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EDITORIAL | EXPEDIENTE

Jogos, diversao e
muito mais...

Chegamos nesta quarta edicdo em meio a muitos eventos, e
ultrapassando a barreira das 100 paginas! Como poderao ver, apesar do tema
de capa ser sobre jogos, os eventos permearam o0 més de junho e a revista
ndo poderia deixa-los de fora! Portanto, alertamos aos leitores que uma over-
dose de informacéo os espera.

Com o tema de capa, Jogos e Diversdo, a Revista Espirito Livre teve a
honra de ter como entrevistados diversos responsaveis por projetos mundial-
mente conhecidos e ja consagrados pela comunidade. Acompanham as entre-
vistas, matérias que circundam este tema tdo discutido, e as vezes até
inflamado, afinal, muitos dos leitores que nos estdo lendo neste momento ain-
da utilizam softwares proprietarios afim de terem uma plataforma para seus jo-
gos favoritos. Esta edicdo tenta mostrar que € possivel encontrar titulos de
gualidade contendo seu codigo aberto, demonstrando que a qualidade destes

aumenta a cada dia, assim como o numero de jogos e seus fas.

As entrevistas desta edicdo, que séo trés, revelam um pouco mais sobre
John Diamond - criador do Alien Arena, Bernhard Wymann - lider da equipe
responsavel pelo TORCS e Sami Kydstila, criador do Frets on Fire.

A equipe da revista estd em constante crescimento tendo desta vez par-
ticipa¢des de Cristiano Rohli, tratando de um tema que inflama conversas, Ce-
zar Farias estréia uma coluna sobre Inkscape e outras ferramentas graficas,
Gustavo Freitas apresenta o SEM: Search Engine Marketing, Luiz Eduardo fa-
la de seu livro sobre Python, entre outros. Por justamente junho ter sido palco
de vérios eventos de software livre, temos varias matérias e relatos a respeitos
destes, como poderdo ver. Ari Mendes, Andressa Martins, Alessandro Silva,
José Josmadelmo e Vladimir di Fiori, diretamente da Argentina, contribuiram
de forma impecavel nestes eventos que ocorreram més passado.

Continuamos com nossa secdo de emails, com comentarios e suges-
tbes enviados para a redacdo da revista. Participe! Envie também o seu co-
mentario!

A Revista Espirito Livre tras a relacdo de ganhadores das trés promo-
¢Oes da edicdo anterior. E uma novidade: novas promog¢fes estdo a caminho,
como poderdo perceber, isto se deve a inclusdo de parceiros que estardo co-
nosco ao longo das proximas edi¢des. Basta ficar ligado na revista e no site ofi-
cial da revista [http://revista.espiritolivre.org] para nao perder nenhum detalhe.

Nossos agradecimentos a todos aqueles que tornaram e tornam este tra-
balho possivel, inclusive aos que colaboraram com as traducbes das entrevis-
ta, Andressa Martins, Aécio Pires, Marcelo Tonieto, Juliana Prado, Relsi Hur
Maron, etc.

A Revista Espirito Livre, através da colaboracéo e apoio desta forte equi-
pe, vem crescendo e mostra mais uma vez que chegou para ficar, que entrou
no jogo, afim de disponibilizar contetido de qualidade, temas televantes, maté-
rias com o propdsito de acrescentar, feita por e para leitores. ¥

Joao Fernando Costa Janior
Editor
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NOTICIAS

NOTICIAS

Por Joao Fernando Costa Junior

Seja a diferenca: Mozilla Service Week!

r }@‘9\

* MOZILLA *

A Mozilla tem o prazer de anun-
ciar a primeira Mozilla Service
Week. Durante a semana de
14 a 21 de setembro de 2009,
esta convocando voluntarios pa-
ra serem a diferenca usando a
mwm \« Internet para melhorar sua co-
LEIVEMEAN munidade. A Mozilla é uma co-
munidade global com a missao
de fazer a Internet melhor para todos. Quando
membros da nossa comunidade decidem tomar
uma atitude, eles tém o poder de realmente fa-
zer a diferenca. Busca-se pessoas que queiram
compartilhar, se engajar, criar e colaborar ofere-
cendo seu tempo e talento para organizacgoes lo-
cais de interesse publico, sem fins lucrativos e
pessoas que precisarem de sua ajuda. Quer par-
ticipar?! Entdo visite mozillaservice.org para
mais informagodes.

SERVICE WEEK

Sept. 14 -21, 2009
S

Governo Belga torna publico software usado
em maquinas de voto eletrénico

Apoés as eleicdes regionais
e européias que acontece-
ram no dia 7 de Junho des-
te ano, o governo belga
decidiu disponibilizar o codi-
go-fonte do software utiliza-
do em suas maquinas de
voto electrénico. Também foi tornado publico a
especificacao do tipo de arquivo usado para a co-
municacdo entre as maquinas e o0s servidores
centrais. O software e a especificacdo do tipo de
arquivo estao disponiveis no site do orgdo belga
gue regula os atos eleitorais e pode ser conferi-

do aqui.
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SqueakFest Brasil 2009

Os organizadores
convidam educado-
res, estudantes,
pais e desenvolve-
dores a participar
da Squeakfest Bra-
sil, evento internacional voltado a utilizacdo do
software Squeak Etoys na Educacao. Realizada
pela primeira vez fora dos Estados Unidos, a
Squeakfest contarda com a presenca de lideres
das comunidades de uso do Squeak Etoys nos
Estados Unidos, na Alemanha e em paises da
América Latina que participam da modalidade
1:1 (um laptop por aluno), bem como de pesqui-
sadores brasileiros da aplicacdo da linguagem
LOGO, atualmente inculados ao Projeto
UCA/SEED-MEC. Mais  informacdées no
squeakfest.org.

Cisco apresenta roteador Linksys 802.11n
com Linux

A Cisco anunciou a comuni-
dade o WRT160NL, um ro-
teador sem fio 802.11n
open-source que vem com
Linux. O modelo da mais
poderes ao usuario, sem
que haja necessidade de
recorrer a hacks no firmwa-
re. Entre outras coisas, a escolha do Linux tam-
bém permite armazenamento e
compartilhamento através de USB, podendo
compartilhar arquivos para qualquer computador
ou dispositivo que reconheca UPnP. O modelo
ja esta disponivel a U$$ 120 ddlares. Informa-

coes aqui.

106


http://revista.espiritolivre.org
http://mozillaservice.org
http://www.linksysbycisco.com/US/en/products/WRT160NL
http://www.ibz.rrn.fgov.be/index.php?id=1152&L=1
www.squeakfest.org

NOTICIAS

Amazon disponibiliza parte do cédigo-fonte
do Kindle DX

A Amazon, criadora Kindle
DX, ganhou as paginas de di-
versos meios nas Ultimas se-
manas ao ser noticiado que
estaria disponibilizando o codi-
go-fonte usado em seu produ-
to. O que acontece € que a
empresa disponibilizou o codi-
go-fonte de alguns softwares
gue sédo usados em seu leitor de ebooks, mais
especificamente o codigo das aplicacdes licencia-
das sob a GNU General Public License, cumprin-
do desta forma os termos desta licenga. Assim,
a empresa esta apenas cumprindo 0s termos
descritos na GPL, caso contrario, provavelmen-
te teria que enfrentar algum processo judicial.

Conheca o pdfreaders.org!

Vocé, que esta lendo a Revis-
ta Espirito Livre neste mo-
mento, esta usando um
leitor de PDF de codigo aber-
to? Se néo, o convidamos a
conhecer o pdfreaders.org.
A iniciativa partiu originalmen-
te da Fellowship da Free Software Foundation
Europe (FSFE) e apresenta no referido endere-
¢o uma série de solugbes para leitura de seus
pdfs através de softwares de codigo-aberto, obe-
decendo Padrbes Abertos, pois estes garantem
a interoperabilidade, competi¢céo e escolha.

PDF

Publicado "El Cédigo 2.0", livro em espanhol
do autor Lawrence Lessig

O editorial "Traficantes de Su-
Bedigoz0 @fi0S" publicou o novo livro em es-
panhol de Lawrence Lessig
intitulado "El cédigo 2.0", sob a li-
cenca CC e disponivel para down-
load em formato PDF. Segue
trecho (traduzido) do livro: "A Inter-

e
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net esta a ponto de converter-se no lugar mais
regulado que jamais tenhamos conhecido. Isto
se deve ndo somente ao poder legislativo do Es-
tado, mas também a arquitetura das novas tec-
nologias. A auséncia de uma discussao politica
sobre estas questdes ja ndo produz como antes
uma liberdade por padrdo. Ao contrario, deixa
campo livre aos grupos empresariais e ao Esta-
do para produzir tecnologias a sua medida. Ex-
tender esta discussdo € o principal propoésito
deste livro." Quer saber mais entdo descarregue-

0 aqui.

Palm libera cédigos do WebOS usados em
seu Palm PRE

A Palm liberou recentemen-
te a relacdo de softwares
open source utilizados no
Palm Pre, bem como o codi-
go-fonte dos seus patches.

No site http://opensour-
ce.palm.com podem ser

maiores informacdes sobre tal liberacdo, bem
como o downloads dos referidos pacotes. Em
um blog ligado ao site oficial da Palm é afirmado
gue esta prevista a liberacdo do SDK para o fi-
nal do verdo americano.

Maior provedor da Noruega é pressionado a
bloquear The Pirate Bay

O tempo esta fechando la
pelos lados da Noruega, e
a tempestade aponta em
direcdo ao The Pirate
Bay, conhecido site busca-
dor de torrents. Diversos

s estudios de cinema e gra-
The iﬂlt‘att ;3&1’ vadoras estdo pressionan-
do o maior provedor da
Noruega, a Telenor, a bloquear o acesso ao bus-
cador. Medidas semelhantes ja foram tomadas
na Dinamarca e Italia.
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NOTICIAS

Mozilla lanca Firefox 3.5

Apoés varios meses de desen-
. volvimento, eis que a Mozilla fi-
. nalmente  disponibiliza a
versao final do Firefox 3.5. As
novidades sao muitas, mas
provavelmente, a mais impor-
tante delas é o suporte do pro-
tocolo HTML5, que possibilita
entre varias coisas o suporte
para as tags audio e video. A nova versao do Fi-
refox traz ainda suporte a CSS3 e novo motor pa-
ra renderizar Javascript. Para informacdes e
download, visite http://www.mozilla.com.

FreeDOS completa 15 anos

No ultimo dia 28, o FreeDOS, sistema operacio-
nal alternativo ao MS-DOS

e compativel com o mes-

mo, completou 15 anos de

@© existéncia. O FreeDOS sur-
giu em 1994, quando o estu-

A dante de fisica Jim Hall
decidiu criar um projeto pa-

ra preservar o sistema, lo-

go apos a Microsoft anunciar que abandonaria o
MS-DOS e que seu novo sistema operacional vi-
ria a ser o Windows 95. Hall entdo anunciou o
PD-DOS (Public Domain DOS) em 28 de junho
do mesmo ano. Saiba mais em http://www.free-

dos.org.

The Pirate Bay é vendido e comprador quer in-
troduzir novo modelo de negécios

Os fundadores do site con-
cordaram em vendé-lo pa-
ra uma rede de pontos de
acesso publicos na Suécia
chamada Global Gaming
Factory X por 7,8 milhdes
de dolares. A Global Ga-
ming Factory X (GGF) afir-
mou ainda que quer

cheirate Bay
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legalizar o servigo, encontrando maneiras de pa-
gar aos provedores de conteldo e detentores
de direitos autorais sempre que uma musica ou
filme for baixado no The Pirate Bay. Segundo
Peter Sunde, co-fundador e porta-voz do The Pi-
rate Bay, o valor arrecadado com a venda sera
usado para projetos relacionados a internet na
forma de ativismo politico. Detalhes em
http://thepiratebay.org/blog.

Lancado PostgreSQL 8.4

O Grupo de Desenvolvimento Global do Post-
greSQL anuncia o langamen-
to da versao 8.4,
continuando o rapido desen-
volvimento do banco de da-
dos de cddigo aberto mais
avancado do mundo, como
afirma a equipe. Esta versao
contém varias melhorias
quanto a administragdo, consulta e programa-
¢éo de bancos de dados PostgreSQL, tornando
estas tarefas mais faceis do que nunca. As mu-
dancas séo significativas, totalizando 293 modifi-
cagbes entre novos recursos e melhorias.
Informacdes no http://www.postgresql.org.

Sistema educativo holandés torna livre plata-
forma de gestao e distribuicdo de videos

_ para o sistema educativo
holandés, tornou-se livre.

O anuncio foi feito pela empresa SURFnet e pe-
la agéncia publica de suporte de IT do setor edu-
cacional da Holanda, Stichting Kennisnet. Para
os dois 6rgaos, a disponibilizacdo do cdodigo sob
uma licenca aberta, neste caso a GPLv2, ir4 per-
mitir que qualquer pessoa possa ajudar a me-
lhor a aplicacdo. MediaRosa €é baseada no
Drupal e o seu codigo pode ser conferido a_qgi.?

O cabdigo-fonte da Media-
Mosa, plataforma de ges-
tdo e distribuicdo de
conteudos video criada
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COLUNA DO LEITOR

EMAILS,

SUGESTOES E
COMENTARIOS

Vocé ja enviou seu comentario? Ajude a revista
ficar ainda melhor! Contribua, envie suas suges-
tbes e criticas. Abaixo listamos mais alguns co-
mentarios que recebemos:

A qualidade da revista esta cada vez maior! Ma-
térias diversificadas com base teérica e prética.
Da prazer em ler a revista!

Sandro Brasileiro - Vila VelhalES

E incrivel. Quando penso que a qualidade da re-
vista chega ao maximo, eles vém com mais es-
sa edicdo, lancada tdo pouco tempo apos a
segunda. A equipe Espirito Livre estad de para-
béns por nos disponibilizar um material tdo farto
de qualidade e 6timas matérias de maneira total-
mente gratuita.

Ricardo Martiniano da Silva - Jodo Pessoa/PB

A Revista estd cada dia mais massa e interes-
sante! Parabéns a todos... continuem assim!
Rodolfo Azevedo Bueno - GoianialGO

Logo que recebi o comunicado do lancamento
da 32 edicdo da revista, entre no site correndo e
j& baixei a minha. E claro que ja estou lendo.
Parabéns a todos!!!

José Raimundo O. Silva - Taguatinga/DF

Parabéns pela 6tima revista. Desde o fechamen-
to da Revista do Linux estavamos precisando
de um substituto a altura!

Seido Nakanishi - Sdo José dos Campos/SP

Revista Espirito Livre | Julho 2009 | http://revista.espiritolivre.org

Parabéns pela iniciativa. Aqui em S&o Luis do
Maranhdo ndo é nada facil encontrar apoio de
gualquer natureza quando o assunto é Software
Livre, e encontrar esta revista foi muito bom.
Ribamar Costa - Sao Luiz/[MA

A Revista Espirito Livre € mais uma contribui-
¢cdo para a disseminacao do software livre com
gualidade profissional aqui no Brasil. Isso é mui-
to bacana, pois, temos uma certa caréncia de in-
formacBes ‘"livres" relacionados a softwares
livres no Brasil que tenha credibilidade o que
nao quer dizer que ndo sejam de qualidade, is-
SO é importante para citacdes em artigos ou tra-
balhos académicos por exemplo. Esta é uma
iniciativa louvavel e deve ser promovida sempre
gue possivel.

Saulo Vieira de Almeida Filho - Contagem/MG

Esta ficando muito dificil encontrar novas pala-
vras para elogiar as edi¢cdes desta revista. Vou
ter que comprar um dicionario especializado em
elogios. Parabenizo pela "espetacular" participa-
cdo feminina nesta edi¢do... Cuidado: estamos
dominando o mundo!!!! rsss

Karla Capucho - VitérialES

Gostaria de parabeniza-los pela Revista. O con-
teudo ficou muito bom, assim como a forma de
abordagem. Espero que continue neste 6timo ni-
vel e que se popularize cada vez mais.
Vitor S. Bertoncello - Santa Maria/lRS
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PROMOGCOES - RELACAO DE GANHADORES E NOVAS PROMOCOES

PROMOCOES

Na edicao #004 da Revista Espirito Livre tivemos 3 promocdes, onde sorteamos 5 inscri¢cdes para
cada um dos eventos que haviam em questao. Abaixo, segue a lista de ganhadores de cada uma
das promocdes. Para aqueles que nédo ganharam fica o recado: novas promogdes estao a caminho!

Ganhadores da Promocao CMS Brasil 2009:

@
1. Tiago Bertoni Scarton - Bauru/SP
CMS 2. Jefferson de Oliveira Marinho - Séo Paulo/SP
3. Sérgio Ricardo Milare - Sdo Paulo/SP

4. Arimendes Rodrigues de Oliveira - Embu/SP
5. Henrique G. Gularte Pereira - Santa Maria/RS

. l Ganhadores da promogéo FISL10:
1]0 Fl S| \ | 1. Alexandre Alves Correa - Porto Alegre/RS
° Férum Internaciona
; 2. Bruno de Jesus Santos - Valenga/BA
Software Livre
A tecnologia que Lliberta 3. Adriana Sommacal - Porto Alegre/RS

4. Rafael Ris-Ala Jardim - Campos dos Goytacazes/RJ

5. Francisca Juscivania Mendes - Fortaleza/CE

Ganhadores da promogéo Il ENSOL/PB:

1. Herbert Vasconcelos Dantas - Jodo Pessoa/PB
III 2. Dhérsy Gabriel Ferreira da Silva - Caruaru/PE

LIBERDADE NO EXTREMO 3. Eliara Maria Tavares - Paraguacu/MG

4, Calismar Moreira da Cunha - Cariacica/ES

5. Marcus Vinicius de Barros Pontes - Joao Pessoa/PB

'-".-T-F,H.!!!! i i ) h ,.
Py A VirtualLink em parceria com a Revista Espirito

‘E Livre estara sorteando kits de cds e dvds entre os
V|r"-l ld“ I' lk.e" leitores. Basta se inscrever neste link e comecar a

5 : ; torcer!
S5olucdes e Treinamentos em Linux

{R}
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O Clube do Hacker em parceria com a Revista

D E S T A Q U E - S E Espirito Livre estara sorteando associacdes

entre para o clube do hacker Ppara o clube, entre outros. Basta se inscrever
neste link e cruzar os dedos!
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COLUNA - ALEXANDRE OLIVA

Tron: jogando
por liberdade

Por Alexandre Oliva

Quem nao lembra do zum-
zumzum sobre o filme “Tron,
uma Odisséia Eletrbnica”, em
meados dos anos 19807 Na
época eu brincava com videoga-
mes, era fascinado por progra-
macgdo e me interessei muito
pelo filme. No entanto, por al-
guma razao, nao assisti a esse
marco na historia da fic¢ao cien-
tifica e dos efeitos especiais an-
tes de esbarrar nele, outro dia,
numa loja de DVDs na Internet.

Embora a historia seja in-
teressante e sedutora como tan-
tas outras batalhas entre o
bem e o mal, e os efeitos de
computacdo grafica ainda im-
pressionem, levando-se em
conta sua idade, o que me fez
vibrar foram frases como “Esta
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€ a chave para uma nova or-
dem! Este disco de codigo sig-
nifica liberdade!”, “Meu usuario
tem informacdo que poderia...
gue poderia tornar este siste-
ma novamente livre!” e “Este é
o Tron. Ele luta pelos usuéari-
0s.” Fez-me pensar se Ri-
chard Stallman foi inspirado
pelo filme, langcado pouco mais
de um ano antes do projeto
GNU.

Tron, pra quem nao sabe
ou nédo lembra, era um progra-
ma escrito para monitorar as
comunicagbes do mainframe
da ENCOM, computador con-
trolado pelo malévolo Master
Control Program, ou MCP, ana-
grama do entdo prevalente
CP/M. Kevin, brilhante ex fun-
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cionario da ENCOM e autor de
varios jogos eletrénicos por ela
comercializados, tentava inva-
dir o mainframe para reunir pro-
vas de que era ele o autor dos
jogos que valeram muitas pro-
moc¢des ao executivo que assu-
miu sua autoria, numa jogada
gue lembra a compra do Quick
and Dirty Operating System pe-
la Microsoft para fornecer o sis-
tema operacional para o IBM
PC, assim como varios lances
ainda mais traicoeiros entre Mi-
crosoft e Apple retratados no fil-
me “Piratas do Vale do Silicio”.

MCP reclamou ao executi-
vo sobre Tron: “N&o posso tole-
rar um programador
independente me monitorando.
Vocé tem ideia de quantos sis-
temas eu invadi, de quantos
programas eu me apropriei?”.
Bloqueou o0 acesso de Tron e
seu autor, que recorreu entdo
a ajuda de Kevin. Este acaba
sendo “digitalizado” por uma
maquina desenvolvida por um
cientista que, em discusséo
com o executivo, afirma que “E
para atender as requisices
dos usuarios que servem 0sS
computadores!”, de que o exe-
cutivo discorda: “Servem para
promover nossos negocios”. Es-
tava ai plantado o embate en-
tre o] controle das
computacbes pelos usuarios e
por aqueles que se creem no di-
reito de obter vantagens abusi-
vas privando-os desse
controle, através de negacéo
de coddigo fonte, Gestédo Digital
de Restricbes (DRM), Tivoiza-
cao, direito autoral, patentes,
EULASs e por ai vai.

Kevin, digitalizado, encon-
tra Tron, feito & imagem e seme-
lhanca de seu autor, e muitos
outros programas apropriados
pelo MCP. S&o todos obriga-
dos a atuar em jogos eletroni-
cos, como gladiadores nos
circos do Império Romano. A
preocupag¢do com usudrios era
ridicularizada e condenada: “O
MCP os escolheu para servir 0
sistema na arena de jogos.
Aqueles que continuarem a pro-
fessar a crenca nos usuérios re-
ceberdo o treinamento padrao
abaixo do padréo, o que acaba-
ra resultando em sua elimina-
cdo. Agqueles que renunciarem
a essa crenga supersticiosa e
histérica seréo elegiveis para a
Elite Guerreira do MCP.”

Um programa de calculo
de juros compostos manifesta-
va sua frustracdo com os des-
mandos do MCP: “Fala sério!
Mandar-me aqui para atuar em
jogos?! Quem ele calcula que
€?” Para um guarda do MCP,
ameacava: “Vocés vao deixar
meu usuario muito bravo!”, ao
gue o guarda respondia com es-
carnio: “Que maravilha! Outro
maluco religioso!” Na época,
ainda ndo chamavam aqueles
como nos, que lutamos pelos
usuarios, de xiitas ou fundamen-
talistas.

Depois de jogar e vencer,
Kevin (“Do outro lado da tela pa-
recia bem mais facil!”) e Tron
acabam escapando da arena
de jogos e, apds perseguicdes
e batalhas emocionantes no es-
paco virtual, chegam ao MCP
e previsivelmente o derrotam, li-
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bertando o sistema, os progra-
mas, as linhas de
comunicacdo e 0S usuarios.
Embora algum conhecimento
de informética ajudasse a en-
tender alguns dos chistes do fil-
me, como o “End Of Line”, ou
“Fim da Linha”, com que o
MCP terminava suas conver-
sas, nao precisa ser nem
software nem desenvolvedor
para compreender por que foi
tdo comemorada a queda do
MCP na ficgéo.

Ja no mundo real, o MCP
continua espalhando o terror
entre jogos e outros tipos de
programas, através de DRM,
formatos de arquivo e protoco-
los secretos, falta de acesso
ao cabdigo fonte, desvios de pa-
drbées estabelecidos, introdu-
cao a forca de falsos padroes,
computacdo em nuvem, licen-
cas excessivamente limitadas,
EULAs cada vez mais abusi-
vas e ameacas através de pa-
tentes de software. Se o MCP
se valia, para acumular poder,
de acesso indevido a computa-
dores de terceiros, um dos mo-
tes do AI-5.0 do Senador
Azeredo, outros vildes visionari-
os da vida real tentam levar a
cabo o desastre que previu Bill
Gates em 1991: “Se houves-
sem entendido como patentes
seriam concedidas quando a
maior parte das idéias de hoje
foram inventadas e houves-
sem obtido patentes, a indus-
tria estaria totalmente
estagnada.”

N&o ajuda quando desvi-
am o foco dos Trons, que lu-
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‘ ‘ Precisamos de cada
vez mais Richards e Trons para
fortalecer a Alianca Rebelde na

luta pelas liberdades...

Alexandre Oliva

tam pelos usuarios, e glorifi-
cam os Kevins, que entraram
na histéria em busca de diver-
séo e atras de seus proprios in-
teresses mesquinhos. E como
glorificar o mercenério Han So-
lo, de Guerra nas Estrelas, por
seu papel na vitéria da Alianca
Rebelde, esquecendo de todo
o trabalho anterior feito pelos re-
beldes e do total descomprome-
timento de Han Solo com a
causa. Nao é a toa que, quan-
do a FSF foi agraciada com o
“Prémio Linus Torvalds” na
[GNU/]LinuxWorld de 1999, Ri-
chard Stallman tragcou esse pa-
ralelo: “E tdo irénico como
conceder o Prémio Han Solo a
Aliangca Rebelde.” Linus e Ke-

vin apenas por acaso participa-
ram de batalhas cruciais na
longa luta pelos usuarios e cer-
tamente ndo tomam partido nes-
sa guerra, assim como Han
apenas por acaso participou
de uma batalha contra o Impé-
rio.

Como cada vez mais inte-
resses mesquinhos cooptam Li-
nuses, Kevins e Hans, que
perseguem, como sempre fize-
ram, seus proprios interesses,
precisamos de cada vez mais
Richards e Trons para fortale-
cer a Alianca Rebelde na luta
pelas liberdades cerceada pe-
los MCPs e pelo Império. Va-
mos lutar pelos usuarios e

jogar o jogo para reconquistar
nossas liberdades, ou deixar
os MCPs tomarem o controle
de tudo e darem a ultima pala-
vra até o “Fim da Linha™? ¢*

Copyright 2009 Alexandre Oliva

Copia literal, distribuicdo e publica-
¢do da integra deste artigo s&o permi-
tidas em qualguer meio, em todo o
mundo, desde que sejam preserva-
das a nota de copyright, a URL oficial
do documento e esta nota de permis-
sdo.

http://www.fsfla.org/svnwiki/blogs/Ixo/
pub/tron-jogando-por-liberdade
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Fundacéo Software
Livre América Latina,
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do Movimento
Software Livre e
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compiladores na Red
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na Unicamp em
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Computacao.
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JOGANDO A VERA

Por Roberto Salomon

Quando crianca, uma das
grandes diversdes era 0 jogo
de bola de gude. Verdadeiros
torneios eram disputados eram
disputados naqueles espacos
onde a grama nao crescia. Em
Brasilia, na época, isso nao
era muito dificil de encontrar
pois ainda havia muitos cantei-
ros de obras e gramados acaba-
dos ndo eram tdo comuns
quanto hoje. Com o calcanhar
grosso de correr descalco, ca-
capas eram cavadas em linha
ou uma barca era desenhada
com o galho ou pedra mais pré-
xima. E o jogo comecava. O
maior risco era perder as boli-
nhas de vidro quando o jogo
era a Vera (ou para valer). A
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tensdo era palpavel. Era possi-
vel perder até mesmo o0s preci-
osos olhos de gato que
entravam no jogo como cam-
pedes de algum exército magi-
co. Por isso mesmo, na
maioria das vezes, jogavamos
a brinca (de brincadeira) e ao
final da partida, cada um volta-
va para casa com todas as bo-
las intactas (sem trocadilhos,
por favor).

