir além de perspectivas re-
ducionistas — utdpicas, distdpicas ou
deterministicas — tdo usuais quando
o assunto diz respeito a reflexdes
sobre media, esfera publica e tec-
nologias da informacdo e comuni-
cagdo (TICs). O referencial teorico
primordial foram as ideias de Jlrgen
Habermas acerca da génese e da de-
cadéncia da esfera publica, aliadas
as revisdes criticas verificadas no
ambito dessa tematica, notadamente
com base no “giro linguistico” que
marcou a obra posterior do filésofo.
Contribuiram ainda para a analise vi-
sOes de criticos e exegetas da no¢do

o ritmo da vida. Na esteira desse pro-
cesso, a conversacdo diaria imbrica-
va-se tanto na voragem daquilo que
“o mundo nos falava todos os dias
pelo telégrafo”, quanto na miriade de
noticias que a “Europa nos mandava
de duas a trés vezes por semana, as
bracadas, pelos jornais”.

O olhar acurado do cronista nos
propicia um vislumbre de como, e
com que impactos, se processavam
as mudangas associadas a moderni-
zacgdo da infraestrutura de transportes
e comunicagdes no cotidiano da capi-
tal do Brasil periférico e escravocrata
da época. Para Machado, o “progres-
s0”, malgrado seus aspectos positi-
Vos, acarretara uma “perda” digna
de nota na sociabilidade da Corte. A
diversificagdo ¢ a velocidade na dis-
seminacg&o das novidades correlacio-
navam-se ao carater banal e efémero
destas. O acesso regular aos jornais

habermasiana de esfera publica, jun-
to com especialistas em temas corre-
latos, tais como jornalismo, internet,
novos e velhos media, democracia e
deliberacionismo.

Com o objetivo de situar o as-
sunto em termos histdricos, foram
utilizados, logo de inicio, trechos de
duas cronicas de Machado de Assis
(1839-1908), publicados na segunda
metade do século XIX. A apreciacao
dos textos permitiu tracar paralelos
entre conjunturas sociais de crise e
transi¢do nas quais se constata que “o
velho morreu, mas o novo ainda ndo
se afigura”, segundo a sintese precisa
de Antonio Gramsci (1891-1937).

europeus, aliado a uma teletecnolo-
gia como o telégrafo, colocava em
circulagdo uma gama consideravel
de novas informagcfes — com uma
progressiva cessdo de espaco a anun-
cios e fait-divers? nas paginas desses
periddicos, acrescente-se.

A menc¢do aos jornais estran-
geiros remete a uma crbnica® mais
antiga, publicada em 1859. Trata-se
de uma apologia a imprensa, cele-
brada como o esteio do “pensamento
democrético”, um horizonte aberto
“as aspiragdes civicas, as inteligén-
cias populares”. Condicdo que, ndo
a toa, ameacaria usos, costumes e
privilégios arraigados. Conforme a
metafora empregada pelo cronista,
“a clpula do edificio aristocréatico
ndo tardaria a desmoronar”, pois 0
jornal, “que tende & unidade humana,
ao abrago comum, ndo era um inimi-
go vulgar”.

1 Assis, Machado de. José de Alencar: O Guarani. In Critica & Variedades (Cronicas). Sdo Paulo: Globo, 1997.
2 O termo fait-divers (fatos diversos, numa tradugao literal) ¢ um jargdo jornalistico introduzido na lingua francesa por jornalistas profissionais e escrito-
res de renome, tais como Balzac e Mallarmé (SODRE, 2009). Designa noticias destinadas a entreter o piiblico leitor com assuntos “leves”, diversificados

e/ou pitorescos.

3 Assis, Machado de. A reforma pelo Jornal. In Critica & Variedades (Cronicas) Sdo Paulo: Globo, 1997.
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“Discussdo” era a palavra-cha-
ve nesse contexto. Machado assina-
lava que o exercicio de publicizacdo
e arguicdo dos fatos na imprensa
teria o efeito de amplificar a discus-
sdo dos assuntos de interesse geral,
ajudando a conformar um ambiente
livre e plural para o debate publico.
Essa troca publica de razdes, uma
vez disseminada pelo “corpo so-
cial”, contraditaria os “falsos prin-
cipios dominantes”, propagados por
um status quo interessado na manu-
tengdo da “ordem desigual e sinuosa
da sociedade”. Afinal, discursos e
proposicfes sem “legitimidade evi-
dente” tenderiam a ndo se sustentar
no “choque de argumentacées”.

No texto em pauta, Machado
argumentava com base em ideias e
principios que emulavam realida-
des historicas consideravelmente
distintas da brasileira (aspecto que
ndo escapava ao autor). Mas qual a
procedéncia e o fundamento dessas
ideias? Como conjuga-las com a vi-
s80 expressa na outra cronica?

A cronica de 1859 enfatizava
a influéncia decisiva da imprensa

como vetor de democratizagdo e
emancipacao cidada no processo de
transformacéo social. Posteriormen-
te, Machado se mostraria mais am-
biguo, suscitando o questionamento
sobre a influéncia que a aludida “or-
dem desigual e sinuosa da socieda-
de” comecaria a exercer na propria
imprensa — ou nos media, conforme
0 genérico jargdo atual. Prenuncia-
vam-se, no texto de 1887, fendme-
nos de cunho estrutural que se ma-
nifestariam ao longo do século XX,
redundando na atual centralidade
assumida pelos media em nosso co-
tidiano, como fonte de informagcéo,
entretenimento, interacdo social ou
instrumento de trabalho.

Autores da chamada corrente
do mal-estar midiético colocaram
em xeque a concepcdo de que 0s
media propiciariam uma efetiva in-
tegracdo democratica das massas na
sociedade da era tecnologica. Argu-
mentaram, dentre um extenso rol de
mazelas, que os veiculos massivos
controlavam, por meio de mecanis-
mos variados, a visibilidade publi-
ca da politica (GOMES, 2008). Em

Génese e decadéncia da esfera publica burguesa

Distingue-se, na trilha aberta
pelo aporte tedrico kantiano®, a obra
referencial Mudanca estrutural da
esfera publica (1961), escrita por
Jurgen Habermas, entdo jovem expo-
ente da segunda geracdo da famosa
Escola de Frankfurt. O autor exami-
nou a esfera pablica burguesa nos ter-
mos de uma categoria historicamente
dada, cuja origem remontava a cons-
tituicdo de um ambito da vida social
situado entre o Estado e a sociedade
civil. Nele se daria a exposicdo de

natureza discursiva, argumentativa,
aberta e racional de “interesses, von-
tades e pretensdes que comportariam
consequéncias concernentes a uma
coletividade” (GOMES, 2000, p.71).

Tal esfera publica comecou a
se configurar quando a burguesia®
se afirmou como classe social rele-
vante na Europa dos séculos XVII
e XVIII, tendo como pano de fun-
do a incipiente industrializacdo e
formacdo de mercados de massa.
Ancorada num poderio econdmico

virtude disso, alegaram néo ser mais
plausivel considera-los como ins-
tancia critica pré-estruturadora de
uma esfera publica virtuosa, na qual
o choque de argumentacdes referido
por Machado sempre concorreria
para estabelecer consensos em prol
do bem comum. Ao contréario, para
certos adeptos de modelos ligados
a corrente do mal-estar, o nunca
ganharia forca inexcedivel nas rela-
cdes entre os media e a democracia.