Os tempos mudaram e o0s
jogos também. Depois que re-
solvemos incorporar 0 compu-
tador as nossas  vidas
profissionais, precisavamos
dar um jeito de também jogar
com eles. Mesmo quem é da
"geracdo Atari® ndo faz idéia
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da emocao que alguns meros
guadrados na tela da TV eram
capazes de provocar em um jo-
go chamado Pong (comerciali-
zado no Brasil, na época, com
0 nome TeleJogo, da Philco).
Horas de diversdo passadas
em torno de um circulo dese-
nhado na terra foram substitui-
das por horas com um controle
de videogame na mao em tor-
neios que reuniam 0S amigos
na frente da TV do amigo que
podia comprar 0 jogo.

Evoluiram os computado-
res e os jogos nao podiam dei-
xar de evoluir também. Muitos
evoluiram apenas para aprovei-
tar 0os novos recursos graficos
das novas maquinas chegando
a um grau de realismo que ja ul-
trapassou o realismo de mui-
tos filmes de ficcdo cientifica
feitos a menos de 20 anos. Ou-
tros, optaram por manter a tradi-
cdo de se preocupar com a
gualidade do jogo (gameplay,
para 0s americanos) criando
classicos que se tornaram qua-
se vicios - Tetris e Bubble Brea-
ker sdo dois que posso citar do
alto da memoria.

Confesso que tenho uma
dificuldade incrivel para enten-
der como é que para realizar
um ataque, tenho que pressio-
nar trés botdes do joystick en-
guanto movo o controle do
polegar direito para cima e o
do esquerdo para baixo. Meus
filhos, no entanto, parecem
achar isso tudo muito natural,
0 que me leva a derrotas amar-
gas nas raras ocasides em
gue eles me deixam jogar.

Mas voltando ao jogo...

O mercado de jogos ja é
um mercado maduro onde o
modelo de negdcios se reinven-
ta periodicamente. O Linux e o
Software Livre sdo recém che-
gados a este mundo mas solu-
cbes em Linux jA ganharam
uma posicao consolidada e rele-
vante. Em especial nos bastido-
res do atual mercado de jogos.

Por ser um mercado es-
sencialmente voltado ao consu-
midor final, sdo poucas as
empresas que investem na pro-
ducdo de jogos para Linux.
Uma honrosa excecédo é a ID,
que vem lancando versoes Li-
nux dos mecanismos de jogos
como Doom e Quake. J& nos
servidores, a historia € bem ou-
tra. E o melhor dela € que pode-
mos usar um grande exemplo
daqui do Brasil mesmo.

Temos aqui uma empre-
sa chamada Hoplon Infotain-
ment que desenvolveu um
jogo no modelo MMORPG
(Massively Multiplayer Online
Role Playing Game) chamado
Taikodom. Jogos deste tipo re-
querem o desenvolvimento de
dois componentes essenciais:
um cliente rico em detalhes gra-
ficos e; uma estrutura de servi-
dores robusta que aguente
picos de demanda sem tirar a
paciéncia dos jogadores. O cli-
ente, por enquanto, € somente
Windows mas o que chama a
atencdo mesmo é a infra-estru-
tura de servidores que a Ho-
plon montou: centenas de
servidores Linux virtualizados
em um mainframe IBM.
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Esta estrutura permite
gue novos servidores sejam
provisionados em segundos
sempre que um grupo inespe-
rado de jogadores resolva en-
trar on-line ou viajar para
outras areas do mundo do jo-
go. E o Software Livre garantin-
do a jogabilidade de um
sem-numero de jogadores.

Este tipo de investimento
mostra que o mercado de jo-
gos cresceu e se consolidou.
Investimentos ja sdo justifica-
veis e modelos de negocios
sao escritos prevendo um retor-
no grande o suficiente para jus-
tificar estes investimentos.
Linux e solucbes de Software
Livre sdo partes integrantes
deste cenario e a tendéncia é
vermos uma participacdo cada
vez maior destas solucdes on-
de o dinheiro é gerado.

Da minha parte, continuo
esperando clientes destes jo-
gos que eu possa jogar. Mes-
mo que escondido, quando
meus filhos ndo estdo por per-
to para um desafio a vera. $

Maiores informacoes:

Blog do Roberto Salomon:
http://rfsalomon.blogspot.com

ROBERTO
SALOMON é
arquiteto de software
na IBM e voluntéario
do projeto
BrOffice.org.
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SERIOUS GAME

Por Cézar Taurion

Geralmente quando se fa-
la em games, imagina-se ape-
nas entretenimento e lazer,
para adolescentes despreocu-
pados...Mas, games estdo se
tornando coisa séria, de uso
empresarial, para diversos
usos como o Energyvlle criado
pela Chevron para divulgar
sua politica ecoconsciente
(http://www.willyoujoinus.com/)
ou America's Army
(http://www.americasarmy.
com/) criado pelo Exército ame-
ricano para incentivar o recruta-
mento.  Alids, o0 assunto
“Serious Games” pode ser vis-
to em mais detalhes no Wikipe-
dia
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(http://en.wikipedia.org/wiki/Se-

rious_game).

E & medida que a gera-
cao digital se entranhe nas em-
presas, mais e mais veremos
pressdo para termos estas tec-
nologias no ambiente de traba-
lho. A propésito do assunto
jogos seérios, a IBM elaborou
um relatério muito interessan-
te, chamado *“Virtual Worlds,
Real Leaders: Online games
put the future of business lea-
dership on display”, produzido
em conjunto com a Seriosity
Inc, partir de um estudo condu-
zido por pesquisadores da Uni-
versidade de Stanford e MIT
Sloan School of Management.

16


http://revista.espiritolivre.org
http://revista.espiritolivre.org
http://www.willyoujoinus.com/
http://www.americasarmy.com/
http://en.wikipedia.org/wiki/Serious_game

COLUNA - CEZAR TAURION

‘ ‘ ... games estao se

tornando coisa séria, de uso

empresarial...
Cézar Taurion , ,

A idéia basica do relatério
pode ser sintetizada pela frase
de um dos seus pesquisado-
res, Byron Reeves, da Universi-
dade de Stanford que diz: “If
you want to see what business
leadership may look in three to
five years, look at what's happe-
ning in online games”!!!

O estudo busca ajudar a
responder as questbes: “Em
um cenario de empresas globa-
lizadas, distribuidas e inovado-
ras, atuando de forma
colaborativa e virtualizada, co-
mo seriam seus lideres? Quais
os skills e competéncias neces-
sarios? Onde conseguir estes
skills e competéncias?”.

Uma proposta é que 0s jo-
gos (principalmente os MMOG,
ou massively multiplayer online
games) criam contextos que po-
dem mostrar como seria a lide-
ranca do futuro. Os lideres das
comunidades criadas em torno
destes jogos conquistam esta
posicdo por meritocracia e sao
influenciadores, mas de forma
colaborativa e ndo impositiva,
aceitam riscos e falhas, e to-
mam decisdes de forma rapida
e sem dispor de um conjunto

completo de informacdes.
Além disso a lideranca é tempo-
raria, muitas vezes surgindo pa-
ra uma determinada misséo,
ao término da qual, nova lide-
ranca aparece. Este Ultimo é
um ponto importante, uma vez
gue como ndo ha expectativas
da lideranca ser permanente,
acaba-se encorajando colabo-
racoes e experimentacdes. Cla-
ro que surgem lideres que
ficam muito tempo na lideran-
ca, mas pela simples razao
gue sao reconhecidos como tal
pela comunidade e ndo impos-
tos pela organizacdo. Este mo-
delo contrasta claramente com
o modelo de lideranca atual,
de posicdo permanente, que
tende a criar gerentes arredios
a experimentacbes e inova-
coes.

Uma pesquisa comple-
mentar feita com uma comuni-
dade de cerca de 200 gamers
da IBM (funcionarios) mostrou
gue eles acreditam que jogar
MMOG melhora suas competén-
cias de lideranca no mundo re-
al e quatro em cada dez
disseram que aplicam técnicas
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de lideranga aprendidas nes-
tes jogos para melhorar sua
propria eficacia no trabalho.

Uma interessante dedu-
cdo do estudo € que embora
ndo se possa dizer que cada
pessoa dentro de um organiza-
cdo pode e deve ser um lider,
liderancas podem eventual-
mente emergir dadas ferramen-
tas adequadas para as
circunstancias adequadas. Se
vocés quiserem ler o documen-
to (o que eu recomendo!) aces-
sem
http://domino.watson.ibm.com/
comm/www innovate.nsf/pa-
ges/world.gio.gaming.html. Re-
comendo também um estudo
muito interessante que analisa
psicologia dos gamers MMOG,
em_ http://www.nickyee.com/da-
edalus/. Infelizmente este proje-
to estd “adormecido”, mas os
documentos continuam disponi-
veis.

Além disso, um outro es-
tudo, feito pela Pew Internet
(http://www.pewinternet.org/
Reports/2008/Teens-Video-
Games-and-Civics.aspx) mos-
trou que os games MMOG am-
pliam as oportunidades de
interacdo social e que deveria
ser adotada com mais énfase
no ambiente educacional. Pa-
ra verem algumas experiéncias
de games em educacdo, ve-
jam o site da Local Games
Lab, da Universidade de Wis-
consin-Madison, nos EUA, em
http://lgl.gameslearningsociety.

org/.

Com base nesta propos-
ta, a IBM langou ha algum tem-
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po o INNOV8 (0o nome é uma
brincadeira com a palavra inno-
vate, usando-se innoveight),
um jogo que mostra os funda-
mentos do BPM (Business Pro-
cess Management), que pode
ser visto em http://www-
01.ibm.com/software/solutions/
soa/innov8.html . O INNOVS8 é
orientado a universidades que
estejam ensinando BPM, é um
jogo free, e faz parte do progra-
ma Academic Initiative da IBM.

Bem, e como o Brasil es-
ta posicionado na industria de
games? Entrei no site da Abra-
games e descobri uma pesqui-
sa sobre a industria brasileira
de jogos eletrénicos
(http://www.abragames.org/
docs/Abragames-Pesquisa
2008.pdf). Alguns dados da pes-
quisa:

a) Existem 42 empresas
gue produzem games no Brasil.

b) O PIB (hardware e
software) de jogos eletronicos
aqui é de cerca de 87,5 mi-
Ihdes de reais.

c) 43% da producdo dos
softwares de jogos brasileiros
é destinado a exportagdo. O
mercado interno é prejudicado
pela pirataria e importagdo ile-
gal.

d) Artistas gréaficos e pro-
gramadores sao os perfis profi-
sisonais mais comuns na
industria brasileira de games.

e) Em termos mundiais, o
Brasil é apenas 0,16% da indus-
tria global de games.

f) A industria brasileira de

‘ ‘ Estudo feito pela Pew
Internet, mostrou que os games
MMOG ampliam as
oportunidades de interacao social
e que deveria ser adotado com
mais énfase no ambiente

educacional.

Cézar Taurion

games estad mais focada em
consoles e celulares.

Claramente temos imen-
SO potencial para crescimento!
E como se ganha dinheiro pro-
duzindo games? Por exemplo,
analisando o mercado de
MMOG, vemos que ele permite
basicamente dois modelos de
receita: venda de assinaturas
ou o que foi adotado pela Ho-
plon, de entregar o jogo de gra-
ca, mas ofertar produtos
pagos, como roupas, armas, es-
paconaves, etc. Estes produto
sao virtuais, mas custam dinhei-
ro real!

A Hoplon Infotainment
(www.hoplon.com) € um exem-
plo de sucesso na industria de
games brasileira. Foi criada no
ano de 2000, em Floriandpolis
e investiu cerca de 15 milhdes
de reais e quatro anos de ar-
duo trabalho para desenvolver
um jogo MMOG. O Taikodom é
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um jogo interessantissimo, on-
de os participantes agem co-
mo se estivessem no século
XXIIl. Mas, o coracédo do jogo
€ uma tecnologia chamada Bit-
verse, que permite criar ambi-
entes de terceira dimensao,
que podem ser usados por ex-
emplo, além de jogos em
acOes de ensino a distancia. O
Bitverse foi escrito em Java,
demonstrando de forma inequi-
voca a potencialidade desta lin-
guagem para jogos. Ah, e uma
curiosidade: a Hoplon usa um
mainframe da IBM. Sabem por-
que?

Os jogos MMOG e mun-
dos virtuais demandam carac-
teristicas préprias. Precisam
de alta capacidade computacio-
nal, pois muitas vezes sao mi-
lhares e milhares de usuérios
simultaneos, demandando tem-
pos de resposta em milisegun-
dos e qualquer laténcia afeta o
comportamento dos persona-
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gens e objetos. Portanto é ne-
cessario o uso intenso de pro-
cessadores para simulacdo da
fisica nos movimentos dos per-
sonagens e objetos. Afinal, as
leis da fisica devem também va-
ler no mundo virtual. Mesmo
neste mundo, velhas leis como
a da gravidade devem continu-
ar valendo.

Os jogadores e usuarios
exigem tempos de resposta ra-
pidos e a0 mesmo tempo, quan-
to mais interessante o jogo ou
o0 mundo virtual, mais e mais
usuarios se conectam para inte-
ragir uns com o0s outros. Em
um ambiente de computacdo
tradicional, quanto mais usuari-
0s conectados, menos tempo
de maquina cada um dispoe.
Para jogos interativos, degrada-
¢bes na velocidade dos jogos
ou dos mundos virtuais € uma
das piores situacdes, que pode
levar ao desestimulo dos seus
usuarios e ao fracasso da inicia-
tiva.

Uma técnica usada em
muitos jogos e ambientes tridi-
mensionais € a adocdo de inu-
meros servidores fisicos
separados (como no caso do
mundo virtual Second Life). Is-
to acontece porque um Unico
servidor de pequeno porte nao
consegue dar conta de cente-
nas de milhares de jogadores
ao mesmo tempo. O problema
de se usar varios servidores fisi-
cos € a laténcia que aparece
guando a acdo sai de um servi-
dor para o outro. Quem usa ou
usou o Second Life nota isso
varias vezes, quando os avata-

res parecem congelar em deter-
minadas situagcdes. No Second
Life cada ilha virtual estd em
um servidor diferente e o tele-
porte de uma ilha para outra po-
de sofrer alguma laténcia.

O ambiente operacional
deste tipo de jogo demanda
uma arquitetura de servidores
desenhada para eliminar a la-
téncia, que € 0 maior inimigo
dos jogos online. A laténcia faz
com que as ac¢des do jogo pare-
cam irreais, lentas, tirando o
prazer de jogar. Os servidores
nos jogos MMOG tem adicional-
mente a tarefa de gerenciar a
interacdo entre os milhares de
jogadores, garantindo inclusive
que suas acdes estejam corre-
tas. Os servidores, sdo, portan-
to, cruciais para que 0 jogo
opere adequadamente. Clara-
mente, 0 modelo exige compu-
tacdo sob demanda, onde o
mainframe, pela possibilidade
de operar centenas de maqui-
nas virtuais (e em Linux...) sem
necessidade de conexdes fisi-
cas, € uma alternativa extrema-
mente  valida. Como o
Taikodom resolveu este proble-
ma? Usando um mainframe
System z10 da IBM!

E finalmente, como leitu-
ra adicional, sugiro acessarem
http://spectrum.ieee.org/aug
08/6518 para uma discussao
mais exaustiva sobre o a siner-
gia entre mainframes e jogos
MMOG. @
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Maiores informacgdes:

Site Energyvlle
http://www.willyoujoinus.com/

Site America's Army
http://www.americasarmy.com/

Artigo na Wikipedia sobre Serious

Game

http://en.wikipedia.org/wiki/Serious
ame

Estudo sobre a psicologia dos
gamers MMOG
http://www.nickyee.com/daedalus/

Estudo da Pew Internet
http://www.pewinternet.org/Reports/
2008/Teens-Video-Games-and-

Civics.aspx

Site INNOVS
http://www-01.ibm.com/software/
solutions/soa/innov8.html

Site Abragames
http://www.abragames.org/docs/
Abragames-Pesquisa2008.pdf

Site da Hoplon Infotainment
http://www.hoplon.com

Discussao sobre sinergia entre
mainframes e jogos MMOG
http://spectrum.ieee.org/aug08/6518

CEZAR TAURION é
Gerente de Novas
Tecnologias da IBM
Brasil.

Seu blog esta
diponivel em
www.ibm.com/develo
perworks/blogs/page/
ctaurion
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COLUNA - CARLISSON GALDINO

Carlisson F}'J-"ﬂ'lim

Naquele tempo antigo

Dos grandes descobrimentos
Navios cruzavam mares
Levando dor e tormento

As terras por toda a vida
Fossem novas ou antigas
Sem respeito e violentos

lam a costa africana

Com suborno ou entéao bravos
Deixavam terra levando
Dezenas de homens, escravos
Outros levavam empregados
E muitos deles, coitados,
Eram mortos por centavos
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Esses homens nesses barcos
Dominavam o mar selvagem
Subjugando outros povos
Mas tinham uma boa imagem
Pois nos livros de Historia
Ainda hoje levam gléria

Por cada dessas viagens

Nesse mar, sem ter direito

A ter u'a vida de gente

Muitos se reagruparam

Num caminho diferente
Nessa realidade ingrata
Criaram as naus piratas

E enfrentaram o mar de frente
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Piratas, os homens livres
Diferiam dos demais
Dentro da embarcacéo
Tinham direitos iguais
Cultivavam parceria

Contra toda a tirania
Confrontando as naus reais

Atacavam naus tiranas
Roubando o que foi roubado
Matavam os ocupantes
Escravos, sao libertados
Onde gastar o obtido?

Tudo o que era conseguido
Mundo afora era trocado

Esses eram os piratas
Daquela época esquecida
Que se ergueram contra reis
Nessa tortuosa vida

De "crimes", mas foi assim
Pois em alto mar, no fim,
Nao tinham outra saida

Mas vamos falar agora
De algo dos dias atuais
Que é estranho e nasceu
J& nem tanto tempo faz
Hoje o tema da poesia
Chamam de pirataria

E os direitos autorais

Para contar essa historia

De leis, direito e valor

Temos que entender primeiro
Como a gente aqui chegou
Por isso, como esperado
Vamos voltar ao passado
Onde tudo comecgou

No ano de 62

Do século XVII

O pais, a Inglaterra

E a censura, um canivete
Cortava a producgéao

De tudo que era impressao
Pois besta em tudo se mete

E os livreiros desse tempo
Cada editora antiga
Precisava de um aval

Para que imprimir consiga
O aval do Rei, do Estado
Que se néo for do agrado
Deles, a impressao nao siga

Um monopdlio formado
Pra controlar a leitura
Terminou dando poderes
Além do que se procura
Dessa forma os livreiros
Cresceram muito ligeiro
Nessa forma de censura

Ja no século XVIII

Bem la no ano de 10
Naguela mesma Inglaterra
Uma nova lei se fez

Hoje ninguém lembra mais
De direitos autorais

Foi ela a primeira lei

Right em inglés é direito

E copy € copiar

O Estatuto de Anne

S0 disso ia tratar

Direito direcionado

Aos livreiros, que afetados
Tinham que se acostumar

Pois copyright falava

De copia em larga escala
E o direito é o monopdlio
Sobre cada obra criada

E esse direito, notamos
Durava quatorze anos

E 0 monopdlio acabava

Note que essa nova lei
N&o veio favorecer
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Os livreiros da Inglaterra
E o monopdlio a nascer
N&o era bem algo novo
E era 0 bem ao povo
Que essa lei veio fazer

Nasceu o Dominio Publico
Nesta distante ldade

Os livreiros exploravam
Seus direitos a vontade
Mas terminado o prazo
Toda obra era, no caso
Doada a Humanidade

Os livreiros reclamaram
Pedindo ampliacdo
Para aquele monopdlio
Mas néo teve apelacéo
Pois se fosse concedida
Mais outra seria pedida
E o prazo seria em vao

Isso l& naquele tempo

Eles podiam prever

Que se 0 prazo aumentasse
De novo iam querer

Sempre apds mais alguns anos
E o prazo se acumulando

No fim "pra sempre" ia ser

Mas o mais interessante
Pros livreiros e editores

E que o que eles previam
Houve com novos atores
E hoje o direito autoral
Vale tanto, que é anormal
Pra agradar exploradores

Por que, vé se faz sentido

A desculpa que eles dao

Pra monopalio de livros

E incentivo a criac&o

Se é assim, por que, ora pois
Ele dura anos depois

Da morte do cidad&o?
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Que eu saiba depois de morto
Eu garanto a vocé

Por grande artista que seja

Ele n&o vai escrever

So se for, caso aconteca

Com um médium, mas esqueca
N&o é o que a Lei quis dizer

O direito agora vale

Por toda a vida do autor
Depois mais setenta anos
Depois que a morte chegou
Pra incentivar o defunto
Mesmo estando de pé junto
Continuar a compor

Por que funciona assim
N&o é dificil notar
"Incentivo" é s6 desculpa
Para o povo aceitar
Quem lucra sao editores
Sendo atravessadores

E a Lei da Grana a mandar

As empresas mais gigantes
Que corrompem 0s governos
Que publicam propagandas
De produtos tdo maneiros
Com um gigantesco ganho
Artistas s&o seu rebanho

E a Lei garante o dinheiro

Toda essa exploragéo
Funciona desse jeito

O pobre artista cria

O seu trabalho perfeito
Um trabalho bom e novo
Ele faz é para o povo
Poder ver o que foi feito

Para o povo ter acesso
Ao que ele produziu

N&o é algo assim tao facil
Atingir todo o Brasil

Pra isso que produtores,
Gravadoras, editores
Tudo isso se construiu

Porém esse monopolio
Garantido ao autor

E o preco que eles cobram
Pra fazer esse "favor"

Se a editora tem confianga
Facilmente a obra alcanca
Além do que se sonhou

O autor perde o direito
Sobre a sua criagao

Quem vende € atravessador
E lhe paga comisséo
Alguns centavos pingados

E o maior lucro somado

E da empresa em questio

Vejam s6 que curioso

Sao "direitos autorais"

Mas pra chegar no mercado
Alguns contratos se faz

E os direitos de repente

A que tanto se defende

Do autor n&do serdo mais

Como se vendesse a alma
Para uma empresa privada
Nem ele pode copiar

A obra por ele criada
Mesmo quando ele morrer
A empresa é que vai dizer
Como a obra é usada

Autores bem talentosos

Que se encontram no caixao
Sem obras suas a venda
Com fas, uma legiao

Mesmo a pedidos dos fas
Toda essa forca € va

Pra ter republicacao

Pois o direito estara
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Numa empresa transferido
Que é quem dir4 se é viavel
Atender a esse pedido

E se ela n&o publicar
Nenhuma outra podera
Pois o direito é exclusivo

Esse jogo de direitos
llude a maioria

Dos artistas existentes
Como uma loteria

Onde muita gente investe
Mas pra poucos acontece
Algum sucesso algum dia

E os artistas que investiram
Enriquecendo a empresa
Olham para os de sucesso
N&o percebem serem presas
Sonhando chegarem la
Seguem a financiar

Essa industria com firmeza

Quem tem direito exclusivo
Cobra o quanto quiser

Esse é o mal do monopalio
Mas sempre é assim que é
Quando surge alternativa

A essa prética nociva
Reclamam, ndo saem do pé

Copiar é ilegal?

E, mas a Lei que hoje vale
Foi feita por essa gente
Que corromper tudo sabe
Alterando o Direito

Para funcionar do jeito
Que melhor a elas agrade

Desde os tempos mais antigos
Alguém canta uma cantiga
Outro aumenta um pouquinho
E ela cresce e toma vida

Na cultura popular

Logo ela se tornara
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Bem melhor do que a antiga

Com cultura é desse jeito
Que se faz evolucgéo

Sempre se inspira nos outros
Na imagem, prosa ou cancgao

Do Teatro a Literatura
Cultura gera cultura
N&o queira fingir que nao

Hoje com toda mudancga
Que fizeram, quem diria?
Compartilhar e expandir
Chamam de Pirataria

E o direito a cultura?
Criou-se uma ditadura
Como ha muito se temia

O que querem impedindo
O poder da interacéo
E tornar todos iguais

Seja massa a multidao

E uma quest&o de Poder
Pra mais lucro acontecer
Todos com 0 mesmo feijao

Deixo entédo esta pergunta
Que ainda n&o tem solucéo
Num pais de tradi¢cdes

Que futuro elas teréo?

O que sera da cultura
Vivendo na ditadura

Dos livreiros, da opresséao?

Piratas no fim das contas
Apoiavam igualidade

Hoje chamam de pirata
Quem age contra a maldade
E compartilha o que tem
Dando cultura por bem
Quem tem solidariedade ¥
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em seu blog
Cyaneus. Membro
da Academia
Arapiraquense de
Letras e Artes, é
autor do Cordel do
Software Livre e do
Cordel do BrOffice.

SOFTWARE FREEDOMABDYNY

softwarefreedomday.org

2009

19 de setembro - Dia da Liberdade de Software
Informe-se em www.softwarefreedomday.org
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O que se espera de uma Revista direciona-
da para Tecnologia? Mostrar o que ha de mais
moderno na area, discussoes relativas, resolu-
cOes de problemas focados em um determinado
software, ou conjunto de cédigos fontes.

Mas e as causas do uso destas tecnologi-
as sera que ndo mereceriam uma reflexdo tam-
bém?

Eu acho que sim.

Vocé sabe o que é Ocio Criativo? Vocé ja
leu algo a respeito? Sera que isto ja ndo lhe afe-
ta ou afetard?

A primeira vez que tive contato com o esta
“coisa” denominada Ocio Criativo aconteceu em
funcdo de um pequeno debate travado entre a
Profa. Dra. Beatriz Fétizon e eu, em minha ca-
sa, em funcdo de uma simpatia comum que sdo
as obras do Socidlogo do Trabalho Doménico
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de Masi sobre seus escritos que tem como tema
o atual momento do trabalho e das empresas.