Em verdade, essas teses pes-
simistas — ou apocalipticas (ECO,
2006) — seguem na contramao do
ideario subjacente ao elogio do
jornal feito por Machado, cuja ar-
gumentacdo era tributéaria de uma
imprensa que se firmaria como a
principal instituicdo de uma esfera
publica burguesa surgida na Ingla-
terra, Franga e em certos territorios
de lingua alema, a partir do final do
século XVII. Mas como caracteri-
zar esse processo histérico? Quais
0s nexos entre esfera publica e de-
mocracia? Em que consiste a visdo
apocaliptica acerca dos media e da
sociedade de massa?

crescente, essa classe estabeleceria
as bases institucionais que viabili-
zariam sua presenca na vida publi-
ca, prenunciando a democracia li-
beral. Com base na premissa de que
a razdo governaria o mundo, temas
de interesse publico eram discuti-
dos durante reunides nas mesas de
cafés, nos saldes de museus, biblio-
tecas e universidades, bem como
através de noticias e comentarios
politicos nas paginas dos jornais
(SILVERSTONE, 2002).

4 Alusao ao conceito primordial de 6ffentlichkeit (esfera publica), formulado por Immanuel Kant (1724-1804).
5 Segundo os criticos, a nogdo habermasiana apresenta uma imagem idealizada de esfera publica, a qual ndo leva em conta que poucos podiam

participar dela.

(i Fonte
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A reivindicagdo burguesa por
transparéncia implicava a incorpora-
cao de um principio de publicidade
na relagdo entre os agentes privados
e o Estado (AVRITZER, 2000), o
que se contrapunha ao modo aristo-
cratico de governar, baseado no se-
gredo. Dai em diante, a prerrogativa
de influir na condug@o dos negodcios
de Estado passaria a ser um direito a
ser conquistado e assegurado. Ainda
gue o ocultamento continuasse a ser
uma estratégia comum as formas de
comunicagéo publica, o controle dos
atos do poder deveria sujeitar-se a
categoria tipicamente iluminista da
publicidade, compreendida como vi-
sibilidade, cognoscibilidade e aces-
sibilidade (BOBBIO, 2004).

N&o obstante esse panorama aus-
picioso, o argumento central de Mu-
danca estrutural da esfera publica
assumiu status de tese emblematica
na corrente do mal-estar midiatico.
A anélise habermasiana do desen-
volvimento histérico da esfera publi-
ca burguesa resultou no diagnostico
pessimista segundo o qual a imprensa

Exegese e revisao critica da nogédo habermasiana de esfera publica

Como prosseguir com um mode-
lo cuja marca principal é a decadén-
cia (HAJE, 2007)? De um lado, seria
utopico conceber organizagdes publi-
cas, privadas e do terceiro setor com
uma presenga estritamente dissocia-
da da ldgica do mercado e da trama
da politica no cotidiano midiatizado
da sociedade do espetéaculo; de outro,
seria exagerada a concepgéo de que a
comunicagdo possuiria o conddo de
manipular de forma absoluta a tudo
e a todos. Ndo se trata, portanto, de
minimizar o poderio dos media, mas
de compreendé-los, no arranjo da

convertera-se em “pértico de entrada
de privilegiados interesses privados
na esfera publica” (HABERMAS,
1984, p. 218), sobretudo a partir da
expansdo exponencial dos media nas
democracias de massa no século XX.
Na esteira de um mercado cada
vez mais insinuante e poderoso, a
esfera publica mudou de fisionomia
e funcdo; suprimiram-se os liames
entre espacgos publico e privado; o
publico se transformou em massa; 0
viés comercial da imprensa acentuou-
se; a dimensdo do entretenimento e
da espetacularizacdo evidenciou sua
dominéncia. Com a prevaléncia da
I6gica do consumo, o cidad&o tornou-
se 0 “consumidor”, passando a com-
prar ideias, valores e crengas, “em
vez de fabrica-las pela discussao”
(SILVERSTONE, 2002, p.271).
Habermas (1984) chamou de
“refeudalizacdo” esse processo mar-
cado pelos novos e ambiguos contor-
nos assumidos por essa publicidade
subvertida na moderna publicity, a
qual se refere a opinido no sentido
de se construir imagem, reputacéo.

sociedade contemporéanea, a luz “do
poder do cidaddo quando organizado
e constituido como sociedade civil”
(BRANDAO, 2007, p.25).
Habermas (1992) reconheceu,
depois, ter sido pessimista em de-
masia com relagdo ao potencial cri-
tico de um publico de massas plu-
ralista e internamente diferenciado.
O filosofo voltaria a trfade concei-
tual esfera publica, discurso e razéo
com um distanciamento sensivel
da “sombra adorniana™® e do viés
apocaliptico presentes em Mudanca
estrutural da esfera publica. Sem

A exemplo do setor privado, as ins-
tituicBes publicas passaram a de-
senvolver estratégias de good will e
marketing para gerenciar as mani-
festacBes de suas proprias posicdes
(SHEKSCKY apud HABERMAS,
1984). Diante dos sinais de esgota-
mento do Estado-social, este apela
a polis para manter a prépria legiti-
midade, angariar adesGes e produzir
consensos sociais (SILVA, 2007).
Em suma, as marcas caracteristi-
cas de abertura, participacéo e racio-
nalidade discursiva desvaneceram-se
numa esfera publica colonizada pe-
los interesses do poder econdmico e
politico. O resultado disso foi o esta-
belecimento de um novo tipo de in-
fluéncia, o poder midiatico. O espago
publico — pré-estruturado e domi-
nado pelos media de massa — trans-
formara-se, entdo, em uma “arena
vassalizada pelo poder”, no seio da
qual a luta ndo se daria apenas por in-
fluéncia, “mas também pelo contro-
le, tdo dissimulado quanto possivel,
dos fluxos de comunicagao eficazes”
(HABERMAS, 1984, p.16).

negligenciar as relagdes assimétri-
cas de poder que perpassam a esfera
publica, ele rompe com uma no¢do
unitaria e voltada exclusivamente
para a construcdo da opinido.
Quando enxerga possibilida-
des de autonomia do publico, por
meio de mecanismos de influén-
cia e participacdo da sociedade ci-
vil, o filésofo ja traz na bagagem
0 approach analitico da teoria da
acdo comunicativa. Passa a conce-
ber a esfera publica como o fend-
meno social elementar que medeia o
mundo sistémico € 0 mundo da vida,

6 Referéncia as teses sobre a Industria Cultural de Theodor Adorno (1903-1969), de quem Habermas fora assistente no Instituto de Pesquisa Social

(Escola de Frankfurt).
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constituindo-se numa “rede adequa-
da para a comunicacdo de conteu-
dos, tomadas de posicao e opinides;
nela, os fluxos comunicacionais sao
filtrados e sintetizados, a ponto de
se condensarem em opinides publi-
cas enfeixadas em temas especifi-
cos” (HABERMAS, 1997, p.92).
Assim, ndo deixa de ser irdnico
constatar que a “chave hermenéutica
negativa” dominante em Mudanca
estrutural da esfera publica con-
vertera-se “numa abordagem extre-
mamente positiva” (GOMES, 2008,

p.13) com relagdo as interfaces entre
comunicagdo, democracia e tecnolo-
gia da informac&o. As teméticas refe-
rentes a esfera publica incorporaram-
se, em especial, as discussbes sobre
democracia deliberativa. Inspirados
nos desdobramentos da revisdo do
diagnostico habermasiano, teoricos
de filiacdo deliberacionista enfatiza-
ram o papel exercido pelos meios de
comunicagdo no que concerne a me-
diacdo de arenas discursivas diversas
e no estabelecimento de um ambien-
te para o debate plblico ampliado

O que é a esfera publica virtual?

Em obras posteriores, Habermas
ndo entrou, propriamente, no meéri-
to do que se poderia entender como
uma esfera publica virtual. Mas € di-
ficil ndo pensar hoje na web quando
o filosofo, sem cita-la, descreve a es-
fera publica como uma rede de rami-
ficagdes intrincadas, em que inime-
ras arenas internacionais, nacionais,
regionais, comunais e subculturais
sobrepdem-se umas as outras (HA-
BERMAS, 1997).

Em verdade, o autor distingue
trés tipos de esfera publica: a) esfera
publica episodica; b) esfera publica
de presenca organizada; e c) esfe-
ra publica abstrata. O primeiro tipo
caracteriza-se pelas interacbes mais
simples de encontros em logradouros
publicos, tais como ruas, bares e ca-
fés; o segundo, por eventos organiza-
dos com maior nivel de formalizacéo,
a exemplo de reunides de associagdes
de cunho voluntério e encontros de
movimentos sociais, no &mbito da so-

ciedade civil; o terceiro é a esfera pu-
blica de visibilidade midiatica — pro-
duzida pelos media, abrange leitores,
ouvintes e espectadores singulares.

Assinala-se que a esfera publica
abstrata suscita, desde os seus pri-
mordios, a questdo da virtualidade.
Para Habermas, com o desenvolvi-
mento dos veiculos de comunicagdo,
ja ndo se devem considerar apenas
0s espacos concretos de um publico
presente, mas também a “presenca
virtual de leitores situados através da
midia, tanto mais clara se torna a abs-
tracdo que acompanha a passagem da
estrutura espacial das interagdes sim-
ples para a generalizagdo da esfera
publica” (1997, p.93).

Com sua peculiar “topografia”
virtual e ldgica reticular, a internet é
um marco na passagem de uma co-
municacdo centralizada, vertical e
unidirecional para as possibilidades
interativas e multimidiaticas decor-
rentes do avanco da telematica. A

Governo eletrénico e “as novas agoras on-line”

Poder-se-ia afirmar que o cibe-
respaco seria 0 ambiente por exce-
Iéncia da ciberdemocracia? Segundo
entusiastas da ciberdemocracia, como

i{if Fonte

Pierre Lévy (2003), os media interati-
VoS e as comunidades virtuais dester-
ritorializadas abriram caminho para a
constituicdo de uma ciberesfera publi-

(MAIA, MARQUES ¢ MENDON-
CA, 2008).

Um ponto de inflexdo significa-
tivo nesse debate ocorreu a partir da
inser¢do das tematicas relacionadas
a internet, na década de 1990. Do
pessimismo dominante em relacdo
ao papel dos media tradicionais na
democracia passou-se a um entu-
siasmo quase generalizado a respei-
to da emergéncia da internet como
esfera publica virtual — ou ciberes-
fera publica, para citar outra deno-
minacéo corrente.

rede mundial se consolida “como
uma ‘arena conversacional’, na qual
0 espaco se desdobra e novas conver-
sacOes e discussdes politicas podem
seguir seu curso”, permitindo que
“as pessoas interajam localmente ou
transcendam as fronteiras do Esta-
do Nacdo, para trocar informacéo e
compartilhar interesses comuns em
féruns virtuais, em escala global”
(MAIA, 2004, p.5). Portanto, se a in-
ternet €, basicamente, “uma rede de
discussOes e circulacdo de informa-
¢cbes e um repertorio de ideias”, ndo
poderia deixar de ser uma “esfera (de
argumentagdo) publica” (GOMES,
2006, p.13).

Dada a natureza dos processos
comunicativos que tém lugar nessa
ambiéncia em rede, 0 que ocorre com
mediadores e mediacOes tradicionais,
a exemplo dos poderes constituidos
do Estado e das institui¢des de co-
municacao?

ca. Para o autor, o desenvolvimento
do ciberespaco demanda novas pra-
ticas politicas. A internet propGe, por
exemplo, um espaco publico virtual
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inclusivo e facilitador da transparén-
cia dos atos administrativos na éarea
publica. E a transi¢do para o gover-
no eletrdnico pressupde processos de
reforma administrativa, tendo como
meta o refor¢o das potencialidades de
acdo dos cidadaos.

Lévy argumenta que “as novas
&goras on-line” estdo viabilizando no-
vos modos de informacéo e delibera-
cédo politica, “enquanto o voto eletro-
nico vem completar o quadro de uma
sincronizagéo da democracia com a so-
ciedade da informagao” (2003, p.367).
Iniciativas que buscam assegurar trans-
paréncia na relacdo do Estado com a
sociedade fazem parte desse contexto,
abrangendo mecanismos de prestacdo
de contas (accountability) e de abertura
a participagdo comunitaria na formula-
¢do, na escolha e na implementagdo
de politicas publicas. Isso vai além do
mero provimento de informages nos
portais dos 6rgdos publicos — envolve
processos interativos e de prestagdo de
servigos para diferentes segmentos’ de
pUblico, bem como o estabelecimento
de instancias de dialogo entre o Estado
e o cidadao (SILVA, 2007).

A analogia com a agora grega
situa 0 governo eletrbnico como um
importante patamar de publiciza¢éo da
coisa publica. Trata-se de uma aluséo a
forca inspiradora da antiga democracia
ateniense na exigéncia de publicizacdo
das acBes de governo e dos debates po-
liticos e judiciarios nas constitui¢des
democraticas. Decerto que a realidade
da agora na polis grega ndo corres-
ponde de forma estrita a0 modelo de-
mocratico contemporaneo. Mas ela se
transfigurou, pelos desvaos da historia,
em um ideal normativo que subsiste
no principio da publicidade como o
teste da politica justa e a medida para

a avaliagdo critica e transformacéo das
préticas vigentes nas institui¢des.

Contudo, promessa € duvida.
Até entre os “apostolos” do governo
eletronico ha vozes céticas quanto a
compromissos ainda ndo honrados —
vide o provocativo comentario de De
Kerckhove (2008) sobre a concepgao
de o governo eletrnico fundamentar-
se no principio de que os governos
devem se tornar realmente publicos,
ou seja, aquilo que na realidade eles
ja deveriam ser.

Metaforas como “agora eletroni-
ca” — e outras derivac@es — revelam-
se problematicas quando se compre-
ende a democracia apenas como um
sistema usual de troca de informa-
¢Bes entre a administracdo publica
e 0s cidaddos, limitado pela capaci-
dade técnica inata (EKENKRANTZ,
2003). De acordo com Ekenkrantz,
sob esse prisma, ha o risco de se
chegar a conclusdo de que “agora
temos um mundo ndo excludente,
sem Outros” (2003, p.13). No caso
da internet, essa preocupagdo ganha
contornos concretos. Basta pensar
na barreira digital que ainda separa
boa parte da humanidade do acesso
a rede mundial, em que pese o cres-
cimento avassalador do contingente
de usuarios — segundo a consultoria
Jupiter Research (2009), a internet
hoje congrega 1,5 bilh&o de usuarios;
a previsdo € que, em 2012, essa cifra
alcance um quarto da humanidade.

Castells (2003), por seu turno,
considera a possibilidade de uma
“4gora politica”, destacando o po-
tencial da internet como instrumento
extraordindrio para a participagao ci-
dad&. O autor assume a perspectiva de
que a tecnologia ndo determina a so-
ciedade —a tecnologia € a sociedade e

esta ndo pode ser entendida sem suas
ferramentas. Ndo obstante, preconi-
za a necessidade de uma interagdo
de cunho dialdgico entre governos e
cidadaos. De acordo com o autor, as
entidades publicas ndo devem encarar
a web como um quadro de andncios
com vias unidirecionais para captar
opinido, converter cidaddos em eleito-
res potenciais e obter informagao para
moldar a propaganda.

Entretanto, € ilusorio conceber
que organizacdes publicas e partidos
politicos venham a se abster de usar de
forma (cada vez mais) intensiva a inter-
net em suas estratégias de marketing,
dada a crescente relevancia dos novos
media e redes sociais, enfim, de todo o
espectro de inovacoes interativas asso-
ciadas ao que se convencionou chamar
Web 2.0.