A principio estavamos conversando se o0
aluno, que estéa atualmente frequentando a esco-
la ao acabar seus estudos, estard apto a se in-
corporar ao mercado de trabalho globalizado e
competitivo. Concordavamos com o0s problemas
basicos que j4 séo largamente conhecidos co-
mo: analfabetismo funcional, m& formacédo aca-
démica dos profissionais educadores,problemas
estruturais da educagdo e como estes assuntos
afetardo a produgcdo econdmica e o trabalho,
quando a Profa. se referiu ao Ocio Criativo co-
mo sendo mais um enorme problema que deve-
remos enfrentar nos proximos anos.

Ocio Criativo? O que significa? Repliquei.

- Vocé |é Doménico e ndo sabe isto signifi-
ca? Me puxando, com os olhos, as orelhas.
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Horas depois, recebo por email, trés escri-
tos da Profa. Beatriz, que podem ser achados
em seu livro “Sombra e Luz”, sobre educacgao e
trabalho, no quais ela ja fazia referéncia ao que
é o Ocio Criativo.

Afinal o que é Ocio Criativo

Tanto a Profa. Beatriz como Doménico de
Masi fazem referéncia ao atual momento do tra-
balho onde, em funcéo dos avancos da tecnolo-
gia, realizamos nossas tarefas em menos tempo
com mais qualidade. Isto significa que temos tem-
po livre ou se desejar ocioso.

Doménico, chega a ser radical. Ele diz [1]:
“Quem trabalha mais de oito horas por dia € inca-
paz ou ineficiente frente aos recursos tecnolégi-
cos disponiveis”. Pode, a principio, parecer
absurdo. Mas ele tem raz&o. O trabalhador, em
sua grande maioria, ndo percebe esta ociosida-
de porque continua com a carga horaria de traba-
lho normal realizando tarefas de varios outros
trabalhadores da mesma funcéo ou, ainda, reali-
za muitas tarefas diferentes que poderiam ser de-
legadas a outros trabalhadores numa estrutura
de trabalho, digamos, mais antiquada.

Num exemplo pratico um trabalhador que
tenha em sua mesa relatorios obtidos através
de meios automatizados tem que fazer o qué?
Lé-los, compreende-los e tomar decisbes. Tare-
fa que ndo devera requerer oito horas. Por que is-
to, ainda, demora oito horas ou mais? Porque
administramos mal o nosso tempo ou porque
nao temos habilidades intelectuais suficientes pa-
ra ler, interpretar, decidir e implementar.

Em alguns paises europeus a quantidade
de horas trabalhadas tem diminuido sensivelmen-
te a ponto do Ocio Criativo estar se manifestan-
do fortemente. Trabalhadores destes paises
estdo procurando se reeducar, praticar espor-
tes, realizar trabalhos voluntarios ou mesmo tra-
balhando em outra empresa. Estdo usando seu
Tempo Ocioso para se reciclar, para ter mais
saude, mais cultura, ser mais solidarios e conse-
guentemente sendo criativos com sua ociosida-
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‘ ‘ O Brasil tem-

se mostrado interessado
em mudar seu destino
de forma timida e

dispersa... , ,

Edgard Costa
A constatacdo mais clara deste movimento
€ gue quanto mais avancado tecnologicamente
€ um pais menos horas trabalhadas ele tem.
Quanto mais avancado é um pais, maiores sao
0s salarios pagos e maior € a estrutura de servi-
GOS.

de.

O Brasil e o Ocio Criativo
O Brasil vive, neste assunto, o pior dos
mundos.

Precisamos ser mais competitivos economi-
camente. O que significa mais tecnologia. Em te-
se melhorias. Melhores escolas, melhores
professores, melhor material escolar, melhor
transporte coletivo, melhor moradia, melhor sau-
de e consequentemente melhor trabalhador.
Mas ndo € o que vemos e na velocidade que
precisamos apesar do governo e a sociedade
produtiva ter, razoavelmente, entendido esta rea-
lidade.

Quanto mais tecnologia € aplicada no Bra-
sil, mais pessoas desqualificadas estardo de-
sempregadas. E s6 assistir ao problema dos
cortadores de cana no Estado de S. Paulo. As
estimativas sdo de que pelo menos 3 milhdes
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de trabalhadores ficardo desempregados e efeti-
vamente 0ciosos, na pior interpretacdo da pala-
vra, sem o corte manual. O problema é tdo sério
gue a automatizacao do corte e o fim das quei-
madas estdo sendo proteladas para que se
ache uma solucao viavel, apesar do governo do
Estado de S. Paulo ter firmado data limite.

Nossas escolas, como bem afirma a Profa.
Beatriz, ndo formam pessoas que o atual momen-
to do trabalho necessita, pessoas com alto grau
de compreensao, de raciocinio, com capacidade
para ler e falar mais de uma lingua fluentemen-
te, além dos analfabetos funcionais, pessoas
gue mal sabem ler ou escrever. Temos, para pio-
rar este quadro, uma discussdo sem tempo nem
espaco, que sdo as cotas escolares. E compreen-
sivel a luta de determinados seguimentos soci-
ais pela inclusdo educional. Mas esta luta
chegou atrasada. Chegou num momento em
gue a qualidade do ensino e, consequentemen-
te, do aluno constituem-se prioridade. Qualidade
nao combina com quota que também ndo combi-
na com aprovacgao continuada. Aluno mal forma-
do é candidato a ficar, para sempre, pendurado
em programas sociais patrocinados pelo gover-
no, saida que a Profa. Beatriz vé como inexora-
vel. Quanto mais programas sociais de suporte
ao trabalhador desqualificado, maior é o0 custo
Brasil. Menos nossa economia sera competitiva.

Este descompasso é maior quando analisa-
mos as desigualdades regionais. Enquanto sul e
sudeste tem algum desenvolvimento tecnoldgico
avancado, regiao central, regido norte e nordes-
te estdo, na média, desamparados. O sistema
educacional nestas areas é de uma pobreza im-
par. E ndo vai ser resolvido, nem no curto, nem
no médio prazo, ja que precisa de investimentos
macicos. Talvez no longo prazo. Enxerga-se al-
gumas ilhas tecnoldgicas,esparsas que, acredi-
to, ndo chegardo a contaminar o grande
contingente de trabalhadores no médio prazo.

Domeénico ja havia encontrado, na Europa,
empresas com diferengcas administrativas avan-
cadas antes do século XX na Europa. Sera que
se aplicarmos o conceito de empresa administra-
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tivamente criativa no Brasil no século XXI, quan-
tas empresas genuinamente  brasileiras
e,consequentemente empresarios, encontraria-
mos?

Se ndo encontramos Empresas encontrare-
mos Governos criativos? Da mesma forma nao.

Temos alguma esperanca?

Podemos ter sim, se ndo cairmos na tenta-
cdo de algum governo caudilhesco e coragem
de mudar radicalmente a representacéo politica
tanto na esfera do legislativo federal, estadual
como municipal. O Brasil tem-se mostrado inte-
ressado em mudar seu destino de forma timida
e dispersa. Nao tem sido capaz de reverter na
velocidade que seria desejada, apesar de ter
condicbes para isto, € verdade. Mas temos que
reconhecer que mesmo aos trancos e barrancos
vamos indo. Mas, temos que ter em mente que
para sair do atual estagio de producao para um
patamar igual ao do Canada, teremos que con-
seguir multiplicar e melhorar o que ja fazemos
pelo menos por 1000 vezes. Para tanto, precisa-
mMOs sair da mesmice e passar encarar com pro-
fissionalismo, coragem e criatividade o desafio
de nos reinventarmos.

Tarefa para Hércules......

Voltaremos ao tema oportunamente. ,

Maiores informacoes:

Artigo sobre o Ocio Criativo na Wikipedia:
http://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%93cio criativo

Site Oficial de Domenico de Mase:
http://www.domenicodemasi.it

EDGARD COSTA é membro do Grupo de
Usuarios BrOffice.org do Estado de
S.Paulo, Assurer Cacert — Certificagéo
Digital e autor do Livro BrOffice da Teoria
a Pratica.
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CAPA - ENTREVISTA COM BERNHARD

Entrevista
exclusiva

com
Bernhard

Wymann, do
Projeto TORC

Por Joao Fernando Costa Junior

Bernhard Wymann come-
cou colaborando com a equipe
do TORCS, e hoje é lider do
projeto. Ele nos concedeu a en-
trevista, falando sobre sua vi-

da, seu envolvimento com
computadores e como chegou
a lideranca do projeto TORCS.

Revista Espirito Livre:
Quem é Bernhard Wymann?
Fale um pouco sobre vocé,
sua experiéncia em tecnolo-
gia e computadores e desde
quando comecou a usa-los.

Bernhard Wymann: Eu
nasci em 1971 em Bern na Sui-
¢a. Tenho trés irmaos mais no-
vos de 8, 10 e 11 anos. Vivi
por muito tempo em Lan-
gerthal (um pequeno Vvilarejo
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em Kanton Bern). Eu lembro
gue na minha infancia eu gos-
tava muito de lego e autora-
mas. A minha versao preferida
do lego era a de estacdes e na-
ves espaciais.

Por volta dos 10 ou 11
anos de idade, fiquei muito in-
teressado em modelagem de
aeronaves e construi alguns
planadores de voo livre (sem
controle remoto). Também nes-
ta época, ganhei meu primeiro
"computador”, era uma calcula-
dora de bolso Hp33e, e eu
achava de certa forma muito
excitante acessar o programa
"moon landing” e brincar com
ele (vocé tinha que esperar ro-
dar os 28 passos de carrega-
mento do programa cada vez
gue ligasse a calculadora, pois
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ela ndo tinha nenhum dispositi-
vo de armazenamento persis-
tente). Na escola eu era
bastante interessado em ciénci-
as naturais, matematica, traba-
Ihos manuais e desenhos.

Por volta dos 11 anos eu
ja tinha juntado dinheiro o sufici-
ente para comprar o meu pri-
meiro controle remoto e fazer
um planador controlado remota-
mente. Entdo me juntei a um
clube de aeromodelistas local
a fim de ter suporte e acesso a
modelos de aeronaves do aero-
dromo. Eu acho que esse pas-
satempo teve uma grande
influéncia em minha vida. Com
0S erros que aconteciam na
construcdo dos aeromodelos li-
dava-mos com danos e frustra-
cOes reais, entdo vocé podia
aprender muito com esse pas-
satempo (e la ndo existe um bo-
tdo ‘reiniciar"...). Com esse
passatempo vocé adquire algu-
mas habilidades sociais (ja
gue num clube vocé tem uma
grande variedade de membros
diferentes), vocé aprende coi-
sas sobre engenharia e tecnolo-
gia, vocé melhora as suas
habilidades com trabalhos ma-
nuais, e a coisa mais importan-
te, vocé aprende como lidar
com VOCé mesmo e com suas
frustracdes e erros.

Em 1984, o destino reser-
vou algo a minha familia, meu
pai morreu por causa de hemor-
ragia cerebral, além de ser um
duro golpe para mim, penso
gue teve uma grande influén-
cia sobre a forma como eu
olho o mundo e a vida.

Um pouco depois um cole-
ga teve um Commodore C64,
eu poderia utiliza-lo e eu lia al-
guns livros sobre o assunto, fiz
alguns projetos simples em BA-
SIC, Assembly, Pascal e Lisp.
E eu adorava brincar com isso,
foi muito emocionante quando
eu criei 0 meu primeiro “sprite”
qgue se movimentava suavemen-
te da esquerda para a direita :-)

Voltando a escola: Foram
oferecidas aulas gratuitas de
programacao, algo bastante in-
comum nessa época, e eu in-
gressei nessas aulas (tivemos
algumas maquinas com unida-
des de disco de 5 1/4, CPM e
talvez uns 128k de RAM). Pri-
meiro eu tive um curso de BA-
SIC e depois de Pascal.

Com 16 anos comecei mi-
nha formagdo industrial com
um curso de mecanico. Eu fi-
guei chateado com a escola
nesse periodo, pois ndo havia
nenhuma relagdo entre o ensi-
no industrial e a computacao,
na Suica, nessa ocasidao. SO
voltei a gostar de estudar nova-
mente quando decidi estudar
engenharia mecéanica apos o
ensino médio.

Apos terminar a formagéo
industrial, em 1991, eu tive de
fazer meu treinamento militar
basico de 17 semanas (e nao
havia escolha, ou vocé servia
ao seu pais ou ia para a pri-
sao, pois recusa era configura-
da como crime, com
julgamento e registro criminal;
felizmente isto mudou).

Em 1992, eu comecei os
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meus estudos de engenharia
mecanica na FH Burgdorf (FH:
universidade de ciéncias aplica-
das ou politécnica), que termi-
nou em 1995. Eu nunca perdi
0 meu entusiasmo em relagao
aos computadores, Em mea-
dos de 1994 eu comecei a pen-
sar em estudar informatica no
Instituto Federal de Tecnologia
(ETH Zurich). Para me candida-
tar ao ETH tive que passar por
um exame admissional por cau-
sa da minha carreira atipica
(normalmente vocé se apresen-
ta ao ETH com uma "qualifica-
céo geral para a universidade”,
que eu ndo tive).

Neste periodo eu visitei
uma exposicao de TI (Orbit) on-
de eu comprei meu primeiro
CD do SuSE, que continha
apenas Slackware com kernel
0,99 IIRC. Este foi o meu pri-
meiro contato consciente com
GNU/Linux e Open Source em
geral (obviamente que eu usei
0 sistema como a maioria das
pessoas faz, por exemplo, pa-
ra ver e-mail, FTP, servidores
de DNS, etc.)

Entre 1995 e 1996 me
preparei para o exame admissi-
onal do ETH e continuei o tra-
balho da minha tese em
(robdtica) para a FH Burgdorf,
e isso ajudou a modernizar 0
controle do laboratério de enge-
nharia.

No verdo de 1996 passei
no teste e comecei a estudar ci-
éncia da computac¢ao na ETH.

Outro marco importante
foi em 1997 quando eu tive o
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meu primeiro computador co-
nectado a Internet em minha ca-
sa, Fantastico :-)

Em 1999 tive o primeiro
contato com o TORCS, eu so0
estava procurando uma aplica-
cdo testar minha 3dfx Vodoo
Banshee com XFree86 3.99 ex-
perimental com suporte Open-
GL, porque eu sempre gostei
muito de jogos de corrida, e
pesquisando na Internet por
um jogo Open Source topei
com o TORCS 0.16 IIRC.

Eu fiquei realmente im-
pressionado, especialmente
em relagdo ao comportamento
da suspensdo em pista irregu-
lar, entdo eu comecei a joga-
lo.

Depois de ter passado no
segundo exame intermediario
no final de 2000, dei uma pau-
sa nos estudos e ingressei na
Accenture para um projeto de
comeércio eletrbnico para uma
seguradora até ao Verdo de
2001.

Vocé pode ouvir um mon-
te de piadas e reclamacdes so-
bre a Accenture na industria,

Figura 1 - Tela do jogo

mas fiquei realmente impressio-
nado como a sua equipe de tra-
balho é concentrada e
organizada (obviamente que co-
nhecia apenas uma infima par-
te de uma empresa de
100.000 pessoas, entdao nao
posso falar pelos demais).

Neste ano, projetei 0 meu
robé “berniw” TORCS e publi-
guei 0S meus experimentos.
Tornei-me entdo um programa-
dor TORCS e fiz um monte de
testes e deteccao de bugs.

No outono de 2001 conti-
nuei meus estudos e os termi-
nei em final de 2003. Na minha
tese do primeiro semestre eu
me tornei familiarizado com o Li-
nux para poder gerenciar o pro-
jeto de um  dispositivo
desenvolvido pela ETH, em co-
laboragdo com o MIT, o "Wea-
rARM". A tese do segundo
semestre foi sobre a auto detec-
cao de colisdo por objetos de-
formaveis.

Fiz um estdgio na Ergon
AG em Zurique, l& eu trabalha-
va com a implementacdo de
um procedimento remoto de
chamada de um gera-
dor de ponta basea-
do no modelo de
arquitetura  orienta-
da, eu fiquei bastan-
| te impressionado
com o seu "Fra-
mework de aplica-
¢ado Ergon", este era
realmente uma boa
peca de engenharia
de cdédigo.

Apés 0s meus

Revista Espirito Livre | Julho 2009 | http://revista.espiritolivre.org

estudos, trabalhei como sub-
contratante para a Elsewhere-
Entertainment, em um peque-
no estudio na Bélgica na cria-
¢céo de um jogo, Remi Coulom
e eu co-licenciamos algumas
tecnologias de robds “berniw”
para um proximo projeto e aju-
damos com a integracdo em
seu codigo (vocé nunca ouviu
falar do jogo porque era enlata-
do, a sua editora foi a 10tacle
Studios, e a Simbin estava de-
senvolvendo um projeto seme-
Ihante, por isso o editor disse
que nao fazia sentido de publi-
car dois jogos).

Depois de ter trabalhado
como freelancer me tornei efeti-
vo em 2005 como o engenhei-
ro de software sénior da
Logismata AG em Zurique,
que desenvolve solucbes de
software para o setor financei-
ro (bancos e seguradoras).

Atualmente estou vivendo
em Zurique e trabalhando para
Logismata.

REL: Fale-nos sobre o
TORCS.

BW: TORCS é um acréni-
mo de "The Open Racing Car
Simulator". E um simulador de
corridas de carros multi-plata-
forma altamente portatil. E utili-
zado tanto como um
extraordindrio jogo de corrida,
como um Al Racing game ou
como plataforma de Estudo.
Ele roda em Linux (x86,
AMD64 e PPC), FreeBSD,
MacOSX e Windows. O cédigo
fonte do TORCS ¢é licenciado
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sob a GPL, a documentacéo é
licenciado sobre a FDL e o tra-
balho artistico sob a licenca
Free Art License (cuidado, por
exemplo, alguns carros possu-
em licencas proprietarias).

REL: Vocé considera o
TORCS um game inovador?

BW: Nao o chamaria de
inovador. O que o torna unico
€ a simplicidade do seu codigo
base, a sua estabilidade e a
pouca necessidade de recur-
sos exigidos para execucao
em multiplos ambientes. Assim
de forma simples um pesquisa-
dor pode pega-lo e depois de al-
gumas horas ele/ela pode
comecar a modificar o codigo.

E as coisas que vocé nao
encontra em jogos comerciais
como as Competicbes Al
(www.berniw.org/trb) e as ricas
ferramentas e documentacgéo
gue estdo disponiveis (como
por exemplo, o tutorial de robd
em berniw.org, editor de pista,
entre outras).

Existem também alguns
ajustes de desempenho, como
a degradacao de textura, que
vocé ndo encontra em qual-
guer outro jogo.

O TORCS tem sido utiliza-
do como base para determina-
dos projetos cientificos e
educacionais, como por exem-
plo, em http://torcs.sourcefor-
ge.net/index.php?name=News
&file=article&sid=54.

Tenho conhecimento de
cerca de 10 projetos cientificos

em que o TORCS
vem sendo utilizado
como base, ha tam-
bém artigos cientifi-
cos a respeito do
tema usando o mo-
delo do jogo como §
referéncia.

REL: Quais
sdo as principais
dificuldades em de-
senvolver um jogo
com cédigo aberto e de distri-
buicdo gratuita?

BW: Em minha humilde
opinido, o principal problema é
gue o cbdigo aberto nao funcio-
na para jogos. Deixe-me expli-
car porqué: Um jogo é
parecido com um filme, vocé o
adquire para sua diversdo tao
somente; eu falo sobre usuari-
0S comuns, e nao desenvolve-
dores ou pessoas como eu, se
ocorrer algum erro aqui é ape-
nas irritante, nada mais, para
guem quer apenas a diversao
e frustrante.

Com projetos de infra-es-
truturas como kernels, servido-
res (HTTP, FTP), ferramentas,
etc. € uma histéria totalmente
diferente, porque estas coisas
tém custos monetarios para as
empresas quando utilizadas
em forma de prototipos suboti-
mizados, entdo para essas em-
presas faz todo o sentido
partilhar os conhecimentos in-
vestidos nesses componentes,
porque eles sdo os componen-
tes base para sistemas maio-
res e solugbes que devem ser
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Figura 2 - Tela do jogo

solidas e confiaveis.

Eu creio que vemos mais
engines de jogos como codigo
aberto, e estudios de jogo con-
centrados em conteudo e na
customizagdo de scripts/confi-
guracdes/extensoes.

Como lider de um projeto
de jogo open source(codigo
aberto) vocé tem problemas
com questdes juridicas, as ve-
zes 0S participantes inserem
ferramentas e recursos que
sao de fonte duvidosas, de mo-
do que vocé precisa esmiucar
essas questdes de forma deta-
Ihada para garantir que tudo
esteja de acordo com a legali-
dade e usando ferramentas
nao proprietarias.

Antes de ter me tornado
o lider do projeto assumi esses
riscos descritos acima e 0 meu
trabalho consiste em garantir
que todo o conteudo inserido
no desenvolvimento do jogo es-
teja de acordo com as regras e
esta é a razdo pela qual vocé
encontrara cada vez menos no-
mes de marcas de carros famo-
sos no TORCS, entre outras

30


http://revista.espiritolivre.org
www.berniw.org/trb
http://torcs.sourceforge.net/index.php?name=News&file=article&sid=54

CAPA - ENTREVISTA COM BERNHARD WYMANN

coisas.

O conteudo que € proprie-
tario & claramente mencionado
(por exemplo, o carro de
Rally). Outro problema é quan-
do o projeto atrai as "pessoas
erradas”, por exemplo, algum
"jogador metido a génio" ou mo-
dificadores que pensam saber
mais sobre o0 comportamento
correto dos automoveis nas cor-
ridas do que um engenheiro me-
canico.

Encontrar o programador
“correto” é algo estressante tam-
bém, muitas pessoas sdo capa-
zes de corrigir rapidamente um
bug, mas eu preciso de pesso-
as que o facam de forma preci-
sa, e que ndo acabe gerando
mais trabalho para mim.

Posso dizer que as pesso-
as querem executar as melho-
res e mais gloriosas tarefas,
mas ninguém quer fazer o tra-
balho sujo. Dependéncias de bi-
bliotecas € um problema
também, porque muitas vezes
as pessoas culpam o TORCS
gquando ele falha, mas quando
VOCé 0 esmilga percebe que o

o:
i

Figura 3 - Tela do jogo

bug sempre € causado por de-
pendéncia de bibliotecas 3D
de terceiros ou driver de
som/API (ndo, ndo estou brin-
cando é serio mesmo).

REL: Como o projeto é
sustentado? Ha doacdes fi-
nanceiras para o projeto?

BW: Enquanto alguém cui-
da, o projeto segue em frente,
e se ninguém cuidar ndo tem
como seguir. Ndo ha nenhuma
doacéo financeira.

Poderia se utilizar do
sf.net para as doagbes, mas
nao posso fazé-lo funcionar de
forma &gil nesse sentido (eu
sempre brinco dizendo que irei
optar por doac¢des quando atin-
girmos 10.000.000 de usuari-
0S).

O problema é que quan-
do o dinheiro vem vocé tem
qgue distribui-lo de forma justa
além de observar algumas
guestdes legais (por exemplo,
"uso livre" ndo se aplica mais,
entdo vocé tem de organizar
uma sede, ou seja, um local e
vocé terd de pagar
encargos e etc.).

Entdo eu acho
gue para que vales-
se a pena a capta-
¢cdo, essa deveria
ficar em torno de
100.000 Euros por
ano, e essa hao e
uma realidade. O
TORCS racing bo-
ard é financiado por
mim, e me custa cer-
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ca de 500 Euros por ano. An-
tes de tudo (gostaria de
agradecer o pessoal do sf.net
por hospedar o projeto.

REL: Qual é o requisito
minimo de hardware para
execucao do TORCS?

BW: Isso depende do con-
teudo que vocé usa.

Se tomar como exemplo
0 conteudo com 20 carros,
quer dizer que se precisa
2GHz na magquina e uma placa
de video GeForce5xxx, ou
equivalente, mas se vocé qui-
ser uma pista simples com ape-
nas alguns modelos de
veiculos, vocé pode ser muito
feliz com uma maquina com
600 MHz com uma GeForce3,
(é claro que vocé pode ter bom
desempenho com outras confi-
guracOes, esses S&80 apenas
exemplos).

Dessa forma podemos di-
zer que a configuracdo minima
recomendada seria:

- 600 Mhz, 512 MB RAM,
GeForce3 (ou similar) com 64
MB de RAM

E aideal:

- 2GHz, 1GB de RAM,
bom GeForcebxxx com 256
MB de RAM.

- Quanto mais, melhor,
obviamente, como de costume

REL: Ha planos de lan-
car versdes para outros sis-
temas operacionais ou para
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sistemas moveis?

BW: N&o. Eu j& pensei
em portd-lo para o iPhone,
mas eu nao gosto das condi-
¢Oes da Appstore, por isso, pe-
lo menos, ndo vou fazé-lo tdo
breve..

REL: TORCS pode se tor-
nar um "Gran Turismo" ou
"Need for Speed" do mundo
opensource? Este é o pla-
no?

BW: Definitivamente né&o.
Acho que ndo ha nada errado
com esses jogos, se VOcé qui-
ser um desses va até uma loja
e compre-o0. Existem alguns pro-
jetos que vao nesse sentido, o
2 TORCS forks e o VDrift.

Uma palavra para o
"Need for Speed": eu acho que
estradas publicas sdo um bom
sistema de transportes, de mo-
do que vocé realmente deveria
seguir as regras e o0s limites
de velocidade. E Obvio que
gualquer motorista se acha aci-
ma da média, mas por via de re-
gra 98% dos motoristas séo
amadores totais, e deviam pa-
rar de sonhar e pensar sobre
as consequéncias de seus er-
ros. O "Need for Speed" definiti-
vamente pOSSuUi uma
mensagem errada (exceto o re-
lease "Pro Street"). Se vocé
guer experimentar/desfrutar da
poténcia do seu carro haja de
acordo com as instrucdes de se-
guranca e facam isso na pista
de corrida de sua cidade que é
local ideal para isto. Estradas
nao devem ser grandes par-

gues infantis.

REL: Quais sdo as princi-
pais diferencas entre o
TORCS e os outros jogos?

BW: E muito estavel, mo-
desto em recursos, funciona
em varias plataformas e é
Open Source (cédigo aberto).

Outra diferenca muito im-
portante € a disposicao das fer-
ramentas, a Al championship e
0S recursos disponiveis na do-
cumentacdo. Uma "caracteristi-
ca secreta” é que ele é tao
bom que néo é muito dificil a cri-
acao de conteudo, acho que is-
SO motiva as pessoas a
experimenta-lo por elas mes-
mas.

REL: Nas ultimas ver-
sb6es do TORCS, o que ha de
novo? O que ha de recur-
s0s?

BW: TORCS 1.3.1 tem va-
rios bugs consertados, um mon-
te de reformulacdo/contetdos
novos (carros e pistas).