Mesmo diante das inimeras pos-
sibilidades de interacdo oferecidas por
plataformas digitais multimidiaticas,
a acdo governamental na internet, a
exemplo das iniciativas de associacdes
da sociedade civil ou de organizacdes
privadas, nem sempre estdo a servico
da instauracdo de processos dialdgi-
cos, de causas democréticas ou da ci-
dadania. Os aspectos tecnolégicos ndo
sdo exteriores a cultura e a sociedade.

Como negligenciar a historia, as
interpretagBes, 0s Usos e contextos dos
atores sociais nesse processo? E nesse
sentido que cabe indagar sobre o com-
portamento de governantes, agentes
publicos, membros de associacdes
da sociedade civil e dos cidaddos de
um modo geral. A internet e 0s novos
media da Web 2.0 tém aberto efetivos
canais de participacdo democrética e
promogdo da cidadania? Que tipo de
esfera publica, afinal, estd se configu-
rando no ambiente web?

7 Alégica do e-commerce, por exemplo, influenciou a do e-government quanto a segmentacao de publicos: G2C (Government to Citizen); G2B (Gover-
nment to Business); ¢ G2E (Government to Employee) etc.
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Velhos e novos media

Internet ndo € sindnimo de
“nova midia”. Tampouco ela é o
sucedaneo digital dos meios de co-
municacdo de massa tradicionais.
A rigor, trata-se do epicentro das
redes de relacionamento, informa-
¢des, noticias, entretenimento e
prestacdo de servigos — uma plata-
forma de convergéncia dos velhos
e novos media e, desse modo, base
material para formas de comuni-
cacdo que estabelecem espagos
publicos virtuais de participacao,
deliberacdo e sociabilidade. Deve-
se compreendé-la, portanto, como
0 “coracdo de um novo paradigma
sociotécnico” (CASTELLS, 2003,
p.284) e “um ambiente no qual as
relacbes humanas podem ter lugar”
(BUCCI, 2009)8.

Os novos media que se desta-
cam atualmente no &mbito da cha-
mada Web 2.0 sdo motivo de cele-
bracdo e perturbacdo. Num curto
periodo de tempo, produtos, servi-
¢os e iniciativas on-line ajudaram
a mudar o modo como as pessoas
se relacionam; participam da vida
civica; fazem politica; trabalham;
comercializam e se entretém. Com
isso, abalaram-se mercados outro-
ra bem estabelecidos; modelos de
negdcio desapareceram e outros
tentam se firmar; criaram-se novos
servicos e modalidades de intera-
¢éo, colaboracgéo e aprendizagem;
regimes de natureza autoritaria
ou totalitaria foram desafiados;
campanhas eleitorais ganharam
impulso a partir do engajamento
virtual de eleitores. Entusiasmo e
perplexidade passaram a se conju-
gar quase que na mesma medida.

Segundo os mais empolgados,

constituiu-se  um (ciber)espago
democratico de comunicacdo, no
qual haveria um transito imediato
do discurso sobre os mais diversos
temas e realidades, e todos os que
acessam a rede seriam capazes de
formular assertivas e coloca-las
em debate. A liberdade de expres-
sdo floresceu no ambiente denso e
rizomatico da web, sob uma légi-
ca que ndo se assenta no paradig-
ma massivo. Divisa-se o horizonte
de uma democracia participativa
nas possibilidades de utilizacédo
das redes sociais, de relaciona-
mento e compartilhamento, dando
ensejo a formas de ativismo que
questionam a centralidade dos me-
dia tradicionais e da democracia
representativa.

Num texto mais recente, em
que trata da intervencéo do intelec-
tual no espaco publico, Habermas
(2006) pergunta se “em nossa so-
ciedade midiatica ndo ocorre uma
nova mudanca estrutural da esfera
publica”. De acordo com o autor, 0
uso da internet, a um sé tempo, am-
pliou e fragmentou 0s nexos de co-
municacdo. O resultado é um alto
grau de informalizacéo do processo
comunicativo, o que enfraquece as
esferas puablicas tradicionais, mas
também ajuda a entender as dificul-
dades que os regimes que tratam de
forma autoritaria a esfera publica
tém em lidar com os novos media.

De todo modo, ha quem con-
teste, de forma incisiva, o ideario
subjacente ao colossal sucesso
dos novos media. Martin-Barbero
(2009) problematiza a nogdo de
comunidade adotada pelos cibe-
rentusiastas. Tal como ela apare-

ce em redes virtuais, encerraria a
falsa presuncdo de relacBes néo
mediadas, a utopia eletrdnica, en-
fim, de que agora “seriamos todos
iguais a partir de nossa propria
representacdo, sem outras media-
cdes, no espaco virtual e democra-
tico da internet™.

Tal visdo remete a autores que
expressam uma visdo descrente
com relagdo a possibilidade de uma
ciberesfera publica — a qual ndo po-
deria ser considerada, propriamen-
te, uma esfera publica, em virtude
de ndo agrupar as pessoas como
publico. De acordo com Marcon-
des Filho (2000), o subjetivismo e
o particularismo de um “agregado
de milhares de microdiscussdes” —
cada qual em seu “nanoterritério”
— estariam mais a servigo da légica
“do acesso e do uso” que do pro-
cesso comunicativo; algo proximo
de uma simulacdo de participacéo,
uma vez que praticamente ndo
existiriam trocas, mas comunica-
cdes geralmente duais e solitarias,
efetivadas por intermédio de um
“gigantesco aparelho de contatos
imediatos” (MARCONDES FI-
LHO, 2000, p.216).

O ambiente em rede da inter-
net é descrito, sob essa perspectiva,
como uma mega estrutura a servi-
¢co dos interesses comerciais das
corporagdes e do uso narcisico de
individuos integrantes de pseudoco-
munidades. Nelas, constata-se que
ha pouca familiaridade das pessoas
com a producdo de qualidade na co-
municacao; verifica-se ainda a falta
de conteldo das manifestacOes e,
por fim, o despreparo para a pratica
do debate e da discussdo publica.

8 <htpp://oglobo.globo.com/blogs/prosa/posts/2009/07/18/eugenio-bucci-fala-sobre-internet-jornalismo-politica-206004.asp> Acesso em 18/jul/2009.

9 <http://wwwl.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u613875.shtml> Acesso em 24/ago/2009.
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No que diz respeito ao debate
politico, a celebrada abertura ao en-
gajamento civico e a participagdo
cidadd na esfera publica se esmaece
perante as manifestacBes explicitas
de desrespeito e intoleréncia a que
a internet da ensejo, frequentemente
sob 0 manto do anonimato. A pola-
rizacdo das posicOes e o radicalis-
mo parecem se acirrar no ambiente

Consideracgées finais

Diagnodsticos pessimistas ou
otimistas ndo devem ser tomados
como a realidade absoluta da rede,
ou seja, como um fenébmeno ho-
mogéneo, permanente e imutavel.
N&o existiriam, por exemplo, nu-
ances e angulos importantes que
escaparam ou se revelaram dis-
torcidos nas avaliagbes de cunho
apocaliptico quanto ao impacto da
internet? O viés apocaliptico de
determinadas andlises consistiu,
em alguns casos, numa reagdo a
discursos apologéticos que, pre-
nhes de determinismo tecnolégico,
apressaram-se a proclamar, com
fervor quase religioso, o advento
redentor de uma agora eletronica.

Tanto os discursos sobre ce-
narios idilicos quanto os de catés-
trofe com relacdo a internet se dao
num contexto em que a rede tecno-
I6gica emaranha-se e confunde-se
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RESUMO

O artigo apresenta a computagdo em nuvem como um novo paradigma tecnolégico na producao de
software atual. A partir da comparacdo com o modelo de producéo colaborativa trazido pelo movi-
mento do software livre, algumas questfes sdo levantadas quanto ao (pequeno) grau de liberdade
dos usuarios na computagdo em nuvem e ao desequilibrio produtor/usuario que vém sendo observa-
dos nesse paradigma nos Gltimos tempos. A resisténcia potencializada pelo uso das redes colaborati-
vas pode, no entanto, restabelecer futuramente o equilibrio de poder entre produtores e usuarios, ou
até confundir os dois papéis, uma situagdo comum no capitalismo cognitivo.