Vocé encontrara todo o ti-
po de informacgao a respeito no
site:  www.torcs.org oOu no
README do pacote 1.3.1.

REL: O que o motivou a
voceé criar o TORCS?

BW: Inicialmente eu néo
o criei e sim Eric Espie e Chris-
tophe Guionneau, vocé pode
encontrar o inicio da historia
TORCS aqui: http://torcs.cvs.
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sourceforge.net/viewvc/torcs/
torcs/torcs/doc/history/history.
txt?revision=1.1&view=markup
&pathrev =r1-3-1

Comecei como participan-
te e me tornei lider do projeto,
em Marco de 2005.

Minhas principais contri-
buicbes sao robbs, muitos (vari-
as centenas) bugfixes,
algumas funcionalidades, arte,
instaladores, a pagina web atu-
al, a documentacdo e os TRB,
o TORCS racing board. Basica-
mente eu acho que virou um
protétipo para um produto ins-
talavel e agradavel e isso fez
alavancar sua popularidade.

REL: Existe um recurso
que vocé tenha pensado em
colocar no jogo, e ndo foi
possivel, por falta de coope-
racdo ou por algum outro
motivo?

BW: N&o, apenas falta de
tempo. O Unico fator limitante
é realmente os sistemas de co-
digo aberto em 3D. Porque al-
guns hardwares sao realmente
mal suportados nessa questao.

Por exemplo eu ndo uso
0 estado de arte da renderiza-
cao, pois se o fizesse muita
gente nao poderia jogar o
TORCS com desempenho acei-
tavel.

Eu nado tenho vontade de
ter diferentes meios de renderi-
zacdo, eu realmente quero
manté-lo simples, caso contra-
ro, vocé nao pode chegar a
uma cobertura de testes séria.
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REL: Como criar um jo-
go tao bom e tao pequeno?

BW: Vocé pode pensar
nas coisas relevantes, como
por exemplo, ja que se recu-
sam a dar o apoio de hardware
em determinadas situacdes en-
tdo por esta razdo eu sé apoio
oficialmente coisas que eu pos-
sa testar, sendo eu nunca vou
ter a certeza de que ela real-
mente funciona.

REL: Os jogos de coédi-
go aberto tém futuro? O que
vocé pensa sobre isso?

BW: Depende do que vo-
cé entenda por futuro. Penso
gue havera sempre pessoas
gue irdo surgir com um jogo de
"construcdo caseira" e que vao
divulga-lo como cdédigo aberto,
se for possivel.

Ou quem sabe, talvez a in-
dastria de conteudo gere mei-
0S para evitar este movimento
através de normas juridicas ou
técnicas, por exemplo, o0
hardware poderia verificar que
o software é assinado por tal
certificado para rodar nele.

NOs iremos executa-lo de
alguma forma. Eu penso que
0s jogos de codigo aberto nun-
ca serdao um grande sucesso
se compararmos o0 Sims ou
GTA, para o jogador ndo impor-
ta se 0 jogo possui cédigo aber-
to ou ndo ja que os principais
jogos ndo suportam este mode-
lo de distribuicdo (por exem-
plo, deve se assinar uma
licenca cara para os SDK's e

NDA's para se criar algo).

REL: Qual é o segredo
da criacdo de um bom jogo?

BW: Nao faco idéia, acho
gue essa questdo é mais para
Sid Meier, ele pode te dizer.
Mas uma coisa é certa, 0 jogo
tem executar na maquina e sis-
tema operacional de seu publi-
cO, caso contrario as pessoas
nao saberdo dizer nem se o jo-
go € bom ou ruim.

E por isso que sou bastan-
te conservador com adicao de
complexidade e dependéncias,
se vocé tiver um grande jogo
gue tem apenas 2% da audién-
cia em potencial vocé perdera
feio.

Vejo o TORCS como o
meu "cartdo de visita", por isso
basicamente tudo nele tem de
funcionar perfeitamente.

REL: Quem quiser contri-
buir com o projeto ou ter
mais informacdes, o que fa-
zer?

BW: Em primeiro lugar sa-
ber se o0 TORCS é o0 projeto
com o qual vocé deseja contri-
buir, dependendo de seus obje-
tivos, existem melhores
opgoes.

Se vocé quiser contribuir
de alguma forma, certifique-se
gue vocé compreendeu o licen-
ciamento, por exemplo, se vo-
cé quiser criar uma pista vocé
tem que usar as texturas
TORCS existentes ou a criar
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as suas proprias texturas, "nao
va" usar o conteudo de outros
jogos de forma ilegal.

Da mesma forma com o0s
automéveis, modelos e mar-
cas, estas coisas sao normal-
mente protegidas pela lei,
assim que vocé entender que
nao se pode usar logotipos re-
ais, marcas reais ou desenhos
reais legalmente (é claro que
vocé pode criar um automovel
semelhante, s6 que ele ndo de-
ve seguir a risca das caracteris-
ticas do modelo original).

Se vocé quiser algo so-
bre cédigo, vocé deve contatar-
me diretamente por e-mail. Vo-
cé encontrara uma lista de tare-
fas no arquivo README do
pacote de distribuigc&o.

REL: Vocé tem outros
projetos opensource(codigo
aberto)?

BW: Nao, tudo esta relaci-
onado com TORCS e esta dis-
ponivel no CVS (TRB, tutoriais
de robd, etc.)

REL: Qual é a sua opi-
nido sobre jogos de corrida
proprietarios?

BW: Alguns deles séo re-
almente 6timos e eu gosto de
joga-los vez que outra.

REL: Quem sao as ou-
tras pessoas (a equipe) por
tras do jogo?

BW: Para lista de partici-
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Vocé tem seu
cérebro, aprenda a pensar com

ele, entao use-o.

Nao acredite em

nada, use seu cerebro para

guestionar tudo..

Bernhard Wymann

pantes consulte a pagina de
creditos:

http://torcs.sourceforge.
net/index.php?name=Sections
&op=viewarticle&artid=19

As mais importantes
(mais importante do que todos,
incluindo eu) s&o os primeiros
criadores, Eric Espie e Chris-
tophe Guionneau.

Meus parabéns e respei-
to pelo trabalho deles, essa é
a grande diferenca entre so-
nhar/falar e realmente fazer al-

go.

Criticas construtivas fo-
ram bem aceitas de Rémi Cou-
lom, Christos Dimitrakakis,
Charalampos Alexopoulos, Pa-
trice Espie, Andrew Sumner, Eli-
am SpeedyChonChon, Olaf
Sassnick, entre outros. Basica-
mente vocé nunca consegue lis-
tar todos os créditos, caso
contrario, temos de comecar,
pelo menos, com Isaac New-
ton, falando sobre os pioneiros
da computagédo e, finalmente,

os criadores das ferramentas e
bibliotecas que usamos para cri-
ar TORCS.

Como Newton disse: "Se
eu fui capaz de ver mais longe,
€ porgue eu estava sobre o0s
ombros de gigantes".

REL: O que pensa so-
bre a comunidade que foi cria-
da em torno do jogo?

BW: As vezes eu gosto
do pessoal e, as vezes, eles
me irritam :-) por ex: ha agrada-
veis surpresas como uma talen-
tosa contribuicao, boas
discussoes, etc., do outro lado
existem conflitos chatos que
nao se resolvem (por exem-
plo, complexidade vs. manuten-
cao/estabilidade).

REL: O que podem espe-
rar os fas do TORCS em ver-
soOes futuras?

BW: Além de conteudo,
de atualizagbes e manutencéao,
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caracteristicas de sessfes de
jogo, por exemplo, onde vocé
pode configurar o seu carro na
sessdo de treino ou o envio de
um safecar quando um aciden-
te acontecer. Esta é a prepara-
cdo para a caracteristica mais
relevante: jogos on-line pela In-
ternet.

REL: Obrigado pela
oportunidade! Deixe um reca-
do para os leitores da revis-
ta.

BW: Vocé tem seu cére-
bro, aprenda a pensar com
ele, e entdo o use. Nao acredi-
te em nada, use seu cérebro
para questionar tudo.

Assim, ao fim, se sabe o
que se conhece ou ndao, o que
0 ajudara a tornar-se um ser
humano tolerante e responséa-
vel. Obrigado pela entrevista.

Maiores informacoes:

Site oficial do TORCS
http://www.torcs.org

Site do Torcs no Sourceforge
http://torcs. sourceforge.net

Site pessoal
http://www.berniw.org
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CAPA - ENTREVISTA COM JOHN DIAMOND

Entrevista com John Diamond,
criador do Alien Arena

Por Joao Fernando Costa Junior

Revista Espirito Livre:
Se apresente aos leitores.
Quem é John Diamond? Fale
um pouco sobre o Alien Are-
na.

John Diamond: Eu sou o
CEO da COR Entertainment,
LLC, e lider programador/cria-
dor do jogo Alien Arena. Alien
Arena € um jogo online multi-
player e deathmatch, que é se-
melhante ao Quake 3 e Unreal
Tournament, com o0 codigo
aberto e livre para o publico jo-
gar. O jogo foi inicialmente lan-
¢cado em outubro de 2004 e
tem estado em evolucdo conti-
nua desde entdo.

REL: Como surgiu a
idéia de se criar o Alien Are-
na?
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JD: Alien Arena surgiu
dos jogos em primeira pessoa
da CodeRED, os quais sédo do
estilo ficcdo cientifica retrd. A
ideia original era ter uma cena
de um famoso filme com robés
e alienigenas lutando uns con-
tra 0s outros em um simples jo-
go deathmatch, mas
finalmente decidiu-se ir para
uma rota mais original. Atravées
dos lancamentos de 2007, o te-
ma permaneceu muito extro-
vertido, estilo retrd, mas a
partir das versdes de 2008, o
estilo foi mudado para uma
mistura mais escura, atualiza-
das para sentir o tema ainda
mais retr6. Ao longo dos anos,
um grande numero de altera-
¢bes e inovagbes tornaram o
jogo completamente diferente
das versdes anteriores e muito
diferente da idéia original.
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REL: Porque o nome Ali-
en Arena?

JD: As primeiras versoes
do jogo foram desenvolvidas
com aparencia semelhante ao
Quake 3 Arena, mas com ali-
ens, de modo que 0 nome veio
a partir dai.

REL: Como funciona a
engine do jogo? E baseada
em qual engine? Fale a res-
peito.

A engine do jogo €, na rea-
lidade, baseada na engine do
Quake Il, mas grande parte de-
la teve de ser reescrita, especi-
almente o efeito renderizador
das coisas. A engine tem evolui-
do constantemente ao longo
dos anos, tornando significan-
tes as melhorias graficas entre
outras. Em 2008, comegamos
a reescrever partes da engine,
removendo antigas fungoes fi-
xas OpenGL com cédigo GLSL
(OpenGL Shading Language),
gue tem mudado dramaticamen-

Figura 2 - Cena do jogo

te a aparéncia do
jogo. Com a chega-
da da nova versao
do Alien Arena
2009 , a engine es-
ta entre as mais
avancadas dos jo-
gos livres.

REL: A engi-
ne pode ser usa-
da para criar
outros games,
além dos jogos
de tiro em primei-
ra pessoa?

JD: Sim, a engine pode
ser utilizada para uma série de
aplicacdes, mas ela é principal-
mente uma engine de tiro em
primeira pessoa. Pode haver es-
colhas melhores de se usar
em outros estilos que nédo seja
este tipo de jogo, uma vez que
se envolverd um trabalho ar-
duo para torna-la apta a traba-
Ihar em algo que ndo seja um
jogo do tipo tiro em primeira
pessoa.

REL: Qual é
a maior dificulda-
de de desenvol-
ver um game
opensource e gra-
tuito?

JD: A distribui-
¢&o nao é muito difi-
cil na idade

moderna, mas aces-
so a publicidade po-
de ser dificil,
especialmente pa-
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Figura 1 - John Diamond, criador do jogo

ra este tipo de jogo, e particu-
larmente porque sempre héa
pessoas que querem impedir
seu progresso em prol dos ou-
tros jogos similares que |he fa-
vorecem. Acho que para
muitos projetos, desenvolvi-
mento € um problema em que
muitas vezes os desenvolvedo-
res empurram para outras coi-
sas, e 0s projetos tornam-se
estagnados. Ultimamente vi-
mos isto ocorrer em outros jo-
gos baseados na engine
Quake. O futuro parece um
pouco nebuloso para alguns,
mesmo que a sua base de jo-
gadores seja bastante forte.
NOs, felizmente, ndo temos ti-
do esse problema. Na verda-
de, a guantidade de
desenvolvedores com interes-
se em trabalhar no jogo conti-
nua aumentando. Acho que o
maior problema é que vocé pre-
cisa ter um fluxo de liberagao
continua, a fim de manter via-
vel uma base de jogadores.
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REL: Como o projeto é
sustentado? Existem doa-
¢Oes ao projeto?

JD: Nés realmente néo re-
cebemos doacdes e qualquer
um que trabalha no jogo o faz
por prazer. NOs temos alguns
acordos financeiros onde te-
mos empacotado 0 jogo com
outro software, o que gera algu-
mas receitas para publicidade,
etc.

REL: Qual o hardware
minimo para rodar o Alien
Arena?

JD: Alien Arena é muito
escalavel. Vocé pode rodar o jo-
go nas configuragbes minimas
com uma CPU de 1 GHz, com
512 MB de memoéria RAM e
uma placa de video GeForce2.
Nas configuracbes maximas, €
recomendavel ter uma CPU de
2 GHz, com uma placa de vi-
deo GeForce 9600 ou similar.

REL: Existem planos de
portar o game para outros sis-
temas operacionais ou mobi-
le?

JD: Gostariamos de divul-
gar o jogo no OSX em algum
momento no futuro, mas o pro-
blema foi que ninguém da co-
munidade tem se intensificado
e seguido em frente para traba-
Ihar nesse sentido. Creio que al-
guém esta realmente
trabalhando no porte para mobi-
le.

REL: Quais
as diferencas en-
tre o Alien Arena
e outros games
de tiro em primei-
ra pessoa?

JD: A maior
diferenca é, prova-
velmente, a veloci-

dade do jogo.
Alien Arena tem
um arsenal um

pouco mais pode-
roso do que os de-
mais, e os fragmentos surgem
muito mais rapido do que no
Quake 3. Existem também mui-
tos tipos de jogos e mutantes
ndo encontrados em sua mé-
dia de tiro em primeira pessoa,
como o Cattle Prod e Team Co-
re Assault. Alien Arena tam-
bém tem um estilo visual que é
bastante singular em termos
de conceito e entrega.

REL: Na sua opiniao, vo-
cé acha o Alien Arena mais le-
gal que o Quake lll ou outros
games da série Quake?

JD: Esta & uma area mui-
to subjetiva, mas eu certamen-
te acho que nos temos
expandido sobre os principios
basicos que Quake Il introdu-
Ziu. Alien Arena é provavelmen-
te um pouco mais perto do
Unreal Tournament em termos
de jogabilidade, considerando-
se 0s modos alternativos de dis-
paros, evitando movimentos e
layouts de mapa. Penso que Ali-
en Arena oferece um visual
mais atraente, aparéncia imersi-
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Figura 3 - Cena do jogo

va, com armas que sao muito
divertidas de usar. Desde que
temos expandido a jogabilida-
de, alguns itens como o siste-
ma de recompensas, acho que
0 jogo é sem duvida uma bela
alternativa para os jogos Qua-
ke. Quanto a saber se na ver-
dade € ou ndo mais divertido,
eu acho que varia dependendo
do gosto do jogador, mas nés
certamente pensamos que é.

REL: Nesta ultima ver-
sao do Alien Arena, o que ha
de novo? Quais novidades?

Alien Arena 2009 (v 7.30)
foi lancado em junho e a quan-
tidade de recursos e comple-
mentos é extensa. As maiores
novidades sdo as mudancas
no renderizador, com todas as
superficies agora sendo rende-
rizadas em GLSL (se ativado)
usando iluminacdo por pixel e
com o sistema de som comple-
tamente reescrito, que agora
usa OpenAL. A performance
do jogo também foi otimizada
em grande parte e agora € pos-
sivel jogar nas configuractes
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Figura 4 - Cena do jogo

maximas sem ter graves proble-
mas com atraso de quadros.
NOs também incluimos uma sé-
rie de novos mapas, persona-
gens e outras surpresas.

REL: Existem outros ga-
mes baseados no codigo-fon-
te do Alien Arena,
modificacbes do game. O
que vocé acha disso?

JD: Eu adoro ver modifica-
¢Oes do Alien Arena. Eu recen-
temente vi uma modificagdo do
jogo feito na Aqua Teen Hun-
ger Force, que foi engracado e
divertido.

REL: Vocé tem outros
projetos em cédigo aberto?
Vocé trabalha em uma empre-
sa com codigo aberto?

JD: Eu também lancei um
jogo por volta de 2000 chama-
do Alteria, que foi baseado no
codigo fonte do Quake | e foi
um estilo mais RPG do que um
de tiro em primeira pessoa. Es-
te projeto esta inativo no mo-
mento, mas eventualmente

acabara por ser re-
lancado e utilizara
a engine CRX, movi-
do a Alien Arena.

REL: Quem
sdo as pessoas
atrads do game Ali-
en Arena?

JD: Ha um
grande numero de
pessoas que ao lon-

go dos anos tém con-
tribuido para o] jogo,
atualmente existem 3 desenvol-
vedores principais, o que inclui
eu, Stratocaster (Jim) e Emp
(Dennis).

REL: O que vocé acha
da comunidade que se cria
em volta do game?

JD: A comunidade é a me-
Ihor parte do trabalho no jogo.
Eles fazem toda a diferenca, e
penso que sao um grande e
amigavel grupo de jogadores,
que fazem o0s novos participan-
tes se sentirem bem-vindos, e
ajudam da melhor maneira pos-
sivel a manter o jogo caminhan-
do.

REL: O que se pode es-
perar das proximas versodes
do Alien Arena?

JD: Em 2009, eles podem
esperar varios lancamentos,
nos quais iremos continuar adi-
cionando novos conteuldos e re-
formulando alguns dos velhos
contetdos. Vamos nos concen-
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trar um pouco mais sobre o Te-
am Core Assault e modos All
Out Assault, e naturalmente va-
mos continuar avangando na
engine para tirar partido das
novas tecnologias que estao
disponiveis.

REL: Quem quiser con-
tribuir, o que deve fazer?

JD: Eles devem visitar o
site  http://red.planetarena.org
e entrar nos féruns, onde pode-
rao interagir com a comunida-
de e os desenvolvedores.

REL: Deixe uma mensa-
gem para os leitores.

JD: Obrigado pela entre-
vista, e fagca o download da no-
va versdo, lancada a poucas
semanas e se vocé é um fa
desse tipo de jogo, vocé nao fi-
cara decepcionado!

Maiores informacoes:

Site Oficial AlienArena
http://red.planetarena.org
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Frets on Flre%

Por Joao Fernando Costa Junlor./)

x., '
" -

Revista Espirito Livre:
Quem ¢é Sami Kyostila? Se
apresente para os leitores da re-
vista.

Sami Kyostila: Sou um fin-
landés de 26 anos envolvido
com desenvolvimento de jo-
gos, softwares de cédigo aber-
to, programacédo gréfica e um
fa de arte digital em geral.

REL: Nos fale sobre o
Frets on Fire. De onde vem o
nome? E baseado no nome
de alguma musica?

SK: O Frets on Fire foi cri-
ado para ser a inscrigdo do nos-
so time na competicdo de
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desenvolvimento de games no
Assembly 2006. O Assembly é
um dos maiores eventos sobre
demoscene no mundo e é reali-
zado a cada dois anos em Hel-
sinque, aqui na Finlandia. Ele
reune milhares de entusiastas
para discutir, jogar e competir
em varias categorias, como a
categoria demo. Em 2006 nos-
so time, o Unreal Voodoo, deci-
diu que seria divertido fazer a
inscricdo para a competicao de
desenvolvimento de games e
em cerca de dois meses essa
ideia se tornou o Frets on Fire.

O nome do jogo vem de
um termo musical para definir
um guitarrista muito habil.
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REL: Qual é a inovacao
do Frets on Fire? Ele é um
clone do Guitar Hero?

SK: Na minha opinido a
grande inovacao do Frets on Fi-
re é a forma como ele enfatiza
a comunidade e o aspecto soci-
al de jogar. Desde o comecgo
nés quisemos tornar facil para
as pessoas as tarefas de criar
contetdos adicionais como no-
vas musicas e também a possi-
bilidade de competir em
campeonatos online. Baseado
no numero de jogadores e nas
comunidades formadas em tor-
no do jogo eu acredito que cum-
primos nosso objetivo.

REL: Quais sao as maio-
res dificuldades em se desen-
volver um jogo de cddigo
aberto e com distribuicao gra-
tuita?

SK: A maior dificuldade
em se criar um jogo de codigo
aberto é juntar em um grupo
pessoas com conhecimento, ta-
lento e motivacdo para traba-
lhar no projeto. E bom que se
tenha uma ideia bem clara so-

Figura 1 - Tela do jogo

bre os resultados a alcancar,
dessa forma todos trabalham
para atingi-los.

Pessoalmente meu maior
problema é ter tempo para tra-
balhar games, ja que faco isso
como um hobby.

REL: Como o projeto é
sustentado? Ha doacbGes em
dinheiro?

SK: NOs né&o coletamos
doacbes ativamente dos jogado-
res, mas apreciamos quando
as pessoas decidem doar algo
para nos ajudar. O Frets on Fi-
re é feito por diversdo, mas é
claro que as doacbes ajudam,
por exemplo, para adicionar su-
porte & novos “controles guitar-
ra" ao jogo. O mais importante
é a forte comunidade online
gue mantém o projeto por todo
esse tempo. Nés temos varios
voluntarios dedicados que cria-
ram foruns, novas musicas, aju-
daram novos jogadores e
ajudaram o projeto de inume-
ras outras maneiras.

REL: Qual é o
hardware = minimo
necessario para ro-
dar o Frets on Fire?

SK: O jogo néo
exige uma maquina
muito potente, mas
ter um boa placa de
video ajuda. A maio-
ria dos problemas en-
frentados pelas
pessoas no jogo é de-
vido a utilizacdo de
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drivers de video antigos. Um
outro requerimento € ter um
bom teclado (recomendo tecla-
dos sem fio) ou um "controle
guitarra”.

REL: Ha planos para lan-
car versdes para outros sis-
temas operacionais ou
mesmo versdes mobile?

SK: Atualmente suporta-
mos Linux, Windows e Mac OS
X, mas a maioria do codigo é
independente de plataforma,
por isso € bem simples porta-lo
para outras plataformas. Acre-
dito que veremos uma versao
mobile também, provavelmen-
te nos tables Maemo, da Nokia.

REL: O Frets on Fire po-
de se tornar um "Guitar He-
ro" de cédigo aberto? E essa
aidéia?

SK: O Guitar Hero tem si-
do uma fonte de inspiracao pa-
ra noés, mas nao queremos
fazer uma replica exata dele.
Queremos manter nosso foco
em nosso estilo de jogos musi-
cais.

REL: Quais sao as maio-
res diferencas entre o Frets
on Fire e outros jogos musi-
cais?

SK: Acredito que um dife-
rencial € que o Frets on Fire
pode ser jogado sem qualquer
hardware especial, como "con-
troles guitarra”, basta usar o
seu teclado -- E vocé fica mui-
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to "cool" jogando com o tecla-
do:)

REL: O que ha de novo
na ultima versao do Frets on
Fire? Quais 0s hovos recur-
sos?

SK: A Ultima versao foi fo-
cada em correcdo de proble-
mas e otimizacao de
performance, assim donos de
computadores mais antigos po-
dem desfrutar do jogo. Nosso
grupo, Unreal Voodoo, esta tra-
balhando em um novo jogo, en-
tdo o Frets on Fire estd em
modo de "manutencao”, ou se-
ja, ndo teremos muitos novos
recursos por um tempo. Mas
nao se preocupe! H4A um novo
"branch" de desenvolvimento
chamado FoFiX (http://code.
google.com/p/fofix) que esta
adicionando toneladas de no-
vos recursos e melhorias a
uma velocidade incrivel.

REL: O que o motivou a
criar o Frets on Fire?

SK: Tudo comecou com a
ideia de usar o teclado como
substituto para o "controle gui-
tarra". N6s sO tivemos que ver
como isso funcionaria em um jo-
go atual. O que ajudou bastan-
te foi o fato de termos um
prazo estrito, iSso nos manteve
motivados.

REL: Vocé tem proble-
mas com direitos autorais
das musicas ou com a interfa-
ce do jogo?

... Jogos de caodigo aberto
sao uma boa maneira para 0s
desenvolvedores compartilharem
idéias e aprenderem com o trabalho

dos outros.

Sami Kyostila

SK: N&o tivemos proble-
mas com as musicas ja que
ndés mesmos criamos as musi-
cas do jogo.

REL: Ha algum recurso
que vocés gostariam de adici-
ohar ao jogo mas nhao pude-
ram, por falta de cooperacao
ou algum outro motivo?

SK: H& varios recursos
que gostariamos mas simples-
mente ndo tivemos tempo o su-
ficiente. O grupo de
desenvolvimento inicial era
bem pequeno, por isso nos fo-
camos nos aspectos essenci-
ais para o0 jogo. Por sorte
membros da comunidade entra-
ram para a equipe para adicio-
nar recursos como multiplayer
e suporte para bateria.

REL: Como criar um jo-
go popular tao bom e tao pe-
queno?

SK: A coisa mais importan-
te é se focar no modo de jogar.
Acredito que se o jogo for diver-
tido todo o resto é secundario.

Revista Espirito Livre | Julho 2009 | http://revista.espiritolivre.org

Recursos feitos pela comunida-
de como campeonatos online
e a possibilidade de criar no-
vas musicas e temas ajudaram
muito no caso do Frets on Fire.

REL: Os jogos de cédi-
go aberto tem futuro? O que
vocé pensa sobre isso?

SK: Acredito que jogos
de cbdigo aberto sdo uma boa
maneira para os desenvolvedo-
res compartilharem ideias e
aprenderem com o trabalho
dos outros. Na minha opiniao
abrir o cédigo do Frets on Fire
foi uma boa escolha pois possi-
bilitou que outros adicionas-
sem recursos que noés nao
teriamos feito. Um bom exem-
plo € um projeto de uma facul-
dade onde modificaram o Frets
on Fire para possibilitar que ce-
gos joguem com um controle
personalizado. Acredito que es-
se tipo de coisa seja muito
mais complexa -- se nao impos-
sivel -- com jogos de cadigo fe-
chado.
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REL: Vocé tem outros
projetos de codigo aberto?

SK: Tenho poucos proje-
tos em que trabalho de vez em
guando. Um deles é um progra-
ma que baixa capas de discos
da internet.

REL: Qual a sua opiniao
sobre jogos musicais de cédi-
go fechado, como o Guitar
Hero?

SK: Acredito que eles séo
um mal necessario por causa
dos termos que os fabricantes
de consoles os forcam a se-
guir. Acho que o XNA da Micro-
soft para o XBox 360 €& um
passo na direcdo certa, ja que
ele torna o console mais acessi-
vel a desenvolvedores de jo-
gos e também encoraja o0s
jogos de cédigo aberto. Alias,
eu ndo vejo nada de errado
em vender um jogo para se con-
seguir dinheiro, na maioria dos
casos esse € 0 Unico modo de
manter o projeto. Acredito que
€ importante que os jogadores
deem suporte a pequenos ti-
mes de desenvolvimento inde-
pendentes, pois eles também
tem a liberdade criativa para cri-
ar algo realmente novo.

REL: Quem sao as ou-
tras pessoas (o time) por
tras do jogo?

SK: O Frets on Fire foi cri-
ado por mim (codigo), Tommi In-
kila (musica) e Joonas Kerttula
(gréficos). E claro que ndo po-
demos esquecer Mikko Korkia-

koski estrelando como a voz
de Jurgen.

REL: O que vocé acha
sobre a comunidade forma-
da em torno do Frets on Fire?

SK: Fomos pegos de sur-
presa pela magnitude das dife-
rentes comunidades formadas
em torno do jogo quase imedia-
tamente ap0s o lancamento da
primeira versdo. Continuamos
recebendo mensagens de joga-
dores entusiastas de todo o
mundo e é irreal pensar que cri-
amos algo apreciado por tanta
gente.

REL: Vocés encorajam
os fas do jogo a criar paco-
tes de musicas? Lembrando
que a maioria dos pacotes
de musicas encontrados na
internet contem arquivos no
formato OGG que foram copi-
ados de CDs.

SK: Acreditamos que distri-
buir musicas sem licenca néao
€ uma boa ideia, mas ndo ha
duvidas de que as pessoas con-
tinuam fazendo isso. Em vez
disso ndés sugerimos que as
pessoas distribuam apenas 0s
aguivos com as notas das musi-
cas ou usar musicas gratis/li-
vres que podem ser
encontradas em féruns como o
fretsonfire.net e o keyboardson-
fire.net. Algumas bandas tam-
bém descobriram que é uma
boa ideia distribuir cépias do
Frets on Fire com suas propri-
as musicas, isso aumenta o in-
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teresse das pessoas.

REL: O que os fas do
Frets on Fire podem esperar
para as versoes futuras?

SK: Todos os fas podem
ficar de olho no FoFiX para te-
rem dicas do que vem por ai.

REL: Se alguém quiser
contribuir com o projeto ou
tirar alguma duavida deve fa-
zer o que?

SK: Apreciamos toda a
ajuda e qualquer um interessa-
do em trabalhar no projeto de-
ve me contatar via e-mail
(sami.kyostila@unrealvoodoo.

org).

REL: Obrigado pela en-

trevistal Deixe uma mensa-
gem para os leitores da
revista.

SK: Obrigado pelas per-
guntas, foram bem interessan-
tes, e lembrem-se de "keep on
rocking :)"* -- Algo como conti-
nuar tocando, "destruindo”, ar-

rasando... =) @

Maiores informacoes:

Site oficial do Frets on Fire
http://fretsonfire.sourceforge.net

Férum Frets on Fire
http://fretsonfire.net

Férum Keyboard on Fire
http://keyboardsonfire.net
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Evolucao dos jogos para Linux:

verdade ou 1lusao?

Por Carlos Donizete

Uma das razbes que fazem as pessoas
pensar duas vezes antes de mudar para siste-
ma operacional Linux é a fama de ser dificil ar-
ranjar bons jogos. N&do deixa de ser verdade,
porque os jogos mais badalados sdo aplicacdes
comerciais bastante caras e normalmente so6 fun-
cionam em Microsoft Windows®.

Ha muitos que ndo querem migrarem para
0 sistema Linux por razao dos jogos que suposta-
mente nao existem para esta plataforma ou
acham que s6 vao encontrar jogos de baixa quali-
dade, jogabilidade e sem nenhum tipo de diver-
sdo garantida para o usuario.

Existem usuarios de Windows® que até
pesquisam em sites de buscas para saber de en-
contrar jogos legais para versdo Linux ou que
possa ter possibilidades de o jogo preferido funci-
one normalmente nesta plataforma que ao pas-
sar do tempo andas atraindo muitos curiosos
para experimenta-lo.

Mas a verdade € que titulos de jogos bada-
lados realmente sdo poucos, isso por conta da
falta de interesse dos produtores por néo faze-
rem versdes para GNU/Linux, que isto também
nao problema, porque com ao passar do tempo
0 jogos estdo funcionando perfeitamente utilizan-
do via WINE.
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Para se ter uma idéia, na Figura 1, pode-
se ver o resultado da parceria entre servidor pri-
vado OffTopic e o Portal Ubuntu Games, que
tornaram este Ragnarok perfeitamente funcional
para GNU/Linux via Wine.

O Wine (http://www.winehg.org), acronimo
recursivo para “WINE Is Not an Emulator”, isto
€, WINE N&o é um Emulador (sendo que wine
traduzido literalmente do inglés para o portu-
gués significa vinho, tendo como logomarca
uma taca de vinho) € um projeto para platafor-

OffTopic Ragnarok online
o T

—
727
iz HP 173 /173
s I8

ase. 2

Classe. 10
Peso: 3282540 Zeny: 8454
[ =

Figura 1 - Ragnarok perfeitamente funcional para GNU/Linux via
Wine
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ma UNIX/LINUX que permite a executar nesse
ambiente software especificamente concebido
para o Microsoft Windows®. Os detalhes sobre
como instalar este jogo acesse vocé encontra
no http://www.ubuntugames.org ou no site do ser-
vidor privado  OffTopicRO: http://www.off

topicro.com.

Mas, e 0s jogos nativamente para esta pla-
taforma? Ser4d mesmo que existem jogos bons
tanto em 3D ou 2D? Sera que existe um numero
razoavel de jogos para GNU/Linux?

Existem sim, muitos jogos de 6tima qualida-
de na parte gréafica (visualmente) e som (som am-
biente do jogo em mdusicas e efeitos) e sem
dizer com boa jogabilidade e diversao garantida.

Muitas empresas estao investindo no de-
senvolvimento de jogos com tecnologia de cine-
ma, efeitos especiais, técnicas inovadoras,
roteiros envolventes e graficos surpreendentes.

O mercado de usuarios Linux esta a cada
dia mais atraindo este tipo de empresa, € ja é co-
mum acharmos jogos que rodam nativamente
em Linux serem vendidos.

A sequir, alguns exemplos de alguns jogos
em 3D e 2D nativos para sistema operacional
GNU/Linux:

Jogos em 3D

Este tipo de jogo exige placas de videos
com suporte OpenGL 3D, ou seja modelos co-
mo NVIDIA — GeForce, ATl — Radeon e alguns jo-
gos até suporte com placas de videos Intel.

Enemy Territory: Wars

(http://lwww.enemyterritory.com)

Quake

Um jogo de tiro em primeira pessoa da acla-
mada Id Software, empresa com ampla experién-
cia no género. O game é de tirar o félego, e
exige uma otima placa de video 256MB ou supe-
rior (de preferencia modelo NVIDIA) com no mini-
mo 1GB de mem@ria ram para suportar no Linux.
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Figura 2 - Enemy Territory: Quake Wars natio em GNU/Linux

Wolfenstein: Enemy
(http://www.splashdamage.com)

Territory

Ao contrario do que o titulo sugere, ndo ha
nenhuma relacdo com Wolfenstein Enemy Terri-
tory, mod gratuito desenvolvido para Return to
Castle Wolfenstein, da mesma desenvolvera em
guestao.

Foi um dos primeiros jogos conhecidos co-
mo o melhor em gréficos e realismo para plata-
forma Linux nos anos 2005/2006.

[C] Private Hompedi:

e —

B

b
i

B

Ro& L A00HP 0XP/
Figura 3 - Tela do game Wolfenstein: Enemy Territoy
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Savage 2 - A Tortured Soul (http://sava-
ge2.com/en)

Depois do sucesso da primeira versao - Sa-
vage: The Battle For Newerth na plataforma
GNU/Linux, a S2 Games chega impactando
com uma continuacao repleta de elementos no-
vos, graficos ainda mais exuberantes e sem pre-
conceito de géneros. O game mistura estilos de
jogo onde pode atirar com arco-e-flecha ou me-
tralhadoras até construir edificios e liderar le-
gides, tudo é permitido para o jogador.

Exige uma 6tima placa de video 256MB ou
superior (de preferéncia modelo NVIDIA) com
no minimo 1GB de memdria ram para suportar
no Linux.

Figura 4 - Cena de Savage 2

Para aqueles que possuem uma maquina
com configuracao inferior, eles fizeram uma ver-
sdo do Savage com configuragdo minima de pl

a-

Figura 5 - Cena de Savage XR
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ca de video com 64MB e com 512 MB, que
chama Savage XR.

Jogos em 2D

Para este jogos em 2D dificilmente exigem
placas de videos com suporte OpenGL 3D.

Dofus Online (http://www.dofus.com/pt)

Um MMORPG (Massively Multiplayer Onli-
ne Role-Playing Game) ou seja € um jogo de
computador que permite a milhares de jogado-
res criarem personagens em um mundo virtual
dindmico ao mesmo tempo na Internet que mis-
tura um mundo de fantasia herdica e gréaficos
em 2D muito colorido. Produzido pela empresa
francesa Ankana Games

Feito inteiramente em Flash, Dofus oferece
vasta criacdo de personagens e times, inUmeras
armas, magias e itens, cenarios belissimos pin-
tados por artistas 2D, trilha sonora de primeira e
um viciante sistema de batalhas por turnos, ao
melhor estilo Final Fantasy Tactics. Nao exige
uma super maquina, bastando um Pentium IlI -
800 Mhz, 512 MB RAM (para um bom desenpe-
nho no jogo) e Placa de video onboard com 32
MB.

e Fash Player 10

Amquivo  Exibir  Controlar  Marcadores  Ajuda

URL: |/usrlocal'games/dofus/lcader. swi

i

SOIN

eopee

I
* Bem-vindo{a) a0 DOFUS, na Munde dos Da:
Lembre-se: dar o login de sua conta ou su. nha &
ilsido, ek here tenh is infe des | =
| et e e i | ) Frrrrir g
juntar & nossa comunidade. f | p—
. 4 TR
Figura 6 - Cena do game Dofus
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The Battle for
wesnoth.org)

Battle for Wesnoth € um jogo de estratégia
baseada em turnos ambientado em um mundo
medieval cheio de magia e batalhas épicas. De-
senvolvido por David White e Comunidade Wes-
noth.

Wesnoth (http://www.

O jogo é baseado em turnos que envolve lu-
tas pelo controle de vilarejos utilizando uma gran-
de variedade de unidades. Cada unidade possui
pontos de forca diferentes, sendo que com o de-
correr do jogo vocé pode transformar algumas
unidades em personagens especiais, como lide-
res e herois.

Para este jogo qualquer configuracdo que
possuir na sua maquina funciona tranquilamen-
te, desde que obtenha pelo menos 512MB de
memoéria de RAM, para um 6timo desempenho
no jogo.

Figura 7 - Cena de Battle for Wesnoth

Estes foram apenas alguns exemplos de
bons jogos existentes nativamente em platafor-
ma GNU/Linux.

Quer saber como instala-los? Basta visitar
http://www.ubuntugames.org.
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LanHouses

Existem diversos programas para gerenci-
ar LanHouses rodando em plataforma Linux,
tais como:

LanBR - Um gerenciador de lan houses de-
senvolvido para Linux.

OpenLanHouse - Desenvolvido sob a ba-
tuta do brasileiro Wilson Pinto Junior, vocé ge-
rencia varias maquinas ao mesmo tempo. Foi
escrito em Python utilizando a biblioteca Gtk. ?

Maiores informacgdes:

Site Ubuntu Games:
http://www.ubuntugames.org

Site Linux Game Publishing
http://www.linuxgamepublishing.com

Site Linux Games
http://www.linuxgames.com

Site Linux Game Tome
http://www.happypenguin.org

Linux Gamers
http://www.linux-gamers.net

Linux Gamer Guide
http://linux.strangegamer.com

CARLOS DONIZETE é técnico em suporte
de hardware e software onde reside no
Estado de S&o Paulo. Criador e
administrador do site Ubuntu Games, onde
desenvolve tutoriais de jogos para as
disbtribuic6es Debian/Ubuntu Linux desde
2006 voltado ao publico iniciante. E
conhecido pela comunidade Ubuntu Brasil
pelo apelido Coringao, onde participa desde
2005.
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Fred Kuipers - sxc.ht

Historicamente, o jornalismo se apropriou
da linguagem e técnicas de outros meios para a
produgédo de noticias. Assim foi com o cinema,
na elaboracédo de documentarios, da narrativa li-
teraria para o exercicio do new journalism ou jor-
nalismo literario e, recentemente, a utilizacao de
componentes do videogame para a elaboracao
de conteudo jornalistico, pratica denominada de
jornalismo videogame, newsgames, editorial ga-
mes ou jogo noticioso.

O debate sobre qual terminologia traduz a
melhor forma de se descrever/definir um feno-
meno pela ciéncia € marcado por polémicas e in-
decisdes conceituais. Por uma questdo didatica,
utilizarei o termo newsgames para definir jogos
digitais baseados em conteudo jornalistico difun-
didos via Internet. A noticia € o input para a cria-
cdo do newsgames, que tem como
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caracteristica a narrativa multimidia e a interativi-
dade. As noticias quentes (hard-news) ndo sao
os melhores laboratérios para a elaboracdo de
um newsgames, tanto por uma questao de tem-
po de producdo como a sua baixa duragcdo na
agenda midiatica. Portanto, as noticias frias
e/ou acontecimentos mais duradouros ou rele-
vantes (tragédias, eleicdes, doenca) sdo o0s
mais utilizados para a formulagéo de um jogo ba-
seado em noticia. Vale ressaltar também, que a
linha editorial de cada veiculo de comunicacgéo
se reflete na concepgéo do game, na sua propo-
sicdo ou até mesmo na caricatura dos persona-
gens envolvidos na narrativa.

Um campo ainda em experimentacao

Figura 1: Tom pacifista predomina no Play Madrid

Um dos primeiros newsgames foi o Play
Madrid, langcado pelo jornal ElPais, em 2004,
gue resgata o atentado terrorista na capital espa-
nhola em 2004 e convoca o leitor a manter as
“chamas acessas” pelo pacifismo.

No Brasil, a Superinteressante langou no
ano passado alguns games baseados nas matéri-
as de capa da revista, como o Jogo da Méfia, on-
de o leitor precisa se infiltrar neste mundo para
identificar o funcionamento da mafia em localida-
des diferentes, a venda de escravos entre ou-
tras “missfes”. Cabe destacar que a matéria
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abordava a atuacao da mafia, com dados, depoi-
mentos, investigacdo e o game, neste caso, pos-
sibilitava ao leitor maior interatividade com a
informacdo e engajamento na luta contra a prati-
ca ilegal.

m América do Sul

Produtos

Compra Venda
58186 $7367
§7523  $6771

654 $589

§756 680
$7420 36678
$1879  $1691
$1015

Figura 2: Game foi suporte para matéria de capa da revista

No campo da politica, durante as elei¢gbes
de 2008, o portal Uai, de Minas Gerais, influenci-
ado pelo Candidate Match Game, do USA To-
day, colocou no ar o newsgames Elei¢bes 2008
gue teve como objetivo auxiliar o leitor na esco-
Iha do candidato a prefeitura de Belo Horizonte.
O jogo era simples, o jornal fazia uma série de
perguntas sobre diversos temas e no final indica-

va qual postulante estava mais concatenado

aos anseios e/ou expectativa do usuario.

A GAME DAS ELEICOES 2008

Comente 0 Jogo Eleicdes 2008
[ Portol UAI |

Q00D

Iniciar Jogo

RRALYICEA

i . . N .
Figura 3: Newsgame buscou auxiliar leitor na escolha candidato

Apesar de alguns autores conceituarem a

148


http://revista.espiritolivre.org

CAPA - NEWSGAME

relacdo games e noticia como uma nova forma
de se “fazer” jornalismo, penso que atrair uma
parcela da audiéncia, principalmente o publico jo-
vem, e potencializar a interatividade junto aos lei-
tores dos jornais é o foco central das
experiéncias jornalisticas. Isso porque, o que de-
fine o jornalismo nédo é o seu formato (radio, TV,
internet, papel), mas sim, o conteudo e as roti-
nas de producao. Deste modo, utilizar a lingua-
gem e suporte de um game significa utilizar um
novo meio para difundir informacéo. Além disso,
a nova gama de leitores ja nasceu apertando bo-
tbes, interagindo com maquinas e “borrando” ca
da vez mais a fronteira do fisico e do virtual.
Para este publico uma simples manchete, um le-
ad e uma foto ndo € um produto atraente.

Estudo da Poynter (site especializado em ci-
berjornalismo) indica que a taxa de retencéo de
informacdo, mesmo com elementos multimidia é
de 50%, enquanto com 0S newsgames essa ta-
xa oscila de 70 a 80%. A pesquisa sinaliza que
0S newsgames podem ser um importante aliado
para atrair uma geracao de leitores que ha mui-
to ameacava abandonar o consumo de jornais.
Por fim, os nimeros ratificam a tese que a noti-
cia no ciberespaco deve encarada como o princi-

pio de algo e ndo um fim em si propria,
potencializando o caréater hipertextual da Web. E
preciso arquitetar a noticia de uma forma alinear
e possibilitar diversas “rotas de navegacao” para
0 publico nas paginas dos veiculos de comunica-

cio. P
Maiores informacgdes:

Artigo Cibercultura Remix
http://www.andrelemos.info/artigos/remix.pdf

Blog Herdeiro do Caos
http://herdeirodocaos.com

Site Poynter
http://www.poynter.org

YURI ALMEIDA ¢ jornalista, especialista
em Jornalismo Contemporaneo,
pesquisador do jornalismo colaborativo e
edita o blog herdeirodocaos.com sobre
cibercultura, novas tecnologias e
jornalismo. Contato: hdocaos@gmail.com /
twitter.com/ herdeirodocaos

e)blen

er

e

Desconstruindo os limites da criatividade

Acesse www.blender.pro.br para maiores informacdes.
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——ere

ODF no Brasil:
O gue vemaos pelo retrovisor e
temos no parabrisa

Por Jomar Silva

Estou escrevendo este ar-
tigo no aviao, voltando do FISL
10 para Sé&o Paulo, e gostaria
de compartilhar com vocés algu-
mas coisas que vi, conversei e
refleti nestes dltimos (e delicio-
sos) dias.

Ha dois anos atras, vim
ao FISL 8 com uma misséao qua-
se impossivel: Alertar a comuni-
dade Dbrasileira de software
livre sobre o OpenXML na
ISO, e conversar com as pesso-
as sobre ODF.

Naquela época, mais de
90% das pessoas com que con-
versava nao sabia o que era
ODF (mesmo sendo usuarios
do padrdo ha anos), e pratica-
mente 100% deles ndo sabia o
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gue estava acontecendo na
ISO.

Me lembro de ter ficado
dois dias no Férum, e perdi a
voz no final do segundo dia,
dado o numero de pessoas
com quem conversei (pelo que
me lembro, foi a Unica vez na
vida que fiquei sem voz de tan-
to conversar). O resultado de
tudo isso ndo poderia ter sido
melhor: A comunidade de
software livre se engajou na
avaliacado do OpenXML na
ABNT (e sem eles nao teria-
mos feito nada), e todos eles
se engajaram também na bata-
Iha de divulgar o padrdo ODF
e fomentar sua utilizacéo.

Hoje, dois anos e alguns
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meses depois, saio do FISL 10
com uma sensagao de misséo
cumprida muito gratificante.
Olhando pelo retrovisor, o Bra-
sil fez uma analise técnica do
OpenXML invejavel, e manifes-
tamos (e sustentamos) NoOsso
voto NAO ao OpenXL na ISO
com maestria e fundamenta-
dos nos problemas técnicos en-
contrados (e alguns deles
ainda estdo |4, mesmo depois
da norma ter sido aprovada).
Os problemas que encontra-
MOS NOS Processos e critérios
utilizados pela ISO durante o
processo internacional de avali-
acao nos fizeram enviar um
apelo ao board da ISO, pedin-
do a anulacdo do processo to-
do, mas fomos sumariamente
ignorados (junto com Africa do
Sul, india e Venezuela).

Durante este processo, pu-
demos mostrar para diversos
paises que o Brasil tinha sim
gente competente em tecnolo-
gia, em condicdo de igualdade
com qualquer outro pais do
mundo e por isso conquista-
mos 0 merecido respeito inter-
nacional que temos hoje,

principalmente nas discussdes
e desenvolvimento de padrbes
abertos. Tive ainda como resul-
tado positivo deste processo a
minha entrada para o OASIS
ODF TC, comité que desenvol-
ve o padréo ODF, e trabalho ne-
le com muito empenho e
orgulho, para que as necessida-
des brasileiras sejam incorpora-
das ao padrdo, como a
assinatura digital.

Do lado do ODF, honesta-
mente falando, os resultados
nao poderiam ter sido melho-
res. Temos o ODF adotado co-
mo norma nacional, uma lei de
utilizacdo ja aprovada no Esta-
do do Parana (e outra em anali-
se no Congresso Nacional), o
Protocolo de Brasilia e o ODF
sendo adotado e utilizado por
inlmeras 0Orgdos governamen-
tais e empresas publicas e pri-
vadas no Brasil todo. Apesar
de ndo conseguirmos ainda
mensurar concretamente o nu-
mero de usuarios de ODF no
Brasil, eu estimo (pelos conta-
tos e nimeros que obtive com
0s grandes usuarios do pa-
dréo), que s6 em governo (Pa-

...estamos no caminho certo
para garantir o desenvolvimento
tecnoldgico de nosso pais, nossa
soberania em tecnologia...

Jomar Silva
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rand e Governo Federal) ja
ultrapassamos a casa dos 2 mi-
Ihdes de usuarios de ODF em
todo o pais e este numero cres-
ce de forma exponencial. Acre-
dito que ndo exista pais no
mundo que tenha obtido ainda
nameros tao expressivos.

Me lembro que naquele
FISL 8, tive a oportunidade de
falar 10 minutos sobre ODF du-
rante a palestra do meu gran-
de mestre Cezar Taurion, e me
lembro que em uma plateia de
aproximadamente 250 pesso-
as, umas cinco pessoas levan-
taram a mao quando eu
perguntei quem conhecia ou ja
tinha ouvido falar no ODF.

Neste FISL 10, no inicio
das minhas duas palestras so-
bre o ODF, com uma audiéncia
total tdo volumosa quanto a do
FISL 8, quando repeti a pergun-
ta sobre o ODF, apenas umas
cinco pessoas nao levantaram
a mao. Todos hoje (ou quase
todos) os membros da comuni-
dade de software livre ja conhe-
cem o ODF, entendem sua
importancia e fazem, dentro
das suas possibilidades, um
trabalho maravilhoso de divul-
gacéao do padréao.

Me surpreendi ainda em
ver uma sala com muita gente
(no minimo o triplo do que eu
esperava) em uma palestra /
oficina que fiz no FISL 10 so-
bre desenvolvimento de aplica-
cbes com suporte a ODF. Fico
muito feliz com tudo isso e
acho gque estamos indo na dire-
cdo correta, mas olhando no
parabrisa, temos ainda muito
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trabalho pela frente.

Descobri aqui no FISL
gue meu grande amigo Clau-
dio Filho esta de volta ao Bra-
sil, e foi muito legal poder
passar dois dias conversando
com ele, e nestas conversas
surgiu uma ideia muito legal e
gostaria de apresenta-la a vo-
cés.

Apesar de ja existirem di-
versas pessoas no Brasil fazen-
do a divulgacdo do ODF,
precisamos ter mais gente ain-
da, para que possamos avan-
car ainda mais e levar o ODF a
todos os cantos do nosso imen-
SO pais. Precisamos ainda que
este grupo conhega com uma
maior profundidade o padréo,
para que possam ser verdadei-
ros evangelizadores do pa-
drdo, e para que possam
entender e saber explicar os be-
neficios do ODF tendo sempre
em vista as necessidades e rea-
lidades locais. Além de evange-
lizar, precisamos ainda
desenvolver uma comunidade
de desenvolvimento que seja
capacitada em ODF, para que
possamos integrar o padrao as
aplicacfes (novas ou ja existen-
tes) que se apoiam no legado
de formatos binarios (que por
sua vez sdo apoiados em apli-
cacldes proprietarias e o resto
da historia vocés ja conhecem).

Cheguei com o Claudio a
conclusdao de que a melhor e
mais eficiente forma de alcan-
carmos estes objetivos € atra-
vés dos grupos de usuarios do
BrOffice.org (GUBrO), pois es-
tes grupos estdo estruturados

pelo Brasil a fora e seus mem-
bros ja fazem um maravilhoso
trabalho com o BrOffice.org. Es-
tas pessoas sdo ainda usuari-
os de longa data do ODF e
portanto ja conhecem na prati-
ca (e na pele) os beneficios de
utilizar o padréo.

Por conta disso, sera cria-
do um grupo de trabalho den-
tro dos GUBrO para tratar do
padrdo ODF. Queremos ter re-
plicadores no Brasil todo, pois
um Jomar sozinho nédo faz o ve-
rdo, mas uma multiddo de gai-
votas podem fazer o verdo dos
nossos sonhos !

O Claudio ir4 fazer o que
for necessario para criar este
grupo, e eu vou trabalhar com
eles para que tenhamos um
conjunto de conhecimentos ho-
mogéneo e espero de verdade
que deste grupo saiam outras
pessoas motivadas a trabalhar
internacionalmente no desenvol-
vimento de padrdes abertos. Te-
mos hoje as portas abertas a
brasileiros em diversos comi-
tés internacionais, e precisa-
mos garantir que os padroes
em desenvolvimento atendam
as nossas necessidades.

Parafraseando o Presiden-
te Lula em seu discurso no
FISL 10, jA somos capazes de
fazer a nossa prépria comida,
com nOsSso proprio tempero,
mas chegou a hora de tempe-
rar um pouco O0S iNsumos que
utilizamos para cozinhar (e acre-
dite, o mundo adora o tempero
brasileiro).

O balanco que faco, olhan-
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do pelo retrovisor e pelo para-
brisas, € que estamos no
caminho certo para garantir o
desenvolvimento  tecnoldgico
de nosso pais, nossa sobera-
nia em tecnologia e gracas a
Deus a época em que tinha-
mos que engolir sem reclamar
0 tempero amargo que nos era

imposto j& acabou.