Palavras-chave: Computacdo em nuvem; Producéo de software; Software livre.

Introducéo

Este artigo apresenta, de modo
breve, a computacdo em nuvem
(cloud computing) como um novo
paradigma tecnol6gico que afeta
tanto usuarios quanto produtores de
software. E feita uma réapida carac-
terizacdo desse paradigma, associan-
do-o0 as mudangas mais recentes que
tém justificado a existéncia de um
capitalismo cognitivo. Prevalece,
agora, a ideia do “software como
um servigo”, afastando-o de formas
anteriores que o assemelhavam a um
produto “de prateleira”.
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Nesse modelo de capitalismo, a
légica das redes de colaboracdo fa-
vorece a liberdade de producéo e de
circulacdo de conhecimentos, num
movimento reticular que ultrapas-
sa as fronteiras das organizacdes;
é nessa légica que se insere 0 mo-
vimento de software livre, um dos
grandes exemplos atuais de produ-
c¢do colaborativa.

Dada a importancia crescente da
computacdo em nuvem nos Ultimos
tempos, tanto pela oferta de aplica-
¢Oes quanto pelas mudangas trazidas

para quem as utiliza, algumas ques-
tdes sdo levantadas quanto aos rumos
desse paradigma para 0s proximos
anos, em especial aquelas relaciona-
das a liberdade nas redes e ao equili-
brio de poder entre os participantes
do que poderia ser uma nova forma
de producédo colaborativa. Algumas
consideragdes finais apontam para os
perigos trazidos com a computacéo
em nuvem, mas também levantam
possibilidades de resisténcias nas re-
des de colaboracdo que podem tornar
a cloud computing mais democratica.

Fonte I
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Um novo paradigma

E possivel afirmar que 2009
foi o ano em que o conceito da
computacdo em nuvem ultrapas-
sou as fronteiras da &rea técnica
de computacdo e atingiu o grande
publico. Mesmo para as pesso-
as comuns que ja se encontram
imersas nesse novo paradigma —
embora sem o0 perceber — neste
ano tivemos um despertar para o
assunto em publicagbes ndo técni-
cas, que reforcaram a ideia de um
momento de ruptura no universo
das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacgdo (TICs). Rydlewski
(2009, p.65), por exemplo, em
revista de grande circulagdo, si-
naliza que a chegada da compu-
tacdo em nuvem “marca o fim de
um universo digital PC-céntrico”,
comparavel a explosdo do uso da
internet ocorrida em 1995.

Ja para Fusco (2009), em tex-
to dirigido ao mundo corporativo,
a computagdo em nuvem € apre-
sentada como a maior transforma-
¢cdo da industria de software des-
de o seu nascimento. Ainda mais
recentemente, o publico de massa
foi apresentado ao novo paradig-
ma por meio de anlncios de uma
grande empresa no horério nobre
da televisdo, ofertando a grandes
e pequenas organizacdes um le-
que de servicos na “nuvem”.

Do que se trata tal paradig-
ma? A computacdo em nuvem,
ou cloud computing, explora ao
extremo a possibilidade do aces-
so remoto a dados e programas
por meio das redes. E fato que o
acesso remoto ja se encontra di-
fuso desde o0 momento em que as
redes de computadores tornaram-
se mais rapidas e baratas — afi-
nal, o grande beneficio das redes
é exatamente o compartilhamen-
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to de recursos oferecidos por
computadores dispersos. Contu-
do, o que se intensifica agora é
a possibilidade de se executarem
programas e se manipularem da-
dos que ndo estejam disponiveis
localmente, mas em algum lugar
fluido, sem localizacdo precisa;
basta apenas uma porta de aces-
so e podemos usufruir do que
esta disponivel na “nuvem” - a
metdfora mais consolidada para
representar tal fluidez (DELIC e
WALKER, 2008).

Para o publico, talvez o exem-
plo atual mais concreto seja 0 uso
do correio eletrénico via webmail.
Em outros tempos, era necessa-
rio utilizar um software capaz de
“trazer” as mensagens eletronicas
armazenadas nos servidores, e
grava-las localmente em um com-
putador (¢ o caso do Outlook);
no procedimento inverso, o mes-
mo software era utilizado para se
criar uma nova mensagem, que,
por sua vez, era repassada para 0s
servidores de alguma rede.

Com a chegada do webmail,
as mensagens nao sdo mais ma-
nipuladas localmente. O acesso
¢ feito diretamente em algum
lugar da nuvem, e uma interface
amigavel (como aquela provida
por navegadores web) oferece
a possibilidade de manipulacédo
das mensagens; 0 processamento
delas fica a cargo de outro com-
putador localizado remotamente
em algum lugar na nuvem.

A0 nosso ver, essa situa-
cdo so reforca a ideia de que o
software atualmente estd muito
mais proximo de uma prestacdo
de servico (o chamado “software
as a service”) do que os anterio-
res produtos de software ven-

didos em prateleira. A titulo de
exemplo, o Photoshop, um soft-
ware classico para tratamento de
imagens, que durante anos foi
apresentado no formato in-a-box,
agora é oferecido como um ser-
vico de manipulacdo de imagens
também via web, com sofistica-
dos recursos sendo apresentados
por meio de um navegador.

Acima de tudo, o ponto forte
da cloud computing é a mobili-
dade, uma vez que 0 usuario é
atendido como se os seus dados e
softwares estivessem sempre no
mesmo lugar de acesso (HAYES,
2008). Com a disseminagdo re-
cente de dispositivos moveis
mais sofisticados — smartphones,
notebooks, netbooks — essa mo-
bilidade é potencializada, pois o
servico é oferecido mesmo com o
usuario em transito.

Corporativamente, a compu-
tacdo em nuvem €, entdo, oferta-
da como um paradigma capaz de
prover um conjunto de aplicacdes
on-line, ou seja, servigos que tra-
zem uma maior mobilidade para
0S Seus Usuarios e que otimizam
recursos computacionais (IBM,
2009). E inegavel como a Google
se tornou o maior emblema de tal
momento. Partindo originalmen-
te de um mecanismo de pesqui-
sas na web, a estratégia atual da
Google tem sido a de oferecer
um leque de servicos a seus usu-
arios, desde o webmail até um
sistema operacional — Chrome
OS - fortemente arraigado a tal
paradigma (PICHAI, 2009), pas-
sando por ferramentas de proces-
samento de documentos on-line,
agenda de compromissos, con-
trole de tarefas, entre varios ou-
tros recursos.
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A computacdo em nuvem é parte do capitalismo cognitivo

Nossa visdo é a de que, na pro-
dugdo de software, a computagdo
em nuvem reflete a ultrapassagem
de um capitalismo industrial, que
separava rigidamente producdo e
circulacdo, para um capitalismo
cognitivo em que o agir produ-
tivo pode ser producdo, circula-
¢do e consumo, simultaneamente

(MOULIER-BOUTANG, 2007).
Os conhecimentos sdo, entdo,
compartilhados em redes por

meio da interacdo entre atores
diversos, com fluxos de coopera-
¢édo ocorrendo de forma néo line-
ar. Como lembram Hardt e Negri
(2006), diversamente do comando
industrial, a passagem para a pro-
ducdo informacional e para uma
topologia de rede faz com que a
cooperacao e a eficiéncia produ-
tivas deixem de ser tdo dependen-
tes de proximidade e de centrali-
zacao.