Hoje ndo tenho mais duvi-
das que nossos filhos terdo um
Brasil muito melhor do que
aguele que ganhamos ao nas-
cer.

Desenvolvimento, sobera-
nia e liberdade, hoje e sem-
pre! ?

Maiores informacoes:

ODF Alliance:
http://www.odfalliance.org

Site do OpenOffice.org:
http://www.openoffice.org

Site do BrOffice.org:
http://www.broffice.org

Blog do Jomar:
http://homembit.com

JOMAR SILVA é
engenheiro
eletrdnico e Diretor
Geral da ODF
Alliance Latin
America. E também
coordenador do
grupo de trabalho na
ABNT responsavel
pela adogéo do ODF
€como norma
brasileira e membro
do OASIS ODF TC,
0 comité
internacional que
desenvolve o padrao
ODF (Open
Document Format).
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DESENVOLVIMENTO - VIRADO PRA LUA - PART

VIRAE

Parte 4 "

Por Lazaro Reina

Continuando

Bom pessoal, aqui estou eu em mais uma
edicdo. Alguns ja devem estar cansado de me ve-
rem por aqui mas, persistente que sou, me pus
a escrever outra vez. Nessa edicdo, o tema de
capa da revista nos € muito favoravel, uma vez
que fala sobre games e sendo que o uso de Lua
em jogos € inegavelmente forte, por que nao fa-
larmos sobre games?!

Aproveitando a deixa do tema da revista, fa-
laremos aqui de como Lua é usada em jogos,
quais sdo as maneiras em que podemos encon-
trar nosso codigo Lua. Divirtam-se e sintam-se a
vontade.

Por falar em games...

Falando de Lua em jogos, podemos perce-
ber a presenca de trés maneiras diferentes de en-
carar o codigo Lua. Podemos vé-lo como uma
linguagem de configuracao, linguagem de exten-
sao ou linguagem de controle. A seguir veremos
como se comporta cada uma dessas formas:
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Linguagem de configuracao

A grosso modo, trata-se de uma maneira
de relacionar variaveis a seus respectivos valo-
res, sem que haja controle de fluxo, funcdes pré-
definidas, caracterizando assim o codigo Lua co-
Mo um arquivo que contém uma série de atribui-
coes.

Perceba a flexibilidade que esse tipo de
aplicacdo nos permite usurfruir, quando na ver-
dade é possivel realizar altera¢des no jogo ape-
nas alterando um arquivo de texto que contém
valores para as variaveis do jogo.

Vejamos um exemplo:

-- Atributos de um personagem

NIVEL = 30
PERSONAGEM = “Jose”

Vemos entdo que a partir dessa atribuicao,
nos podemos posteriormente, ao realizar o de-
senvolvimento da aplicacéo, utilizar esses valo-
res na aplicacdo principal, que no caso seria o
jogo.
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Linguagem de extensao

Esse Ultimo exemplo representa ainda
uma maneira muito simples de utilizar o cédigo
Lua. Podemos ainda perceber a utilizacao dos ar-
tificios de ordenacédo de dados, o que caracteri-
za assim uma robustez maior pois, adquirimos
assim a possibilidade de adcionar caracteristi-
cas que configuram de maneira mais completa
0s aspectos de um personagem ou objeto do jo-
go. Como por exemplo, as caracteristicas de um
veiculo:

-- caracteristicas de um veiculo
veiculo ={

carro = {
velocidade = 120;
aceleracao = 10;
estabilidade = 30;

h

motocicleta = {
velocidade = 130;
aceleracao = 14;
estabilidade = 15;

h

}-- End

Nesse exemplo podemos perceber que
nao se trata apenas de uma atribuicdo simples.
Podemos ver que comeg¢amos a sofisticar as coi-
sas e, dessa forma vemos que o controle que po-
demos execer sobre o game através de Lua
aumenta.

Linguagem de controle

Nesse caso, temos uma nogdo inversa as
outras anteriores. Enquanto nos outros casos via-
mos o codigo Lua como um complemento de
um programa principal, nesse caso, 0S papeéis
se invertem. A linguagem C, que outrora era o
programa principal, passa a se encarregar ape-
nas das engines, renderizacdo de cenas, inteli-
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géncia artificial, enquanto o cédigo Lua se
encarrega de todo o resto do desenvolvimento,
e dessa forma apresentando o programa em C
como auxiliar.

Dessa forma, percebe-se que o fato de
gue sua sintaxe bastante simples facilita a ques-
tdo da comunicacdo com as partes envolvidas
no desenvolvimento de um jogo. Por exemplo,
pensemos numa equipe que esta desenvolven-
do um jogo, e que nessa equipe tenhamos, pro-
gramadores, roteiristas, desenhistas, testers.
Imaginemos a seguinte situacdo, os roteiristas
resolvem que é preciso mudar um trecho no c6-
digo que era de responsabilidade dos programa-
dores mas, imagine que os programadores ja
estejam em outro estagio de desenvolvimento,
OU mesmo que por um outro motivo qualquer
nao possam resolver esse problema. Concorde-
mos que seria muito mais facil se os préprios ro-
teiristas pudessem codificar essa mudanca, nao
€ mesmo?! Pois bem, como a sintaxe de Lua é
bem simples, e com o controle que este nivel de
utilizacdo da linguagem permite, até mesmo 0s
roteiristas tém a possibilidade de contribuir com
o cbdigo. Percebemos portanto, que a flexibilida-
de, a robustez e a facilidade de codificar fazem
de Lua uma excelente ferramenta para o desen-
volvimento de jogos.

Bom! Por hoje é sé, prometo que nos vere-
mos por ai e dessa vez espero abordar aspec-
tos mais praticos com mais calma e assim de
maneira mais completa.

Nos vemos nesse mesmo canal, nesse
mesmo horario! 4

LAZARO REINA é usuario Linux,
estudante C/C++, Lua, CSS, PHP.
Integrante do EESL, ministra palestras
e mini-cursos em diversos eventos de
Software Livre.
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Portais
Instantaneos
com Joomla!

Por Relsi Hur Maron

Sempre me apoiei na plataforma do Word-
press [1] para o desenvolvimento de sites e
blogs. O Wordpress me permitia, e ainda permi-
te, gerenciar rapidamente o conteudo de sites
sem muito esfor¢go, embora se possa criar e ad-
ministrar qualquer tipo de site com o Wordpress,
desde simples blogs a lojas virtuais e até mes-
mos sistemas de classificados, o Wordpress
ndo € um CMS, e a necessidade de um sistema
mais flexivel e com maiores possibilidades no
controle de usuarios e administracdo de conteu-
do me levou a experimentar o Joomla [2].

O Joomla é um Sistema Gerenciador de
Contetdo (CMS no original em Inglés) desenvol-
vido em PHP para banco de dados MySQL, as-
sim como o Wordpress, a partir de outro sistema
o Mambo. A Grande diferenca entre o Word-
press e o Joomla € a visdo que se tem do site,
engquanto que no Wordpress ao instalar o siste-
ma vocé ja tem um blog pronto para sair publi-
cando conteudo, no Joomla € necessario
estruturar o site antes de qualquer publicacao, ta-
refa que deve ser planejada antes de qualquer
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acao a fim de se alcancar um resultado satisfato-
rio, e essa particularidade me deixou bastante
feliz.

Um dos grandes problemas de quem cria
sites de conteddo é ndo ter em mente como se-
rdo as coisas, 0 que inicialmente comega com
um simples blog pessoal sem nenhum planeja-
mento, pode acabar se tornando um bau de con-
teddo sem nenhuma organizacdo, o Joomla
ajuda a por ordem na bagunca, com distinta se-
paragdo entre a parte administrativa do site

Extensoes

Site Menus Conteddo Componentes Ferramentas Ajuda

Configuracdo Global

Figura 1: Parte Administrativa Backend
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A Joomlal’ Instalagdo

Passos

selecione o idioma

1:idioma .
selecione o idioma

Por faver, usado d
do Joorat

. . ~ , Joomla! € um Software Livre berade sob a licenca GNLGPL v2.0.
Figura 2: A'instalacéo € feita passo-a-passo

(backend) e a publicacéo de conteudo (frontend)
0 sistema permite o gerenciamento de conteu-
dos por secdes e categorias além de um contro-
le de usuarios bem completo.

Outro grande diferencial do Joomla sédo os
modulos e componentes, diferentemente dos plu-
gins do Wordpress que apenas adicionam funcio-
nalidades ao sistema, basicamente tudo no
Joomla € um modulo/componente e sédo eles
gue tornam a ferramenta poderosa, flexivel e di-
namica. O Joomla também conta como uma sé-
rie de plugins que trazem ao sistema muitas
funcionalidades adicionais

Atualmente em sua versao 1.5.11 o Joom-
la esta disponivel em diversos idiomas, inclusive
para o Portugués Brasileiro. O download do siste-
ma pode ser feito direto do site do projeto [2] ou
em alguma das comunidades brasileiras que ja
disponibilizam o sistema em nosso idioma tupini-
quim [3] e [4] .

| Componenies | | Extensdes |
Banner @ Instalar/Desinstalar
Contatos Administrar Modulo

L2 & =
Fonte de Moticiaz % Adminiztrar Plugin

s F. 2dministar Tema
1quets

Peznuiza == Administrar idioma
esquis

Weblinks

Figuras 3 e 4: Componentes e extensdes
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A instalacdo é bem simples, embora néo
seja em alguns segundos como a instalacéo do
Wordpress, pode ser realizada facilmente. No
momento da instalacdo vocé define se quer ins-
talar o sistema com uma base de exemplo, o
que € aconselhavel para quem quer conhecer a
ferramenta, pois o sistema é instalado com uma
estrutura basica, o que permite utilizar a ferra-
menta sem ter que definir a estrutura do site.

A curva de aprendizado do Joomla tam-
bém €& um pouco maior em relacdo ao Word-
press, porém como recompensa VOcé se torna
mais organizado e adquire o habito de planejar
as coisas antes de comecar a fazer.

Por enquanto € isso, no préximo artigo ve-
remos como criar um portal com o Joomla come-
cando do zero, Vocé vera que uma vez que seja
compreendido o funcionamento da ferramenta
vocé sera capaz de colocar um portal no ar em
questdo de minutos. Duvida? Vemos-nos na pro-
xima edi¢éo. 4*

Maiores informacdes:

[1] Site oficial do Wordpress
http://wordpress.org/

[2] Site oficial do Joomla
http://www.joomla.org/

[3] Site do Joomla Clube
http://www.joomlaclube.com.br/

[4] Site nacional sobre Joomla
http://www.joomla.com.br/

RELSI HUR MARON é empresario,
participa do desenvolvimento do projeto
B2Stoq (http://b2stok.sourceforge.net/) e
colabora com traducdes e artigos para a
comunidade livre; curte Poesia, PHP e
interfaces graficas, ndo necessariamente
nessa ordem.

56


http://revista.espiritolivre.org
http://wordpress.org
http://www.joomla.org
http://b2stok.sourceforge.net/
http://www.joomlaclube.com.br
http://www.joomla.com.br

DESENVOLVIMENTO - PYTHON PARA DESENVOLVEDORES

Python
para

Desenvolvedores

Por Luiz Eduardo Borges

As linguagens dinamicas eram vistas no
passado apenas como ferramentas para script,
usadas para automatizar pequenas tarefas.
Com o passar do tempo, elas cresceram, amadu-
receram e conquistaram seu espaco no merca-
do, a ponto de chamar a atencdo dos grandes
fornecedores de tecnologia. Entre as linguagens
dindmicas, Python se destaca como uma das
mais populares e poderosas. Existe uma comuni-
dade movimentada de usuérios da linguagem
no mundo, o que se reflete em listas de discus-
sdo ativas e muitas ferramentas disponiveis em
cédigo aberto.

A linguagem

Python € uma linguagem orientada a obje-
tos, de tipagem dinamica e forte, interpretada e
interativa, que é conhecida por possuir uma sinta-
xe clara e concisa, que favorece a legibilidade
do cddigo fonte, tornando a linguagem mais pro-
dutiva. Multi-paradigma, além de orientacdo a ob-
jetos suporta programacao modular e funcional.
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Python é um software de cédigo aberto (com li-
cenca compativel com a General Public License
(GPL), porém menos restritiva, permitindo que
seja incorporado inclusive em produtos proprie-
tarios.

O livro

Aprender uma nova linguagem de progra-
macao significa aprender a pensar de outra for-
ma. E aprender uma linguagem dinamica
representa uma mudanca de paradigma ainda
mais forte para aquelas pessoas que passaram
anos desenvolvendo em linguagens estéticas.

Gosto de aprender por conta prépria e
quando aprendo uma nova tecnologia, tenho por
hébito criar uma série de exemplos para mim
mesmo. Com Python né&o foi diferente. A cole-
¢cdo de exemplos acabou virando material para
ensinar outras pessoas, algo que senti falta.
Com o tempo foi ganhando volume e o livro foi
uma consequéncia natural do processo.
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@ python’

Para desenvolvedores

Figura 1 Capa do livro

Depois de trés anos de trabalho, esta dispo-
nivel para download o livro Python Para Desen-
volvedores. A iniciativa € inédita, pois trata-se
do primeiro livro livre em portugués sobre a lin-
guagem de programacao. A publicacdo é distri-
buida sob uma licenca Creative Commons, que
ajuda garantir o direito autoral, a0 mesmo tempo
gue permite copiar, distribuir, exibir e criar obras
derivadas, democratizando o acesso ao conheci-
mento.

Voltado para desenvolvedores que ja tem
conhecimento de programacao, as 253 paginas
do livro explicam de forma simples e objetiva, as
tecnologias envolvendo a linguagem utilizadas
em projetos envolvendo desde a criagao de inter-
faces gréficas, utilitarios e aplicacdes para inter-
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net até sistemas distribuidos. Busquei criar um
material abrangente, capaz de fornecer ao leitor
explicacbes e exemplos praticos da maior parte
do ferramental disponivel na linguagem para o
desenvolvimento de solucdes de problemas co-
muns e alguns bastante incomuns de computa-
cao. O livro esta disponivel no blog Ark4n
(http://ark4n.wordpress.com/) e nas primeiras du-
as semanas apos o lancamento foram mais de
oito mil acessos. Esse resultado mostra que nao
s6 existe muito interesse pela linguagem no Bra-
sil, como também uma (grande) necessidade de
material em portugués.

O livro foi escrito na forma de uma grande
sequéncia de pequenos documentos, unidas de
uma forma légica atravées de um documento
mestre. No total s&o sete partes:

Introducdo: apresentacdo da linguagem,
seus conceitos, estruturas mais basicas, fun-
¢Oes e documentacao.

Médulos: como usar a vasta colecédo de
modulos disponiveis para a linguagem.

Programacao funcional: explora o para-
digma funcional na linguagem.

Classes: apresenta o paradigma de orien-
- o2 el

[ |E-] vPython

Figura 2: Modelo 3D gerado pela biblioteca VPython em um dos
exemplos do livro.
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Figura 3: Cena do Blender gerada inteiramente por cédigo em Python.

tacdo a objetos.

Graficos, processamento matematico e
persisténcia: percorre varias formas de armaze-
nar e apresentar informacodes, softwares e biblio-
tecas de terceiros.

Tépicos especiais: aborda interface grafi-
ca, sistemas distribuidos e otimizagao.

Integracdo com outras tecnologias: por
fim, o livro explora o uso do Python como lingua-
gem script em varios softwares, permitindo auto-
matizar tarefas e adicionar novas
funcionalidades, e também a integragdo com ou-
tras linguagens, como a Linguagem C.

E importante ressaltar que durante a cria-
cao do livro, foram utilizados varios softwares de
cbdigo aberto, que facilitaram a criacdo do mate-
rial:

BrOffice.org: suite de automacéao de escri-
torios, para editar texto, desenhar diagramas e
como assunto em um capitulo.

SciTE: editor de texto voltado para progra-
macéo, foi usado para criar os exemplos e para
colorizar o cédigo.

Blender: software de modelagem 3D, ani-
macdo e game engine, foi usado na capa e co-
mo assunto em um capitulo.

GIMP: software de processamento de ima-
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gens, foi usado para ajustes e edigao.

O futuro

Python Para Desenvolvedores cobre a ver-
sao 2.5.4 da linguagem. Como a versao mais no-
va do Python (3.x) introduz algumas
incompatibilidades com as versdes anteriores,
ainda € muito recente e muitas ferramentas de
terceiros ainda nao foram portadas, entdo na
pratica a versdo "de produc¢do” continua sendo
as versoes 2.x.

O plano é ter a segunda versao do livro
pronta em seis meses, cobrindo a versao 2.6.x,
com novos tépicos e com conteudo atual revisa-
do e ampliado.

Enquanto isso, o retorno da comunidade
tem sido bastante positivo. O material esta sen-
do bem recebido e é muito gratificante ter criado
um material que ajuda a propagar a linguagem
no Brasil e colabora com quem esta se aventu-
rando nesse caminho.

Site oficial:
Para mais informacbes sobre o livro, o
autor e download, Vvisite o0 _ endereco

http://ark4n.wordpress.com/python/.

Maiores informacoes:
[1] Site oficial do Livro
http://ark4n.wordpress.com/python/

[2] Blog Ark4n
http://ark4n.wordpress.com

[3] Site oficial Python
http://www.python.org

LUIZ EDUARDO BORGES ¢ autor do livro
Python Para Desenvolvedores, analista de
sistemas na Petrobras com pos graduacgéo
em Ciéncia da Computacgéao pela
Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(UERJ).
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REDE - TCOS NO KUBUNTU 9.04

—a ’

0> 1o

Por Aécio Pires

Nas edicdes anteriores, eu comentei sobre
as caracteristicas, ferramentas gréaficas e proto-
colos utilizados pelo TCOS[1] (Thin Client Opera-
ting System). Ele € um projeto de Software Livre
gue permite 0 uso de clientes magros.

A partir de agora arregace as mangas e pre-
pare as maquinas virtuais, pois irei ensina-lo(a)
a instalar o TCOS no Kubuntu 9.04[2]. Ao final
desse tutorial, vocé serd capaz de comprovar na
pratica tudo o que falei até agora.

Antes de comecar quero explicar porque es-
tou usando o Kubuntu. E porque, provavelmen-
te, os usuarios dos clientes magros ndo s&o
pessoas que tem muito conhecimento técnico so-
bre o GNU/Linux e quanto mais bela e customiza-
da for a interface gréafica, maiores serdo as
chances de eles usarem o cliente magro sem re-
clamar. E o KDE 4.2 (K Desktop Environment)
gue vem no Kubuntu 9.04 supre muito bem essa
necessidade, apesar de consumir mais memoéria
RAM do servidor.

Revista Espirito Livre | Julho 2009 | http://revista.espiritolivre.org

A figura 1 mostra o cenério de rede usado
nesse tutorial:

Server02
eth0

IP: 192.168.0.254
Mask: 255.255.255.0
GW: 192.168.0.1

Switch
ethO

IP: XX X XIX | 1P: 152.168.0.1 ,'r
GW: X XXX Mask: 255.255.255.0 -
clien
server01 aih0
IP: 192.168.0.2
Mask: 255.255,255.0
GW: 192.168.0.1

Figura 1: Cenario de rede usado nesse tutorial

Nesse cenario de rede, o TCOS sera insta-
lado no server02, que compartilhard o sistema
operacional com o cliente magro tclient01. Es-
te, por sua vez, terd acesso a Internet por meio
do serverOl1, o gateway da rede. Por enquanto,
apenas o server02 e o tclientO1 sdo importan-
tes. As configuracdes desses equipamentos Sao
mostradas na tabela 1.
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Equipamento | Sist. Operacional Processador emdria [Disco Rigido] Interface de rede

Server02| Kubuntu 9,04 Intel Celeron2,66 Ghz (1024 MB| 80 GB 100 Mbps

’F Telint0 . AMDse'"grﬁZ"fw"*“*" 512 VB 100 Mbps

Tabela 1: Configura¢des dos equipamentos usados nesse tutorial

1. Obtendo e Instalando os Pacotes

Acesse o0 console de comandos do Kubun-
tu em Menu K > Applications > System > Ter-
minal. Digite o comando a seguir para obter os
poderes do root (administrador do sistema).

sudo su

Obtenha a chave publica de Mario Izquier-
do, o desenvolvedor do TCOS.

wget http://www.tcosproject.org/mariodebian-
pub.key

Adicione a chave ao APT, o gerenciador
de pacotes do sistema.

apt-key add mariodebian-pub.key

Use o editor de texto de sua preferéncia e
adicione no arquivo letclapt/sources.list 0 se-
guinte mirror do projeto TCOS:

deb http://www.tcosproject.org/ jaunty main
experimental

Salve as alteracOes feitas no arquivo e digi-
te o comando a seguir para atualizar a lista de
pacotes disponiveis.

apt-get update

Agora digite o comando a seguir para insta-
lar o conjunto de ferramentas e dependéncias
do TCOS:
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apt-get install tcos

Pode ser que o APT avise que 0s pacotes
TCOS nao puderam ser autenticados, mas conti-
nue a instalacdo assim mesmao.

Depois disso, use o comando abaixo para
criar o diretério Itftpboot.

mkdir /tftpboot

Em seguida, use os comandos abaixo para
acessar o diretorio Itftpboot e criar um link sim-
bolico para o diretorio Ivarllibltcosltftp (é nele
que ficara a imagem do sistema operacional do
clientes magros):

cd /tftpboot
In -s /var/lib/tcosl/tftp tcos

Aviso: Algumas pessoas ignoram o0 passo
acima (eu ja fui uma delas) e a inicializagdo dos
clientes magros pode néo funcionar corretamen-
te. Entdo, ndo cometa esse erro.

Use o comando a seguir para instalar a fer-
ramenta Tcos Configurator. Ela serd utilizada
para configurar alguns servicos do servidor ser-
ver02.

apt-get install tcos-configurator

2. Configurando o DHCP

Como mostra a figura 1, o servidor ser-
ver02 possui uma interface de rede (ethO) confi-
gurada no arquivo letc/networklinterfaces da
seguinte maneira:

auto ethO

iface ethO inet static

address 192.168.0.254

netmask 255.255.255.0

gateway 192.168.0.1 # o endereco IP do
gateway da rede, nesse caso o serverOl
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Para o TCOS funcionar € preciso configu-
rar o servico dhcp-server3, que usa 0 protocolo
DHCP (Dinamyc Host Configuration Protocol) pa-
ra fornecer os enderecos IPs e outros parame-
tros Uteis aos clientes magros.

Com a ferramenta tcos-configurator isso po-
de ser feito de forma facil. Acesse o Menu K >
Applications > System > TCOS Server Confi-
gurator.

A tela inicial dessa ferramenta é mostrada
a aba Servidor DHCP. Clique na seta que esta
ao lado do campo Interface de rede DHCP e es-
colha a interface de rede a ser usada pelo servi-

co.

No campo IP do servidor informe o endere-
¢o IP do servidor.

No campo IP inicial informe o primeiro en-
dereco IP que pode ser disponibilizado aos clien-
tes magros.

No campo IP Final informe o ultimo endere-
co IP que pode ser disponibilizado aos clientes
magros.

Para finalizar, vocé deve informar no cam-
po Prefixo do terminal o prefixo que ira formar
os nomes dos clientes magros da rede. Depois
disso, clique no botdo Aplicar as modificacdes.

Quer um exemplo? Entéo, veja na figura 2
as configuracdes feitas para o server02.

@ - TCOS Server Configurator — v x

Configurando o servidor TCOS

Servidor DHCP |Usuérms Rermotos |Gerenc.adnr de Login ] Imagens de Boot

Interface de rede DHCP ‘ethD -

P do servidor [192.168.0 254

P inicial [152.168.0.2

1P final

Prefixo doterminal 7 | [tcliento]

[152.168.0.10

</ Aplicar as modificagées ‘

&) Quit

Figura 2: Configurando o DHCP
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3. Habilitando o login remoto

O préximo passo é configurar o gerencia-
dor de login para compartilhar as sessdes grafi-
cas com os clientes magros. No caso do KDE, o
gerenciador de login € o KDM (K Desktop Mana-
ger) e ele também pode ser configurado com a
ferramenta TCOS Configurator.

Se tiver fechado o TCOS Configurator,
acesse-0 novamente e clique na aba Gerencia-
dor de Login.

Marque a opc¢do Habilitar o Login remo-
to, cligue no botdo Aplicar as modificacdes e
encerre a aplicacao.

@ TCOS Server Configurator —— v *

A
‘ Configurando o servidor TCOS

rear oo lecl
COs proJecc

Servidor DHCP 1 Usugrios Remotos Gerenciador de Login [ Imagens de Boot

Login remoto
(requerido pelo TCOS)

Login automatico A7

Inicie o autologin apés ——
(tempo em segundos) 10 £

{Habilitar o login remota!

[ Habilitar o login automatico

«/ Aplicar as modificagdes

& Quit

Figura 3: Habilitando o login remoto

4. Configurando os servidores de fontes
XFS e XFSTT

Agora vocé terd que habilitar o servico de
fontes para compartilhar as fontes tipogréaficas
instaladas no servidor. Elas serdo usadas pelas
aplicacoes graficas.

Instale o XFS (X Font Server) e XFSTT (X
Font Server for True Type fonts) com o coman-
do abaixo:

apt-get install xfs xfstt

Para configurar o XFS edite o arquivo
letcIX11/fsiconfig e comente a seguinte linha,

62


http://revista.espiritolivre.org

REDE - TCOS NO KUBUNTU 9.04

como mostra o exemplo a seguir:
Antes era assim:

no-listen = tcp

Depois deve ficar assim:
#no-listen = tcp

Salve as alteracdes e reinicie o0 servigo:
/etc/init.d/xfs restart

A configuracdo do XFSTT é semelhante.
Edite o arquivo letc/default/xfstt e configure a
seguinte linha, como mostra o exemplo a seguir:

Antes era assim:
LISTEN_TCP="no"

Depois deve ficar assim:

LISTEN_TCP="yes"

No arquivo letclinit.d/xfstt descomente as
seguintes linhas:

portno=7101
newuser=nobody
portarg="--port $portno"
userarg="--user $newuser"

Agora reinicie o servigo:

/etc/init.d/xfstt restart

5. Configurando o Atftpd

Outro servico importante para o funciona-
mento do TCOS é o Atftpd, que usa o protocolo
TFTP (Trivial File Transfer Protocol).