Com isso, a capacidade de
produgdo dos usuarios aumenta

A colaboracado no capitalismo cognitivo € o software livre

Na area de software, a produ-
cdo de conhecimentos é realizada
com a participacdo de diversos in-
dividuos que contribuem com seus
conhecimentos, sejam eles técni-
€0S ou ndo, para a criacdo de algo
que é ndo-rival: o seu valor de uso
aumenta conforme também au-
menta a sua disseminagdo/socia-
lizagdo (REZENDE, 2008). Para
adequar tal situacdo a uma légica
econdmica baseada na escassez,
muitas corporacdes passaram a ter
mecanismos de controle de pro-
priedade que protegem 0 acesso
aos documentos e codigos-fonte,
o0 que configura 0 modelo do soft-
ware proprietario.
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substancialmente com as redes
de informacdo e comunicagdo. A
possibilidade de interacdo com
outros usuarios, com técnicos e
desenvolvedores, torna menos
rigida a distin¢cdo entre usuario e
produtor. Mesmo as corporag@es
encontram-se hoje dependentes
dessa interacdo e ja ndo sdo mais
a representacdo plena da inovagédo
schumpeteriana ocorrida dentro
dos muros das organizacdes.

A prépria Google tem agido
dessa forma. As muitas inova-
¢Oes embutidas nos seus servicos
na nuvem advém, muitas vezes,
da participacdo dos seus usuarios
e da interagdo com a organiza-
cdo. A evolucdo da rede social
do Orkut, por exemplo, mostra
como diversas mudancgas foram
feitas nos ultimos anos a partir
de necessidades levantadas pe-
los préprios usuarios, tornando-
0 um dos servi¢os de maior su-
cesso da empresa (ainda mais no

Todavia, a parte desses meca-
nismos, a expansdo das redes tem
também viabilizado modelos de
producdo colaborativa que resga-
tam e fomentam o papel conjunto
de usudrios e desenvolvedores,
apoiados agora por espagos de co-
municacdo virtuais. O desenvolvi-
mento de software livre € um bom
exemplo desse tipo de colabora-
¢do. Seus participantes contribuem
com um trabalho individual, isto &,
um tipo de cooperacdo subjetiva
que é virtuosa, como destaca Virno
(2003) — virtuosa, ndo no sentido
de elitismo, mas, sim, por exigir
que seja executada para um grupo,
em publico, fugindo de ambientes

Brasil, extremamente popular).
O Google Labs é, agora, apre-
sentado na rede como uma fer-
ramenta poderosa de gestagao e/
ou experimentacdo dessas novas
funcionalidades, seja para servi-
cos atuais, seja para novos servi-
¢os, a qual vai se moldando com
base na interacdo com atores dis-
persos por todo o mundo.

No capitalismo cognitivo, a
posicdo da Google reforga que
0 conceito de “troca” se torna
sobrecarregado: a troca precisa
ser, agora, entendida como um
momento de transmissdo ou co-
municacdo de conhecimentos. A
difusdo/socializagdo do conheci-
mento s6 faz aumentar seu valor,
abrindo-o a um tipo de validacédo
social; ¢ dai que Corsani (2003)
identifica a mudanca da produ-
cdo de mercadorias por meio de
mercadorias, a anterior, para uma
producdo de conhecimentos por
meio de conhecimentos, a atual.

mais piramidais ou hierarquicos.
Esse virtuosismo é uma forte ca-
racteristica das relacGes de servigo
tipicas do capitalismo atual.

Ao apresentar as formas de en-
frentamento do controle da proprie-
dade no terreno da cibernética e da
internet, Hardt ¢ Negri (2005) men-
cionam o movimento do software
livre como o seu exemplo mais ra-
dical. Quem defende tal movimen-
to alega que o modelo de software
proprietario ndo permite que se
enxergue como o produto funciona
internamente; dessa forma, mini-
miza-se a chance de identificagdo
de problemas e inclusdo de aprimo-
ramentos. Assim, os softwares de-
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veriam ter o seu codigo-fonte aber-
to para consulta e modificacdo: “o
codigo dos softwares é sempre um
projeto colaborativo, e quanto mais
pessoas puderem vé-lo e modifica-
lo, melhor ele se tornara” (HARDT
e NEGRI, 2005, p. 380).

Uma interessante derivacéo
dessa liberdade diz respeito a uma
poténcia despertada nos usuarios.
Mesmo quem ndo domina determi-
nados conhecimentos mais especi-
ficos sobre a construcdo do soft-
ware pode participar ativamente
do processo de producdo e com
isso exercer um agir produtivo. Ha
um despertar para uma liberdade
que confunde beneficamente usu-
arios e desenvolvedores; o Open-
Office, uma suite de aplicativos li-
vres ja consolidada ha alguns anos
como uma alternativa ao Micro-
soft Office, recebe colaboracdes
de comunidades de diversas partes
do mundo num grau de participa-
¢do que impede separar quem é
“técnico” de quem ndo é. Ao invés
da manifestacdo por meio de uma
hierarquia de saberes, as inova-
cOes podem ter um carater mais
reticular. Quanto a esse aspecto,
Jollivet observa:

“[...] esta natureza coleti-
va, cooperativa e reticular
do processo de inovagdo é
particularmente pronuncia-
da na dinamica da indds-
tria informatica, através da
importancia, recentemente
afirmada, das comunida-
des informais de informa-
ticistas de software livre”
(JOLLIVET, 2003, p. 89).

Alguns questionamentos sobre a computagdo em nuvem

Apesar dos beneficios de mo-
bilidade trazidos pela computagdo
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A existéncia dessa cooperacao
reticular é fundamento para o que
alguns denominam ética hacker
(JOLLIVET, 2002), aqui consi-
derada muito longe de eventuais
vinculagdes a invasdes virtuais e
apropriacdes escusas; a ética ha-
cker é a da cooperagdo voluntaria,
na qual cada um se compara aos
outros pela qualidade e pelo valor
de uso da sua contribuicdo para
a comunidade, um valor de uso
que ndo € mensuravel sob o ponto
de vista estritamente econdmico
(GORZ, 2005).

Na realidade, redes de coope-
racdo como as do software livre
ddo margem para que 0S USUArios
se tornem, de certa forma, hackers
de software. O termo hack é empre-
gado no sentido de embutir a ideia
de uma modificacdo criativa, habi-
lidosa, um tipo de solucdo fora de
padrdo para um problema. Quando
se tem a liberdade de poder ajustar
certas configuracdes em um soft-
ware, ou conhecer e melhorar cer-
tas caracteristicas originais, tem-se
ai um hack produtivo, tipico no
movimento de software livre.

Na éarea de informatica, o cru-
zamento desse modelo de producéo
com o avanco das TICs permite
identificar um processo crescen-
te de “decoupling” do software
em relacdo as maquinas, do qual
a computacdo em nuvem ¢é a eta-
pa mais recente. Desde a chegada
da computacdo eletrdnica, ndo foi
mais necessario modificar fisica-
mente as “ferragens” das maquinas
(isto é, o hardware) para mudar sua
programacéo; o cerne da l6gica do

em nuvem, e reconhecendo o fato
de que cada vez mais pessoas tém

que deve ser realizado passou para
o software, executado em suporte
eletrdnico, e é ele que traz a inteli-
géncia para as maquinas.

No paradigma industrial, a es-
pecificidade das tecnologias mecé-
nicas encontrava-se atrelada a es-
pecializacdo das maquinas, e sobre
elas executava-se a mesma coisa,
sempre: a heterogeneidade das ma-
quinas contrapunha um trabalho
homogéneo. No paradigma atual,
h& uma dissociacdo entre a maqui-
na e o seu programa, entre ferra-
gens e algoritmos computacionais.
Segundo Corsani (2003), as “me-
tamaquinas” de agora € que sao
desespecializadas, homogéneas; e
o trabalho sobre elas, apoiado nos
softwares, é que é heterogéneo.

Ampliando esse desgarra-
mento, chegamos ao ponto de o
software poder ser executado até
em maquinas virtuais, ou seja, em
equipamentos que representam
uma emulacdo, em software, de
uma arquitetura fisica e que ofe-
recem 0S recursos para a execu-
cdo de determinados programas.
O conceito de virtualizacdo nao é
tdo novo, mas 0 avango tecnologi-
co no poder de processamento, nos
altimos anos, tem permitido uma
aceleracdo no uso de softwares
sendo executados em sistemas
operacionais de maquinas virtu-
ais, a uma velocidade viavel para
a execucdo de determinadas apli-
cacdes. Surgiram, portanto, além
das novas possibilidades para os
usuérios, também novas formas e
ambientes para programadores e
analistas de software.

se envolvido nos servicos ofereci-
dos, julgamos que é preciso expor
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algumas questdes que ponderem
determinados aspectos.

Na época do surgimento da
computacdo pessoal, nos anos
1970, muitos tiveram (e tém até
hoje) um poder transferido de
grandes corporacdes e instituicdes
cientifico-militares para dentro
dos lares; até entdo, poucos tinham
o privilégio de fazer uso dos com-
putadores. Com a chegada dos mi-
crocomputadores, 0 processamen-
to deixava de ficar centralizado
nos mainframes e acessado via ter-
minais sem inteligéncia e passava
a ser feito em maquinas disponi-
veis nas mesas de trabalho. O usu-
ario poderia instalar e utilizar os
softwares que desejasse e ajustar
as configuracbes a seu gosto. Po-
deria, entédo, ter um espaco proprio
para seus dados (disquetes, disco
rigido, entre outras midias).

Na computacdo em nuvem, a
tendéncia de execu¢do remota dos
softwares tem mostrado uma retra-
¢do no potencial de liberdade nessa
interferéncia sobre eles mesmos. O
que se tem visto é uma perda da ca-
pacidade de intervencdo justamen-
te porque ao que se tem acesso é
apenas uma interface provida pelo
servigo, que é trazida remotamente
e montada dentro da tela dos nave-
gadores com base em um coquetel
de tecnologias (Ajax, Java, PHP,
Flash etc.). Weber (2008) ja obser-
va que essa dependéncia tecnoldgi-
ca pode limitar a flexibilidade e a
criatividade, lembrando que o com-
putador pessoal foi bem-sucedido
justamente porque o modelo mono-
litico do mainframe era frustrante
para quem estava a frente dos ter-
minais, e os micros ofereciam uma
alternativa mais democratica.

O processo de atualizacdo dos
softwares € um caso tipico dessa
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perda de controle. Com as redes,
diversas aplicac6es — locais — ofe-
recem atualizagdes que irdo apri-
morar algum recurso ou mesmo
corrigir falhas, mas quem decide
0 momento de executar a atuali-
zagdo € o usuario. Contudo, com
as aplicacbes sendo executadas
on-line, qualquer minima alte-
racdo é refletida (imediatamente
e mundialmente) para todos os
que usam o servico. Usuarios do
Gmail, o servigo de correio eletré-
nico da Google, ja tém percebido
varias alteracdes na aplicacdo nos
ultimos tempos, muitas ocorrendo
sem aviso prévio. Basta imaginar
alguém elaborando um material
didatico sobre tal aplicagédo para se
perceber como se torna dificil sa-
ber se, num certo momento, o ser-
vico encontra-se suficientemente
estavel para se liberar tal material.

Outra questdo importante
diz respeito ao grau de confianga
em quem vai hospedar as infor-
magdes. Se determinados docu-
mentos ficam fisicamente em um
espaco proprio, 0s usuarios deci-
dem quando realizar as copias de
seguranca (backups). Mas com a
migragdo de documentos para a
nuvem, a responsabilidade por tais
coOpias passa para quem hospeda,
sendo tais cOpias usadas em casos
de contingéncias futuras. No texto
de Moraes (2009), ha uma lista de
problemas relacionados a propria
Google nos ultimos anos, com ca-
sos de documentos de usuarios que
desapareceram de uma hora para
outra. Na hipotese de fechamento
de um desses servigos, pouca dis-
cussdo tem sido feita sobre como
se fazer a migracdo dos dados para
outro provedor.

No que concerne a privacida-
de, a0 mesmo tempo em que se

tem certa informagéo disposta na
nuvem, capaz de ser compartilha-
da e manipulada em rede por di-
versas pessoas (ex.. uma agenda
de uma equipe) e, com isso, acele-
rando a difusdo de conhecimento,
aumenta-se também a possibilida-
de de que pessoas ndo autorizadas
tenham acesso a essas informa-
coes. A confianca agora reside na
capacidade do hospedeiro de in-
cluir suficientes camadas de segu-
ranga no trato de tais informacdes.

Ainda sobre a privacidade,
o fato de se estar conectado a um
servico implica automaticamente
reconhecer o poder do hospedei-
ro de registrar toda a “trilha” de
navegagdo e de modificagdes que
pode ser realizada por determina-
do usudrio. O recurso historico da
web embutido nas contas Google,
estando ativado, é capaz de rastrear
toda a navegacdo feita por um usu-
ario, tornando-se uma ferramenta
poderosa (e perigosa) de geracdo
de informagdes sobre o seu perfil e
determinados gostos. Muitos usua-
rios ndo sabem nem mesmo se tal
recurso esta ativado ou néo.

Um altimo aspecto a ser men-
cionado diz respeito aos navegado-
res web. E fato que ha uma tendén-
cia para migracdo das interfaces
graficas para o estilo web-like.
Isso se reflete no grau crescente de
sofisticacdo dos navegadores que
precisam compreender diferentes
tecnologias para montagem das
paginas, cada vez mais dinamicas
e amigaveis. Mas é possivel tam-
bém evidenciar que os navegado-
res tém atuado como verdadeiros
artefatos tecnopoliticos. Como
sdo uma porta de acesso a nuvem,
cresce o interesses dos fabricantes
em vincular seus navegadores aos
Seus servigos e, com isso, tentar
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associar economicamente uma
coisa a outra.

Portanto, o que se apresenta
com essas questdes é que o mode-
lo da computacdo em nuvem tem
mostrado um desbalanceamento
entre quem prové e quem usa, po-
dendo arriscadamente levantar no-
vamente a barreira entre producéo
e difusdo. Se antes o mecanismo
de criacdo de escassez eram as li-
cencas de software, agora o con-
trole pode ser exercido pelo acesso
on-line as aplicacdes (o login do

Consideracgoées finais

Neste artigo, procurou-se
apresentar um breve relato da si-
tuacdo atual da computacdo em
nuvem, associando a chegada des-
se novo paradigma a mudanca de
um capitalismo industrial para o
chamado capitalismo cognitivo.
Focalizaram-se as redes como
uma topologia que é capaz de pro-
mover uma producdo colaborati-
va horizontalizada e que também
oferece um ambiente propicio para
um agir tipico de um trabalho de
carater imaterial. S&8o dindmicas
que fogem a padrdes anteriores de
producéo por valorizarem mais re-
lac@es tipicas de servicos.

Na éarea de software, o mode-
lo do software livre é considerado
como um dos que mais tem impul-
sionado a producdo colaborativa,
aproximando e confundindo pro-
dutores e usuarios. Esse modelo
abre espaco de liberdade para que
se criem “gambiarras produtivas”
nos softwares como um tipo de
manifestacdo de criatividade e de
inovacdo na producéo de software.

Na légica da mudanca da ven-
da de produtos para a da presta-
¢édo de servicos, a computacdo em
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usuario funciona como porta de
entrada na aplicagdo em nuvem).
Esse controle pode ofuscar o po-
tencial de compartilhamento de
conhecimentos entre o0s partici-
pantes, algo que é justamente o
mais importante para a pratica de
atividades colaborativas.