Para configurar o Atftpd edite o arquivo
letcldefault/atftpd e substitua o conteddo exis-
tente pelas linhas a seguir, lembrando que a ex-
pressdo em negrito deve ser substituida pelos
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enderecos da sua rede:

USE_INETD=false

OPTIONS="--daemon --port 69 --tftpd-
timeout 300 --retry-timeout 10 --logfile
Ivar/log/atftpd.log --mcast-port 1758 --mcast-
addr 192.168.0.0-255 --mcast-ttl 1 --
maxthread 100 --verbose=5 /tftpboot"

Essa € a configuracdo basica do Atftpd,
gue ir4 usar a porta 69, especificada na opc¢ao --
port, para enviar o sistema operacional do clien-
tes magros. Na opcéo --logfile deve ser especifi-
cado o arquivo no qual serédo registrados os logs
do servico (esse arquivo ja deve existir, se nao
existir crie-o com o comando:

touch /var/log/atftpd.log

Em seguida, mude o dono do arquivo com
0 seguinte comando:

chown syslog:adm /var/log/atftpd.log

Continuando a explicacdo sobre a configu-
racdo do Atftpd, na opcdo --mcast-addr deve
ser especificado o endere¢co da rede a qual os
cliente magros pertencem e, finalmente, o dltimo
parametro a ser informado € o diretério que con-
tém os arquivos de inicializacdo dos clientes ma-
gros (o Itftpboot esta lembrado(a)?)

Agora reinicie o Atftpd com o comando:

/etc/init.d/atftpd restart

Em seguida, edite o arquivo /etc/inetd.conf
e substitua a linha que comeca com a palavra
tftp pelo conteddo a seguir:

tftp dgram udp4  wait nobody
lusr/sbin/tcpd /usr/sbin/in.tftpd  --tftpd-
timeout 300 --retry-timeout 10 --logfile
Ivar/log/atftpd.log --mcast-port 1758 --mcast-
addr 192.168.0.0-255 --mcast-ttl 1 --
maxthread 100 --verbose=5 /tftpboot

Depois disso reinicie o servidor, para que o
servigo inetd possa carregar as novas configura-
coes.
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6. Configurando o Rsync

O Rsync € um programa usado para sincro-
nizar os diretdrios e arquivos entre dois ou mais
computadores.

TCOS usa Rsync quando o administrador
do servidor envia, por exemplo, arquivos de multi-
midia aos usuarios dos clientes magros. Para ins-
tala-lo digite o comando:

aptHget install rsync

Para habilita-lo edite o arquivo letclde-
fault/rsync e substitua a linha:

RSYNC_ENABLE=false
Por:

RSYNC_ENABLE=true

Crie o arquivo letclrsyncd.conf e adicione
a seguintes linhas:

read only = no
use chroot = no
[tcos_share]
path = /tmp/tcos_share
comment = Compartilhamento Tcos

Depois reinicie o servico com o comando:

/etc/init.d/rsync restart

7. Habilitando o suporte aos dispositi-
vos remotos e adicionando os usuarios

O TCOS utiliza o LTSPFS (Linux Terminal
Server Project File System, desenvolvido por
Scott Balneaves do projeto LTSP) e a ferramen-
ta tcos-devices-ng para montar/desmontar no ser-
vidor os dispositivos conectados nos clientes
magros, como: pendrives,

CD-ROM, disco firewire, etc.
Para usar esse recurso instale os pacotes:

Itspfs-client - ltsp remote filesystem based on
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fuse
Itspfs-server - ltsp remote filesystem based on
fuse

aptHget install ltspfs-client Itspfs-server

Adicione a palavra fuse no fim do arquivo
letcImodules para ativar o médulo fuse. De-
pois, adicione ao grupo fuse todos os usuarios
da rede:

adduser nome_do_usuario fuse

Pronto! A configuragdo do servidor TCOS
(o server02) chegou ao fim.

No préoximo artigo vocé aprenderda a confi-
gurar e gerar a imagem do sistema operacional
do cliente magro tclient01.

Se tiver qualquer duvida pode enviar um
email para o endereco aecio@tcosproject.org. 7‘

Maiores informacoes:
[1] Wiki TCOS
http://wiki.tcosproject.org/TCOS/Introduction/pt-br

[2] Kubuntu 9.04
http://www.kubuntu.com

[3] Scott Balneaves
http://ltspthinclient.blogspot.com

[4] TCOS Brasil
http://br.tcosproject.org

[6] Mario Izquierdo
http://soleup.eup.uva.es/mario/blog/1

AECIO PIRES (http://aeciopires.rg3.net) é
graduando em redes de computadores pelo
IFPB (www.ifpb.edu.br), tradutor do TCOS,
fundador da comunidade TCOS Brasil e
estagiario da Secretaria da Receita do
Estado da Paraiba, onde faz pesquisas com
TCOS desde junho de 2008.
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GRAFICOS - LINHAS GUIAS NO INKSCAPE

Transformando @
Objetos em Linhas
Guias no INKSCAPE

Por Cezar Farias

Uma das funcionalidades que mais gosto Clique na aba Encaixe e ajuste os encai-

no Inkscape é transformar objetos em linhas gui- xes conforme a figura 1, ap0s feche a janela.
as.

Trabalhar com linhas guias € essencial pa- -
ra manter um bom alinhamento e sangras segu-
ras para materiais impressos. O Inkscape tem
uma forma bem interessante e segura de lidar
com isso.

Material Impresso - Flyer 10x21cm

Crie um novo documento -,

10

Agora vamos fazer um pequeno ajuste que . '
. S K R = EET NN BN BT N
ir4 facilitar* o trabalho com as linhas guias ;

-260.00

@ @ | -camada1 | Nenhum objeto selecionado. Clique, Shiftclique, ou araste ao redor dos objetos para seleci: ' 2, oo 2

Clique em Arquivo > Propriedades do dese- ™"

nho.
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Novo documento 1 - Inkscape

Nove documento 1 - Inkscape

Arquivo  Editar Exibir Camada Obleto Caminho Iexto FEfeltos Whiteboard Auda

il ® BRI S AN QAQ e @8 PTEE =/
O & Q| LEEE T x[sem [ v[aan [ wloo[] B ufac
B P R e e P Al
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Q- L] >» é
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e
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& [Er
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P
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2

A

B

A

7~ 2

3 ‘ ‘ ‘ ' [v]

m 5]
[ EHET B N I S S : <
& I )
Proar B (5o ]| % @ camadas G | Retangulo emna camada Camada 1. Glique na selecdo para tocar as algas amplar/girar. 149972 4 [ aon |2|

uuuuu

Figura 2

Crie um retangulo e ajuste seu tamanho pa-
ra 10x21cm [Figura 2].

Duplique o objeto pressionando Citrl+D,
ajuste o objeto duplicado para 10,10 x 21,10cm
[Figura 3] essa sera a sangra externa, algumas
graficas pedem sangras de 5mm outras mais, en-
tre em contato com sua gréafica para verificar as
especificacoes.

Novo documento 1 - Inkscape
Aquvo  Editar Exibir Camada Objeto Caminho Texto Efeitos Whiteboard Ajuda

‘el B ™ K aaea LDUL@ NJ%Z PTEE =
e ﬁ&&‘tﬂ H—ii‘*f *\”M" : ¢
I S e

]
[ [ [
| "l HE E E R [ N .
LT I B
P 5 TS X 584,40 -
0:[50 2] % @[ -camata1 & | Retangulo emna camada Camada 1. Clique na selecio para trocar as alcas ampliar/girar. Y1074.33 [ 4% B

Flguracs

Duplique novamente o objeto (Ctlr + D) e
ajuste seu tamanho para 9 x 20cm [Figura 4]. Es-
sa sera a sangra interna e ir4 garantir que o con-
teddo ndo serd cortado nem ficard proximo
demais das margens. A sangra interna depende
de cada trabalho e de cada profissional, a medi-
da sugerida é apenas para fins de demonstrar o
uso das linhas guias.
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Aauio Editar Exbir Camada Objeto Caminho Iexto Efeitos Whiteboard Ajuda
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Figura 4

Agora selecione os 3 objetos e alinhe-os
no sentido horizontal e vertical [Figura 5] para is-
S0 pressione Ctrl + Shlfl’ + A

Aquivo  Editar Exibir Camada Objeto Caminho Texto Efeitos Whiteboard Ajuda

BHE AR S~ Al QQQ DB@E @R WT-\% =/

BER 9 A Q BT ([ o H \ m \ H\ o (=] s]=][=
‘k‘\\\\\\\“A\X)\\\\\\\\"ﬂ\‘)\\\\l\\u‘()\\\\\\\\\"ﬂ\ Vo I \gmu. @ Distribuir (Shift+Ctrl... & (63 |
1 H Alinh:
Relativoa: | Selecdo 2]
T E(E) ntralizar verticalmente,
], 7

Distribuir

[ &fh 7@ (V] Ed
E;Eé?c%

mada Camada 1.Clique na sel

o I TR —
:manch m %0@, 2| % 3| -camadai |3 objetos do tipo Retangulo emna car
Figura 5

Agora vamos transformar nossos objetos
em linhas guias: com os 3 objetos selecionados
clique em Objeto> Objeto para Guias ou Shift +
G. [Figura 6].

A figura 7 mostra um esquema das linhas
guias que acabamos de criar.

Pronto agora é soltar a sua imaginacdo e
mandar ver no layout.

* 0 ajuste feito na figura 1 sera util para en-
caixar o elementos do seu layout.

Para ocultar/exibir as linhas guias pressio-
ne Shift + |.
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— Se vocé trabalha com muita frequéncia
e e com materiais graficos pode salvar o documento
R R AT “* em branco somente com as linhas guias para

& ser usado como template o que também facilita
e poupa tempo em trabalhos futuros. 7‘

3]

Maiores informacdes:
Blog pessoal Cezar Farias
http://www.zigpi.com.br/wordpress

NEPPRALEOS0P

5.  Site da comunidade Inkscape Brasil

[ ]
i T o] |4 3 [ 5] Nt e . S, dam ' http://wiki.softwarelivre.org/InkscapeBrasil/

e e armaste ao redor dos objetos para seleci- 25722 7. [(ey |2
Figura 6
Site oficial do Inkscape
Novo documento 1 - Inkscape s e e http://WWW.inkscape.OTQ/
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e CEZAR FARIAS é diretor de arte na agencia
ﬁ A digial Ondaweb em Porto Alegre e possui
’ mais de 10 anos de experiéncia na area de

| criacdo. No seu Blog possui diversas pegas

i e criadas com Inkscape.
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20 a 23 de agosto de 2009 VITéRlAIES
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GERENCIAMENTO
DE PACOTES COM

APTITUDE

Por Evaldo Junior

O Aptitude [1] € uma interface em modo tex-
to para o sistema de pacotes do Debian GNU/LI-
nux, o Dpkg. Ele permite que o administrador
veja as listas de pacotes disponiveis e realize
operacdes como instalacdo, atualizacdo e remo-
cdo de pacotes. Ele tem diversas opc¢oes via li-
nha de comando, mas o que pretendo mostrar
agui é a utilizacdo de sua interface visual.

Este tutorial ndo visa ser algo como "a solu-
cao definitiva" ou "aprenda tudo sobre o Aptitu-
de aqui", mas sim ser um ponto de partida para
vOoCcé gue sente falta de uma ferramenta que faci-
lita a rotina de pesquisar pacotes e escolher o
gue VOCé precisa.

O Aptitude vem instalado por padréo no De-
bian e também no Ubuntu, mas se por um aca-
so do destino vocé ndo o tiver instalado basta
usar o apt-get para essa missao (daqui para fren-
te todos os comandos sao feitos como root):

# apt-get install aptitude

Apés instalado vocé pode comecar a usar
0 Aptitude, mas o ideal é que se tenha a lista de
pacotes sempre atualizada, para isso utilize a op-
céo update:

# aptitude update
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Para entrar no Aptitude rode o comando:
# aptitude

Entdo sera exibida uma tela como essa:

a iR rmatyHome | umor=shell =sonsole:

Editar Ver Favoritos Configuragées Ajuda

()| B shel

Figura 1: Tela inicial do Aptitude

Aqui ele tem uns menus na parte de cima,
listas de pacotes no meio e um espaco para des-
cricdes dos pacotes na parte de baixo.

Nos menus acima encontramos as opcoes
do Aptitude, em Ac¢des nos podemos:

- Instalar/remover pacotes marcados (calma cri-
ancas ja ja vamos aprender a marcar 0s paco-
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tes);

- Atualizar a lista de pacotes;

- Marcar os pacotes atualizaveis para que sejam
atualizados;

- Cancelar a instalacédo de novos pacotes;

- Limpar o cache de pacotes;

- Limpar arquivos obsoletos;

- JOGAR CAMPO MINADO!

- Tornar-se root, caso vocé ainda ndo o seja;

- e Sair.

Em desfazer podemos desfazer as marca-
cOes de pacotes (tipo um Ctrl+z da vida).

Em pacotes temos as opcdes para marcar
0S pacotes na lista para atualizar, instalar, remo-
ver, fazer purge (remover tudo, inclusive arqui-
vos de configuracao), etc.

Acho que para este artigos precisaremos
apenas destas op¢cbes mesmo, 0 resto vocé po-
de ler no manual do Aptitude.

Instalando um pacote

Agora vamos aprender na pratica! Vamos
instalar algo e depois remové-lo, assim vocés ve-
rdo como o Aptitude pode facilitar a vida.

Para esse exemplo vou instalar algo para
poder brincar depois, um jogo! Afinal, depois de
escrever isso 0 melhor é relaxar, e nada como
um bom joguinho para isso. E o jogo escolhido
foi o excelente Powermanga2, um joguinho de
nave bem divertido e viciante.

Estou usando o Debian Lenny apenas com
0S repositorios oficiais e ja atualizei minha lista
de pacotes com o “aptitude update”.

Com o Aptitude aberto nds temos que pes-
quisar pelo nome do pacote, para iSso use 0 me-
nu Procurar - Encontrar ou simplesmente
aperte "/" que aparecerd uma caixa com um cam-
po onde vocé devera digitar o nome do pacote
ou parte do nome. Aqui eu digitei apenas
"power" e dei enter, assim ele foi para o primeiro
pacote que tem power no nome, nesse caso 0
powersaved:
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@ jumorE@Zimas Homeljumor=shell=Kons ol e

Sessdo Editar Wer Favoritos Configuragdes Ajuda

"ge.net/pro]

)| B shell |
Figura 2: Instalando um pacote

Para fazer o cursor avancar até o proximo
pacote com "power" no nome, use o menu Pro-
curar => Procurar Novamente ou a tecla "n", vo-
cé pode continuar apertando "n" até encontrar o
Powermanga ou iniciar uma nova pesquisa (/) e
digitar o nome completo. Quando encontrar o pa-
cote vocé pode "entrar" nele e ver a descri¢ao,
dependéncias, conflitos e versbes disponiveis
para instalacdo. Essas versdes sao mostradas
apenas quando vocé tem duas versdes Debian
no seu sources.list, tipo Sarge e Etch, e ha uma
versao diferente do pacote para cada distro, ca-
SO VOcé use apenas uma versao Debian a lista
de versbes mostrara apenas uma versao. Se vo-
cé estd seguindo o exemplo vocé deve estar
vendo uma tela como essa:

" juRier@EImathomejumorsshell=Konsole:

SessBo Editar Ver Favoritos Configuragées Ajuda

Desfazer Pacote Resolvedor Proc

lists.alioth.debian.org=

shoot 'em up with colourful 3D graphics -

(=] & shel |

Figura 3: Dependéncias do pacote
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Como vocés podem ver aqui quase todas
as dependéncias do Powermanga estdo satisfei-
tas, falta apenas a powermanga-data, que esta
marcada de vermelho. Vocé pode instalar as de-
pendéncias primeiro ou mandar instalar o paco-
te principal, pois o Aptitude marca as
dependéncias para instalagdo também.

Ta bom InFog, mas como eu marco o paco-
te para instalacdo?

Para marcar o pacote para instalacéo, colo-
gue o cursor sobre a versdo que vocé quer insta-
lar, ou a Unica versdo se for seu caso, e use 0
menu Pacote -> Instalar ou use a tecla "+," ao fa-
zer isso o0 pacote sera marcado de verde e as de-
pendéncias serao resolvidas.

Vamos a instalacdo? Use o menu Acgdes ->
Instalar/Remover Pacotes ou use a tecla "g", o
Aptitude mostrara as alteracbes que serdo reali-
zadas, e apertando "g" mais uma vez ele ir4 bai-
xar 0os pacotes e fazer a instalagdo, como pode
ser visto nas figuras 4 e 5.

Juniorama o me/unmor=Sshel Sonsole:

- |

SessBo Editar Ver Favoritos Configuragbes Ajuda

Ajuda
/Remover Pcts.

Baixar Pacote

=] B shell |

Figura 4: Instalando o pacote

Prontinho, pacote instalado. Basta jogar!

Removendo um pacote

Bem, vamos a remocdo do pacote. Use a
pesquisa para chegar ao pacote que vocé dese-
ja remover, e com o cursor sobre o pacote use 0

Revista Espirito Livre | Julho 2009 | http://revista.espiritolivre.org

UMb Eimasome/juno=shel = Konsole

|

Sessdo Editar Wer Favoritos Configurages Ajuda

Atingido http://ftp.debian.org etch/non-free Packages

‘Atingidn http://ftp.debiran.org etch/contrib Packages

‘Atingido http://ftp.debian.org etch/main Sources

\Atingidn http://ftp.debian.org etch/non-free Sources

‘Atingidu http://ftp.debian.org etch/contrib Sources

Atingido http://security.debian.org etchsupdatesscontrib Packages
Baixados 78,5kB em 41s (1914B/s)

lLendo lista de pacotes... Pronto

w: GPG error: http://www.debian-multimedia.org etch Release: As assinaturas a se
guir nao puderam ser verificadas devido a chave pablica nao
7PLEI(EY O7DCSE3D1F41B907

tar disponivel: NOJ

W: Vocé tera que executar apt-get update para corrigir esses problemas
zima:~# aptitude

zima:~# aptitude

Selecionando pacote previamente ndo
| (Lendo banco de dades ... 188

| D

1onado powermanga-data.
e diretorios atualmente instalados.)
0.80-dfsg-1_all.deb) ...
a

L g

Pressione Enter para continuar.

)| B shel

Figura 5: Finalizando a instalacéo do pacote

menu Pacote -> Remover ou use a tecla "-",
apos isso pressione "g", confira as modificacdes
que serdo feitas e aperte "g" novamente que o
Aptitude removera o pacote. Para sair do Aptitu-
de use 0 menu Ac¢des -> Sair ou pressione "q".

Boa sorte com o Aptitude, e para saber
mais sobre ele veja o manual com:

$ man aptitude

Com ele a administragcdo do seu sistema
Debian (e derivados) ficarh bem mais simples e
divertida!

Maiores informacoes:
[1] Artigo na Wikipedia sobre o Aptitude
http://en.wikipedia.org/wiki/Aptitude (program)

EVALDO JUNIOR (InFog) é formado pela
Fatec em processamento de dados e
atualmente é desenvolvedor, administrador
de sistemas e membro da comunidade de
software livre.
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FORUM - POR QUE AS PESSOAS (AINDA) PREFEREM O WINDOWS

Por que asi
- (ainda) pref

ere“

Trata-se de um tipico ca-
so de amor e odio: todo user
mediano xinga o Windows pelo
menos uma vez por dia, mas
nao larga dele de forma algu-
ma. Qual seria o0 segredo da Mi-
crosoft para obter usuarios téo
fieis? Num ato de pretensao
um tanto desmedida, tentare-
mos esclarecer um pouco os fa-

tos que levam isso a
acontecer.
Entendo que, em um

“mundo ideal” — isso mesmo,
uma Terra do Nunca verséo ge-
ek — todo usuario escolheria o
Linux como “SO do coracéo”.
Seria até logico: o pinguim é
um sistema solidamente funda-
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mentado, é estavel, seguro e
totalmente merecedor de confi-
anca. Se nao bastassem todas
estas qualidades, o Linux ain-
da é gratuito, enquanto a Mi-
crosoft escraviza meio mundo
com taxas de licenciamento ex-
torsivas.

Por que as pessoas nao
adotam o Linux de uma vez? A
maioria esmagadora opta pela
solugédo da Microsoft, um tre-
co reconhecidamente instavel
e repleto de falhas de seguran-
¢a (navegue pela Internet com
o Windows sem antivirus para
ver, é a versdo digital de fazer
sexo sem protecao).

Metaforas coloridas a par-
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te, vejamos agora trés fatores
gue tém mantido o Linux fora
dos desktops:

Condicionamento e
Desinformacao - Enquanto o
Linux € um UNIX com pedi-
gree, o Windows é um “filhote”
do MS-DOS. Quando Linus Tor-
valds comecou a desenvolver
seu kernel (idos de 1991), o
DOS j& imperava supremo ha
varios anos. Enquanto o Linux
dava seus primeiros passos co-
mo “SO para hackers”, os lei-
gos ja estavam totalmente
condicionados ao dominio mi-
crosoftiano.

A despeito da Gbvia superi-
oridade do Linux, o usuario pa-
drdo nem entende por qual
motivo seria vantajoso migrar
para ele (“eu sempre usei, sem-
pre funcionou, e em time vence-
dor ndo se mexe”, pensam).
Os leigos — sejam empresari-
os, donas de casa ou mesmo
estudantes — foram coagidos
por anos e anos de desinforma-
¢cdo a simplesmente ignorar a
existéncia do Linux. Os que ja
ouviram falar dele o enxergam
como algo restrito a um seleto
grupo de iniciados, gente estra-
nha que usa oculos “fundo de
garrafa” e fala coisas que nin-
guém entende.

Ao0s poucos, esta resistén-
cia vem sendo quebrada. Bem
devagar, € verdade, mas a co-
munidade Linuxer ja obteve vito-
rias bastante significativas ao
longo dos anos. Inumeras distri-
buicbes “faceis” surgiram para
desmistificar o Linux, com sur-
preendente sucesso (€ caso

‘ ‘ ... A despeito da

Obvia superioridade do Linux, o
usuario padrao nem entende por
gual motivo seria vantajoso

migrar para ele...

Cristiano Roberto Rohling

do Ubuntu e do saudoso Kuru-
min).

Muitos fabricantes de
hardware inclusive adotaram o
Linux como uma solugcao ca-
paz de baratear os custos dos
equipamentos para o usuario fi-
nal. Mas... sera que isso é
bom mesmo?

Linux X Windows “Pira-
ta” - O projeto “Computador pa-
ra Todos” foi lancado em 2003
pelo governo Lula, como parte
do programa de Inclusédo Digi-
tal. Os computadores passa-
ram a ser vendidos a precos
bastante populares e rechea-
dos com software livre. Era al-
go para linuxer algum botar
defeito, mas infelizmente a rea-
lidade é outra.

A maioria absoluta dos
PCs vendidos com Linux
acaba — mais cedo ou mais
tarde — por ser formatada com
coOpias piratas do Windows.
Mas por qué? Como ja disse-
mos, 0S usuarios estao condici-
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onados, e 0 ser humano tem
horror & mudanca. Como é fa-
cil e barato obter em qualquer
cameld uma copia “capeta” do
Windows, os “técnicos” fazem
a festa cobrando até R$ 80,00
para extirpar nosso amado pin-
guim dos micros Brasil afora.

A Microsoft atée *“finge”
gue ndo gosta, mas a estrate-
gia é clara: “Usem Windows pi-
rata, mas ndo usem Linux de
jeito nenhum”. E o pior: quem
usa o Windows “marca diabo”
também pirateia o Microsoft Of-
fice, o Photoshop, o Corel
Draw...

Windows = Programas
aos montes (Sera?) - O domi-
nio da Microsoft fez com que
surgissem miriades de aplica-
¢bes (comerciais ou nao) que
dependem do Windows para
funcionar. Existem inUmeras
pessoas que se agarram ferre-
nhamente ao “Janelas” justa-
mente pelo fato de o Linux
(teoricamente) n&o conseguir
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‘ ‘ ... Existem inUmeras
pessoas que se agarram
ferrenhamente ao "Janelas"
justamente pelo fato de o Linux
(teoricamente) nao conseguir
rodar os programas utilizados

no dia-a-dia...
Cristiano Roberto Rohling

rodar os programas utilizados
no dia-a-dia (atire a primeira pe-
dra quem nunca ouviu um “ga-
mer” dizendo algo como “so6
nao mudo para o Linux por cau-
sa dos jogos”).

Estes usuarios fecham os
olhos para o fato de existirem
milhares de aplicativos para Li-
nux, divididos em diversas cate-
gorias, desde jogos a suites de
escritério. E o melhor: os pro-
gramas ndo tém custo algum
para o usuario, e ainda inclu-
em o cobdigo fonte, que pode
ser editado e recompilado a
vontade. Quer mais? Inumeros
softwares Win32 rodam sem
maiores traumas com o uso do
WINE (o que invalida a descul-
pa padréo “o software que uso
no trabalho n&o tem versao pa-
ra Linux”).

Conclusdo - Lembro de
ter ouvido quando crianca que

os elefantes domesticados cres-
cem com uma perna amarrada
a uma estaca. O jovem elefan-
te por muitas vezes tenta esca-
par, sem sucesso, € com O
tempo simplesmente desiste
de tentar. Ele cresce, se torna
um animal de dimensdes e for-
ca descomunais, mas continua
amarrado a mesma corda, pois
acredita ndo ser capaz de esca-
par.

N&o sei se esta parabola
encerra alguma verdade quan-
to aos elefantes, mas ela ilus-
tra bem o que acontece com
0os usuarios. Eles comecaram
na informatica com o Windows,
e para eles ndao existe vida inte-
ligente fora da Microsoft. Eles
acham o Linux “dificil”, acredi-
tam que ndo existem muitos
programas para ele e estdo
tdo condicionados que prefe-
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rem rejeitar uma solucdo segu-
ra e gratuita para utilizar
produtos pirateados e sem ne-
nhuma garantia de seguranca.

No caso dos elefantes, a
tal historinha diz que apenas
em situagbes extremas — um
incéndio, por exemplo — o ele-
fante esquece que ndo é ca-
paz de escapar da corda. O
gue sera que este pessoal es-
ta esperando entdo para mi-
grar?  Tenho medo  de
descobrir. @

Maiores informacoes:

Blog Geeknologia
http://geeknologia.wordpress.com

CRISTIANO
ROHLING é
jornalista, mas
abragou a
Tecnologia como
paixdo pessoal e
profissional.
Formado em
Comunicagédo Social
pela Universidade
Estadual de
Londrina, também
cursou Tecnologia
em Processamento
de Dados no Centro
Universitario
Filadélfia. E editor
do blog
"Geeknologia", onde
periodicamente
publica pequenas
reportagens sobre o
mundo digital.
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fériass===

e
Por Sinara Duarte

Julho chegou e com ele
as férias escolares! Para as cri-
ancas, o tradicional més de féri-
as traz consigo um aroma de
mar, praia, diversao, sorvete, bi-
cicleta e horas sem fim na inter-
net.