Ja é percebida a confrontacéo
entre 0 movimento de software
livre e a chegada da computacéo
em nuvem, com diferentes graus
de conflito. Richard Stallman,
por exemplo, ja opinou que o fe-

nuvem tem se firmado, em nossa
opinido, como um novo paradigma
de computacdo, haja vista a quan-
tidade crescente de aplicacdes que
vem sendo ofertada. E inegéavel
que tal paradigma apresenta bene-
ficios de mobilidade; contudo, jul-
gamos que tem havido um desba-
lanceamento de poder entre quem
prové e quem usa determinadas
aplicacbes na nuvem.

Como meio de acesso, o lo-
gin existente para se executarem
determinadas aplicacdes pode
representar uma tentativa de
exercicio de controle por parte
de determinadas corporagfes. Se
antes uma licenca de software
poderia ser utilizada como meca-
nismo para controlar o uso de um
software em diferentes espacos,
agora o login pode ser até uma
forma de rastreamento da priva-
cidade, pois € a partir dele que o0s
usuarios tém acesso a seus pro-
prios dados.

Talvez seja 0 momento de se
pensar como promover a existén-
cia de liberdade nos novos es-
pacos trazidos pela computacdo
em nuvem. Na situagdo atual, o

némeno da cloud computing é
como uma armadilha (JOHNSON,
2008), pois ¢ capaz de amarrar
pessoas a sistemas proprietarios e
tranca-las do lado de fora dos seus
proprios dados. Byfield (2008)
também critica a situacdo atual
da computacdo em nuvem, mas
observa que free software e cloud
computing ndo sdo necessariamen-
te antagdnicos, citando tentativas
mais recentes de aproximacao de
licenciamentos livres com as tec-
nologias em nuvem.

que se tem visto é algo que pode
se tornar uma tentativa capilari-
zada de controle dos individuos
na nuvem, ofuscando o potencial
de compartilhamento de conhe-
cimento de todos, justamente um
potencial trazido pela fluidez das
redes de informacdo e de comu-
nicagdo. Continuando dessa for-
ma, a nuvem pode enfraquecer
0 exercicio de uma cibercultura
livre ao se tornar uma via de mao
Gnica, onde somente 0s prove-
dores, de modo ndo democrati-
co, ditam as regras de uso e se
apropriam das inovac0es trazidas
pelo coletivo das redes.

Contudo, podemos observar
que a natureza das redes de cola-
boracdo, capazes de fugir de um
centro de comando Unico, dando
margem para atividades produ-
tivas pulverizadas, permite uma
forma de resisténcia na produ-
cdo de software tal como aque-
la iniciada com o movimento de
software livre. S8o essas redes e
movimentos que podem, desde
ja, restabelecer o equilibrio de
poder e participar de uma verda-
deira producdo virtuosa.
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Um Orkut

para o DNA

eio nas enciclopédias que etologia é a ci-

éncia que estuda o comportamento dos ani-

mais, uma espécie de sociologia/psicologia
da vida selvagem, e foi criada pelos cientistas Karl
von Frisch, Konrad Lorenz e Nikolas Tinbergen em
1973; que o livro mais famoso dessa ciéncia ¢ O
Macaco Nu, de Desmond Morris, de 1967; e que
uma das descobertas da etologia é que, sob certos
aspectos, o comportamento das aves nédo difere do
comportamento humano. Cinco por cento dos casais
desses bipedes criam filhos que ndo sdo de um deles.

Mas, deixando a etologia de lado por ora (ela
voltara no final), é extraordinario o avango da ana-
lise do DNA humano. A primeira vez que isso foi
feito, entre 1990 e 2003, custou trés bilhdes de do-
lares. Nos ultimos anos, 0 preco estava por cem mil
ddlares. Agora, a empresa Complete Genomics esta
pedindo US$ 4.400,00, uns sete mil e guinhentos
reais. Isso para o genoma completo.

A ideia de que se possa comprar em breve,
numa farméacia ou num site, um aparelho para fa-
zer 0 exame de DNA de maneira rapida, barata e
em casa, similar aos aparelhos que medem presséo
ou fazem exame de glicose, parecia que estava a
caminho, no ano passado. Um dispositivo portatil,
que permitiria a médicos, peritos, policiais, farma-
céuticos e pessoas, de modo geral, realizar, de modo
rapido e barato, um teste de DNA estava sendo pro-
jetado pelo professor James Philips Landers, da
Universidade da Virginia. O laboratorio, composto
de um dnico chip, prometia fazer o teste em apenas
30 minutos. Aparelhos semelhantes espalhados por
um edificio — ainda que ndo muito portateis — po-
dem ser vistos no filme Gattaca (Andrew Niccol,
1997).

Mas, enquanto o tal aparelho ndo aparece
nas farmacias, o que existe sdo kits de brinquedo
como o Discovery Exclusive DNA Explorer Kit,

Luis Carlos Silva Eiras
luiscarloseiras@gmail.com

uma atualizagdo dos antigos laboratérios de quimi-
ca, que serviam para fazer tinta invisivel e fumacas
mal cheirosas.

Outro grande progresso dos ultimos tempos
sdo as redes sociais. Basicamente, qualquer pes-
soa Se inscreve num desses sites, coloca 14 seus
dados, imagens, pretensdes, predilecdes, etc., e 0
site procura outras pessoas semelhantes. Essas re-
des baseiam-se na teoria (nunca comprovada nem
desmentida) dos seis graus de separagdo, isto &,
qualquer pessoa no mundo esta ligada a qualquer
outra, no maximo, por seis lagos de amizade. No
caso dos sites de relacionamento, o grau de sepa-
racdo € menor, ja que ndo se trata de duas pessoas
arbitrarias do mundo, mas dos inscritos (portanto, ja
devidamente selecionados) e com varios pontos em
comum determinados pelos formularios®.

E claro que das muitas informagdes que as
pessoas podem fornecer ndo consta 0 DNA, isto &,
parte dele ¢ suficiente para estabelecer parentesco
com outros DNAs. N&o existe ainda o aparelho pro-
metido pelo professor Landers, nem a possibilidade
de enviar o sequenciamento devidamente digitali-
zado, nem existe nos sites um local para armazenar
esse sequenciamento.

Imagino que, nos préximos anos, um apare-
Iho portatil de analise de DNA podera ser comprado
num site ou numa farméacia; um escaner semelhante
a um Playstation, por exemplo, util suficientemente
para colher e analisar os dados dos usuarios. Esses
dados seriam, entdo, enviados para um site de rela-
cionamento, que faria as conexdes possiveis. Con-
siderando que mais e mais pessoas possam fazer
0 mesmo, entdo teriamos uma rede com conexoes
muito mais solidas do que as previstas na teoria dos
seis graus de separacao.

E ai que entra a etologia. Serdo muitas as sur-
presas.

1 E mesmo que vocé ndo autorize, o site sugere pessoas inscritas nele para quem vocé ja mandou e-mails.
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Assinatura digital para
Nota Fiscal Eletronica
é com a Prodemge

Para que a nota fiscal eletrénica seja valida juridicamente,
€ necessaria uma assinatura digital, processo permitido
por meio da tecnologia da certificacao digital, que autentica
os autores de documentos e mensagens nas transacoes

virtuais.

Como adquirir seu certificado digital Prodemge:

* Verifique no site (www.prodemge.gov.br/certificacaodigital)
qual a documentagao necessaria

* Escolha o tipo de certificado e a midia que deseja e faca a
solicitagao

* Efetue o pagamento do boleto bancario que sera gerado ao
final da solicitagao

» Agende um horario para a validagao presencial:
agendamento@prodemge.gov.br ou (31) 3339-1251

* Comparega, no dia e horario agendados, a AR da
Prodemge, munido dos documentos (originais e cépias)
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