J4 para a maioria dos
pais, julho é sinbnimo de preo-
cupacdo em dobro, visto que
significam criancas em casa
em tempo integral. E notdrio
gue nem sempre é possivel con-
ciliar as férias escolares com
as férias trabalhistas. Na atuali-
dade, em que pais e maes tra-
balham fora, é bastante
comum criancas ficarem sob
responsabilidade de uma baba
ou de algum familiar. Apesar
da boa vontade de avds, tios e
congéneres o computador conti-
nua sendo a diversao preferida

S~

i

- ~

de nove em cada dez adoles-
centes.

Neste periodo, as lan hou-
ses e casas similares superlo-
tam com criangas e
adolescentes. Nestes ambien-
tes, sem orientacdo, a maioria
das criancas sao expostas a di-
versos riscos, desde o volume
elevado do som (com o tempo
pode provocar surdez definiti-
va), navegacao insegura (salas
de bate-papo, comunidades de
relacionamento € possivel en-
contrar pessoas mal intenciona-
das), acesso a games
proibidos como por exemplo
Sims Erotics (com cenas de se-
X0 explicito), exposicdo a mate-
rial impréprio como
pornografia, coacédo e violéncia
psicolégica pela internet (os
chamados Bullying), fazer com-
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Pads,nas.

o

pras irregulares (utilizando car-
tdo de crédito de outras
pessoas) e em casos extre-
mos, convulsbes e até o6bito!
N&do é exagero, em 2005, um
coreano morreu apoés ficar
mais de 50 horas na frente do
computador. Mais recentemen-
te, um adolescente sueco teve
um colapso apoés ficar mais de
24 horas em um game de RPG
bastante violento.[1] Noticias
como essa sao divulgadas qua-
se que diariamente na midia e
assustam pais e especialistas
em comportamento.

A crianca e/ou adolescen-
te ndo deve permanecer mais
de duas horas diarias na frente
do computador ou videogame.
Acima disso, é possivel desen-
volver problemas clinicos co-
mo dores de cabeca, miopia,
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lesbes por esforgo repetitivo,
problemas de coluna, disturbi-
os de comportamento (isola-
mento  social, depresséao),
distarbios de sono (dificuldade
para dormir), dificuldades de
aprendizagem (queda no rendi-
mento escolar) e obesidade.
Um estudo americano [2] apon-
ta um crescimento de 732%
nos relatos de dores agudas
de 1994 até 2006 provenientes
do uso excessivo do computa-
dor por criangas e jovens. O es-
tudo ser4d publicado no
renomado periodico "American
Journal of Preventive Medici-
ne" e ressalta que as criangas
menores de cinco anos, s&o as
que apresentam maior vulnera-
bilidade de risco.

Isso significa que deve-
mos agir como pai da Bela
Adormecida e esconder todos
0s computadores e laptops da
cidade para proteger nossos fi-
Ihos? Definitivamente ndo. Da
mesma forma que no conto de
fadas, de nada adiantou escon-

der a roca, pois a princesa aca-
bou se ferindo (por pura
curiosidade, diga-se de passa-
gem!) e amaldicoando todo o
reino a dormir por séculos. Na
vida real ndo é diferente. Tal-
vez se o pai da Bela Adormeci-
da tivesse contado a verdade,
explicado a situagdo, pouparia
todo o desconforto, mas ai ndo
teria principe encantado, “feli-
zes para sempre” ...

Enfim, a questao principal
em qualquer relacionamento é
o dialogo. Os pais precisam pa-
rar dentro do corre-corre do coti-
diano para conversar com
seus filhos. Conhecer suas pre-
feréncias, seus amigos, seus Si-
tes favoritos. O objetivo ndo é
invadir a privacidade, gravan-
do conversas, lendo emails,
mas sim, escutar o0 que 0 jo-
vem tem a dizer. E mais do
gue conversar, mas principal-
mente impor regras e limites.
Afinal, a principal autoridade
em casa ainda sdo os pais.
Contudo, quando se refere a

... a questao principal

em qualguer relacionamento é o
didlogo. Os pais precisam parar
dentro do corre-corre do
cotidiano para conversar com

seus filhos.

Sinara Duarte
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tecnologia, parece que ocorre
o inverso, sao os filhos que tor-
nam “os chefes” e comandam
0 uso e a frequéncia do compu-
tador, do celular, do videoga-
me, quando n&o deveria ser
assim.

A ciéncia ja descobriu
que o0s jogos de computador
causam uma reagdo neuroqui-
mica no cérebro, no sistema
de recompensa, gerando uma
sensacao de prazer, dai a ten-
déncia de perder a nocdo do
tempo na frente do computa-
dor. Contudo, quando a vonta-
de de ficar grudado na telinha,
influencia a realizacédo das ativi-
dades rotineiras, como estu-
dar, praticar esportes, sair com
0S amigos, pode tornar-se um
vicio. A Psicologia vem estu-
dando, aos poucos, os efeitos
de uma nova sindrome, o cha-
mado netvicio, ou seja, a com-
pulsGo em permanecer horas
jogando na frente do computa-
dor.

Uma caracteristica mar-
cante na adolescéncia, segun-
do Tiba [3] é o fortalecimento
da resiliéncia, ou seja, a capa-
cidade de minimizar ou supe-
rar os efeitos nocivos das
situagOes dificeis. Noutras pala-
vras, 0 adolescente sempre
pensa que "isso nunca vai
acontecer comigo". Compete
aos pais, mostrar os riscos, im-
por limites. Quem ama de ver-
dade, sabe dizer ndo. E talvez
essa seja a maior dificuldade
dos pais contemporaneos.
Querem ao mesmo tempo, ser
amigos dos filhos, mas tem re-
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ceio de magoa-los. Nao perce-
bem que o NAO dito na hora
certa, significa muito mais do
gue cuidado, significa dizer "eu
te amo e vou te proteger".

Com relacdo a criancas e
adolescentes, a situacdo ¢é
mais delicada, pois estédo em fa-
se de formacédo da personalida-
de. A exposicdo prolongada a
jogos violentos, numa fase da
vida, no qual o cérebro esta
em formacdo, pode ocasio-
nar, além da banaliza¢céo da vio-
Iéncia, a perda do vinculo e do
equilibrio entre a vida real e o
mundo virtual. Quem nao lem-
bra, de um jovem, que alguns
anos atras, repetindo uma ce-
na de Matrix, atirou contra uma
multiddo dentro de um shop-
ping paulista? Ou dos massa-
cres de estudantes por
estudantes em escolas america-
nas? Muitos especialistas aler-
tam que a auséncia do contato
familiar que desencadeiam rea-
¢Oes como esta.

O que deve ficar claro, tan-
to para pais quanto para filhos,
€ que o computador é apenas
uma ferramenta, uma porta
aberta para o mundo. Seu uso,
para o bem ou para o mal, de-
pende das intengbes de quem
0 utiliza. Fazendo uma alego-
ria, com uma caneta, que tam-
bém é uma ferramenta
tecnoldgica: a caneta € um ins-
trumento no qual posso usar pa-
ra escrever lindos poemas,
escrever tutoriais e ajudar ou-
tras pessoas, mas pode se tor-
nar uma arma letal, se usada
de forma a ferir alguém. Neste

altimo caso: a culpa é da cane-
ta ? Ou de quem usou a cane-
ta?

N&o podemos cometer 0s
mesmos erros do passado e
continuar queimando “Gali-
leus”, afirmando que o0s jogos
do computador sdo perigosos.
Quando bem dosados e aplica-
dos podem contribuir para o au-
mento da qualidade de vida e
inclusive ajudar no tratamento
de lesbes cerebrais. H& alguns
anos, o Hospital Universitario
da UFRJ [4] estuda os benefici-
os do tratamento complemen-
tar por meio de jogos de
computador em individuos
gue tiveram algum dano cere-
bral. Baseados em jogos co-
mo Second Life, pacientes
com graves sequelas de le-
sOes cerebrais provocadas por
AVC (acidente vascular cere-
bral) ou traumas tém reaprendi-
do a realizar tarefas do
cotidiano e até retornar ao mer-
cado de trabalho, por meio de
um tratamento que envolve jo-
gos de computador. A aparen-
te brincadeira é utilizada para
estimular as fungdes de concen-
tracdo, atencdo, memoria e co-
ordenacéo motora, que

ficaram comprometidas com a
lesédo cerebral.

Na educacdo, inumeros
sdo os exemplos benéficos do
uso do computador, em especi-
al quando se trata da incluséao
de pessoas com alguma limita-
cao, seja fisica ou intelectual.
Experiéncias como o0 projeto
Calculendo [5] no qual, crian-
cas com defasagens de apren-
dizagem conseguiram vencer
o drama do fracasso escolar
por meio da interacao (softwa-
re educativo-crianca-profes-
sor), mostram que 0
computador ndo € o vildo, mas
uma importante ferramenta a
servico da educacao. Ressalta-
se que nesta experiéncia, utili-
zou-se exclusivamente softwa-
res livres.

O mundo do software li-
vre apresenta inUmeras alterna-
tivas de jogos de
entretenimento que nada dei-
xam a desejar se comparado
aos proprietarios. Neste artigo,
VOU apresentar apenas cinco
que podem ser usados por cri-
ancas e adolescentes, sem
maiores. No site, Linux Game
Tome [6] é possivel encontrar
dezenas de games livres, a

‘ ‘ ...0 computador é apenas
uma ferramenta, uma porta aberta

para o mundo.

Sinara Duarte
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maioria ndo sao educativos,
pois o objetivo maior é entrete-
nimento mesmo, mas garimpan-
do é possivel encontrar pedras
preciosas como esta.

Um software de entreteni-
mento bastante interessante, é
o0 Frozen Bubble. Este game é
um dos favoritos da comunida-
de Linux internacional, sendo
eleito por 5 vezes (
2003/2004/2005/2008/2009),
um dos melhores jogos para Li-
nux por meio de votacao na in-
ternet [7]. O objetivo ¢é
conseguir atirar bolhas colori-
das em outras bolhas da mes-
ma cor, formando grupos,
usando um canhdo acionado
pelas setas de direcédo do tecla-
do, até conseguir derrubar to-
das. A medida que ganha-se
inicia-se um novo nivel mais difi-
cil. Ao todo sdo 100 niveis dife-
rentes. Particularmente testei
até o nivel 25 (Ufa!). Pode-se jo-
gar em dupla ou individualmen-
te. Ressalta-se que neste jogo
séo trabalhadas diversas habili-
dades cognitivas como a aten-
¢ao, concentracdo, percepcao
visual, analise, sintese visual,
raciocinio logico, coordenacao
motora fina e esquema de co-
res. E recomendado para crian-
cas a partir dos 4 anos de
idade. Esta disponivel para li-
nux, windows, Mac e celular.
Sua instalacdo € simples via
apt-get ou synaptic.

E importante ressaltar
gue ser um bom jogador no Fro-
zen-Bubble vale medalha de ou-
rol A idéia das Torneio de
Jogos Livres, um evento educa-

tivo da Emeif Nossa Senhora
do Perpétuo Socorro (Fortale-
za-CE) surgiu da constatacéo
de que as criangas menores
eram “excluidas” dos jogos in-
terclasses, por falta de competi-
dores. Na visao dos pais e dos
proprios alunos seria muita ir-
responsabilidade colocar o ti-
me do 3° ano (8/9 anos)
jogando basquete com o time
do 7° ano (12/13 anos) ou mes-
mo outra modalidade, devido
ao porte fisico desigual das cri-
ancas. A causa da exclusao,
embora nobre, trazia muita frus-
tracao, ja que somente 0s maio-
res  ganhavam medalhas.
Todavia, € importante que o
educador sempre tenha um
olhar critico a realidade a sua
volta, questionando e modifican-
do. Assim, desde 2007, que o
Frozen-Bubble ¢é o preferido
de um torneio de jogos virtu-
ais, no qual somente as séries
iniciais participam (1° ao 5°
ano), com direito a premiacao
e medalha, utilizando o LIE —
Laboratorio de Informatica Edu-
cativa como suporte.

Outro software que prome-
te diversdo para a familia toda
€ 0 Super Tux. Baseado num
classico dos games, Tux, pin-
guim simbolo do Linux tenta,
salvar sua namorada Penny de
seu arqui-inimigo Nolok. Para is-
S0 precisa escapar dos obstacu-
los utilizando saltos e outras
habilidades como soltar bolas
de fogo, escudo de invencibili-
dade dentre outras. Achou al-
go familiar com o encanador
bigodudo mais famoso do mun-
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do? Pois é, apesar da falta de
criatividade do enredo é supe-
rado pela interface colorida, bo-
nita e bem chamativa, ideal
para as criancas pequenas.
Apesar de ndo ser considera-
do por muitos um jogo educati-
Vo, € possivel trabalhar
algumas habilidades cognitivas
como a concentracdo, a coor-
denacédo motora fina, a agilida-
de, a percepcdo visual e a
destreza do educando. Reco-
mendado a partir dos 7 anos
de idade, pois exige habilidade
no teclado. O Super Tux €& su-
portado pelos sistemas Linux,
Windows, Mac OS . A instala-
cdo no Debian e no Ubuntu é
bem simples pelo apt-get ou
Synaptic. O link para o dowlnlo-
ad direto é <http://super-
tux.lethargik.org/wiki/Download/
Stable>

Para os fas de Rock, nem
preciso mencionar o Frets on
fire [8], simulador de Guitarra
da mesma qualidade do Guitar
Hero. N&o vou entrar em deta-
Ihes, pois a reportagem da ca-
pa traz um especial sobre
games e uma entrevista com o
desenvolvedor deste software.
A instalacdo também é bem
simples, via apt-get ou Synap-
tic. Somente uma dica, se utili-
zar algum efeito 3D em sua
magquina linux, é preciso desa-
bilitar antes de jogar, para evi-
tar problemas com seu
monitor.

Também é possivel bai-
xar o pacote Kdegames [9],
um pacote de jogos desenvolvi-
do para o KDE. Sao jogos sim-
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ples, que v&o desde cartas,
campo minado, tetris e outros.
Dentre estes, destaca-se o Kso-
koban, por desenvolver o racio-
cinio légico. Seu objetivo
principal € fazer com o boneco
consiga levar as esmeraldas pa-
ra dentro dos orificios verdes,
uma por uma. Na verdade é
uma adaptacdo de um jogo ja-
ponés chamado “sokoban”. E
bastante envolvente e intrigan-
te. Nos mesmos moldes do xa-
drez também desenvolve o
raciocinio logico, estratégico e
matematico além da concentra-
¢do. O aprendizado ocorre a
partir dos erros. ISso permite
gue a crianga tenha um pensa-
mento hipotético, ou seja, ela
vai analisar o fato partindo de
suposicbes e criando hipétese.
A capacidade de memorizagéo
nao foi esquecida por ela, bem
como a de codificar e decodifi-
car e 0 pensamento criativo.
Recomendando para criangas
acima de 10 anos e adultos,
por ter um certo grau de dificul-
dade. A instalacdo também é
bem simples via apt-get e Sy-
naptic.

Quem prefere jogos de ba-
talha, no estilo WarCraft, mas
sem muita violéncia gratuita,
ndo deixe de conferir o
Spring. Os efeitos visuais e so-
noros sao de primeira qualida-
de além do que é possivel
jogar online com outros jogado-
res. Para instala-lo via apt-get
€ preciso instalar as algumas li-
nhas ao seu sources.list:

deb http://ppa.launchpad.net/
spring/ubuntu hardy main

deb-src http://ppa.launchpad.
net/spring/ubuntu hardy main

Depois de atualizar com
0 apt-get update pode instalar
com o comando: apt-get install
spring spring-maps-default. Pre-
pare sua estratégia e seu exer-
cito. Maos a obra, ou melhor
ao teclado! [10]

Bom, por hoje é so. De fa-
to jogar no computador € muito
legal, mas ndo custa nada re-
lembrar que a infancia é o tem-
po mais curto de nossas vidas
e portanto deve ser bem apro-
veitada. Uma infancia sauda-
vel se refletira em um adulto
saudavel. Ademais, toda crian-
ca tem direito a ser crianca! A
se sujar, a correr, a conhecer
novos lugares, novos sabores,
novas pessoas, se divertir no
computador com seus pais.
Que tal uma aposta para ver
consegue ir mais longe naque-
le jogo? As criangcas gostam
guando os pais participam de
suas brincadeiras. Reserve um
tempo so para eles. A vida pas-
sa rapido demais e quando me-
nos  esperamos, estamos
orfaos de nossos proprios fi-
lhos, morrendo de saudades
do tempo que colocavam fogo
no quarteirao.

Maiores informacoes:

[1] Artigo no site da BBC
http://www.bbc.co.uk/portuguese/repo
rterbbc/story/2008/11/081118 videog

ame_dg.shtml
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[2] Artigo no site da Folha
http://www1.folha.uol.com.br/folha/inf
ormatica/ult124u578672.shtml

[3] Referéncia ao livro
TIBA, I. Quem ama, educa. Séo
Paulo: Gente, 2002.

[4] Artigo na Ciéncia Hoje
http://cienciahoje.uol.com.br/119664

[5] Artigo sobre Calculendo

http://softwarelivienaeducacao.wordpr
ess.com/2008/11/22/artigo-clculendo-
software-livre-a-servico-da-educacao/

[6] Site Linux Game Tome
http://www.happypenguin.org

[7] Artigo no Linux Journal
http://www.linuxjournal.com/article/
10451

[8] Site Frets on Fire
http://louhi.kempele.fi/~skyostil/uv/
fretsonfire

[9] Site Kdegames
http://games.kde.org

[10] Site Spring
http://springrts.com
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SOFTWARE PUBLICO - GINGA

Por Marcelo Moreno

O Sistema Brasileiro de TV Digital
(SBTVD) encontra-se em implantacao no territo-
rio nacional. Conforme dados de junho/2009 [1],
20 cidades brasileiras contam com pelo menos
uma emissora transmitindo o sinal digital. As tec-
nologias padronizadas pelo SBTVD, uma delas
genuinamente nacional, o tornaram o mais avan-
cado sistema de TV digital terrestre em opera-
¢édo no mundo.

N&o h& como precisar o numero de teles-
pectadores que atualmente desfrutam das melho-
rias alcangcadas pelo novo sistema. Para
receber o sinal digital em sua residéncia, é ne-
cessario adquirir um receptor de TV Digital (tam-
bém chamado de set-top box, ou ainda,
conversor de TV Digital) e liga-lo a sua TV atual,
a mesma que anteriormente recebia o sinal de
TV analégica. Outra op¢do € adquirir uma nova
TV com o receptor digital jA embutido.

O que nao fica claro para o consumidor € o
conjunto de melhorias e novas funcionalidades
realmente disponiveis no cenério atual estabele-
cido pelos fabricantes, pelas emissoras e pelo
Forum SBTVD [2], que é o responsavel por defi-
nir as normas do sistema [3].
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Interatividade se faz com

Ginga brasileira
na TV Interativa

Principais avancos da TV Digital no Bra-
sil:

1. Recepcao Digital: imagem livre de inter-
feréncias, chuviscos e fantasmas;

2. Recepcao portatil: € possivel a recepgéo
em celulares compativeis, cuja transmissao con-
tinua sendo aberta, gerada pela emissora;

3. Alta definicdo de video (Full HD): A ima-
gem passa a ser composta por 1080 linhas de
resolucdo em lugar das 480 linhas da definicdo
standard (SD). O formato da tela é mais retangu-
lar (16:9), dando maior sensacdo de imersao ao
telespectador;

4. Audio envolvente (surround): O audio po-
de ser transmitido em multiplos canais, indo do
estéreo (2.0 canais) ao surround (5.1 canais).

5. Interatividade: mais do que assistir aos
programas de TV, com a interatividade o teles-
pectador pode navegar por informacgfes adicio-
nais sobre o conteddo, obter informacdes
atualizadas sobre transito e tempo, participar de
enquetes, fazer compras, acessar servicos de
governo, e muito mais...
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Para um sistema definido ha pouco mais
de um ano, pode-se dizer que a implantacéo
vem sendo bem sucedida, principalmente se
compararmos com 0 mesmo processo, ocorrido
h&a alguns anos, em outros paises. O numero de
cidades atendidas vem aumentando e 0s precos
dos receptores vém caindo gradativamente. Po-
rém, é fato que ainda ndo vale a pena investir di-
nheiro em um equipamento de recepcao que
nao possui todas as funcionalidades previstas e
num momento em que na programacao das emis-
soras ainda prevalece a definicdo standard.

INTERATIVIDADE
A principal funcionalidade ainda ausente
nos receptores € a interatividade. Antes de discu-
tirmos o porqué dessa auséncia, vejamos o que
vem a ser exatamente interatividade.

TV interativa é o servico multimidia em
que, além de poder assistir conteudo audiovisu-
al transmitido pelas emissoras, o telespectador
possui a liberdade de enriquecer de alguma for-
ma sua experiéncia, navegando por informa-
cOes e servigcos complementares
disponibilizados tanto pelas emissoras como pe-
lo préprio fabricante de seu receptor.

Podemos, entdo, enumerar uma vasta ga-
ma de aplicacdes e servigos interativos a serem
criados: i) da navegacgao por receitas de um pro-
grama de culinaria as sinopses multimidia dos ca-
pitulos anteriores da novela ou do escaute da
partida de futebol; ii) das informacdes sobre o
transito durante o noticiario matutino ao fecha-
mento das ac¢des da bolsa no periodo noturno;
iii) da leitura do correio eletrbnico a compra de
produtos apresentados pelos patrocinadores; iv)
da resposta em enquetes que colaboram na apre-
sentacdo de programas ao vivo a votacdo no rea-
lity show; e v) da visualizagdo de toda a grade
de programacao dos canais ao agendamento de
gravagOes para a escolha do melhor momento
para assisti-las. Tudo isso é interatividade, pois
trata-se da acéo do telespectador e a respectiva
reacado de alguma parte do sistema. Emissoras
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e fabricantes de receptores vao fazer desse es-
paco interativo um diferencial em seus produtos,
para atrair mais audiéncia por um lado e mais
vendas pelo outro.

Frente a essa variedade de aplicacbes, o
mito de que interatividade somente & possivel
se 0 receptor estiver conectado a um canal de
retorno ou a Internet deve ser esclarecido e des-
feito. O mais correto seria definirmos niveis de
interatividade:

Niveis de Interatividade:

1.Interatividade local: O telespectador na-
vega por informagbes que a emissora e o fabri-
cante empacotaram no conteddo transmitido e
no receptor vendido, respectivamente. Muito po-
de-se fazer em tal cenario, surpreendentemen-
te. Na enumeracédo feita no paragrafo anterior,
apenas as aplicacdes dos tipos iii) e iv) ndo po-
deriam ser providas.

2.Interatividade com canal de retorno:
Além da interatividade local, fica facilitada a co-
municacdo direta (por linha discada ou SMS,
por exemplo) com a emissora, com o fabricante
ou diretamente com algum anunciante. Dessa
forma, tornam-se possiveis as aplicac6es do ti-
po iv) e algumas do tipo iii).

3.Interatividade plena: o receptor passa a
integrar a Internet, permitindo que as aplicacdes
interativas incluam contetdo remoto e transmi-
tam informacdes. Nesse cenario, podem apare-
cer mais aplicagdes de interesse do fabricante,
como o navegador Web, o cliente de e-mail etc.
O receptor de TV passa a ser um terminal de In-
ternet, podendo, inclusive, ser usado para publi-
car conteudo do telespectador, como fotos e
videos.

Para prover interatividade, os receptores
precisam suportar a execucdo de aplicacdes,
tanto residentes, que seriam aguelas que o pro-
prio fabricante disponibiliza ja instaladas no pro-
duto, quanto aquelas transmitidas pelas
emissoras. No primeiro caso, o fabricante domi-
na o hardware e o processo de instalacédo, po-
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dendo entédo escrever aplicagdes voltadas especi-
ficamente para sua plataforma. No segundo ca-
so, 0s desenvolvedores devem construir
aplicacdes capazes de serem executadas em
qualquer receptor de TV Digital, independente-
mente de plataforma e fabricante. Para isso, In-
terfaces de Programacgéo de Aplicagbes (APIS)
e regras de implementagdo devem ser definidas
e padronizadas. Veja que nada impede que as
aplicacbes residentes também sejam escritas
usando estas mesmas APIs.

Se as especificacdes forem seguidas tanto
por quem desenvolve as aplicacfes interativas,
guanto por quem desenvolve o nucleo que da o
suporte as APIs, fica garantida a compatibilida-
de entre aplicacbes e receptores. Esse nucleo
deve, portanto, estar instalado nos receptores,
agindo como um software que faz a intermedia-
¢cdo — e dai o nome middleware — entre aplica-
cOes e sistema operacional. O middleware
Ginga [4] é o padrédo adotado no Brasil para pro-
mover a plataforma de execucdo de aplicacdes
interativas.

GINGA

O nome Ginga foi escolhido em reconheci-
mento a cultura, arte e continua luta por liberda-
de e igualdade do povo brasileiro. Sua
arquitetura foi concebida em conjunto pela PUC-
Rio e pela UFPB, durante a iniciativa do Gover-
no Federal de financiar projetos na area de TV
Digital que subsidiassem o processo de deciséao
do entdo instituido SBTVD.

Concebida de forma a otimizar as funcionali-
dades providas e evitando sobreposicOes entre
0s subsistemas que a compdem, a arquitetura
do Ginga possui trés subcamadas principais. A
camada Ginga Common Core (nucleo comum)
€ 0 subsistema que disponibiliza 0 acesso as in-
formacdes e dispositivos de TV, como sintoniza-
dor, demultiplexador, decodificadores, canal de
retorno, placa gréfica, entrada/saida, etc. O no-
me ndcleo comum se deve ao fato de que tais
servicos basicos sao oferecidos sob a mesma in-
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terface a outros dois subsistemas, Ginga-NCL e
Ginga-J, responséaveis por dar suporte as APIs
definidas e controlar todo o ciclo de vida das
aplicacoes interativas.

Ginga-NCL Ginga-J

Ginga Common Core

Sistema Cperacional

Figura 1: Arquitetura do Ginga

GINGA-NCL

Ginga-NCL [5] € uma maquina de apresen-
tacdo que controla a exibicdo de aplicacdes es-
critas em linguagem NCL (Nested Context
Language). NCL é uma linguagem declarativa
criada pela PUC-RIo, voltada para a especifica-
cdo de relacionamentos entre objetos de midia
que comp8em documentos hipermidia. Tais rela-
cionamentos sao expressos por meio de elos
que sdo disparados em reacdo a eventos de
sincronismo (e.g.: temporais, espaciais, ac¢des
do usuario, etc.). NCL possui ainda facilidades
para a especificagdo de aplicagcdes que explo-
ram a existéncia de multiplos dispositivos de exi-
bicdo proximos a TV, como celulares e PDAs,
permitindo agdes de interatividade individualiza-
das entre os membros de uma familia que assis-
te 0 mesmo programa. Aplicagdes NCL podem
também ter seu comportamento alterado em
tempo de apresentagdo, por meio de comandos
de edicdo que podem ser disparados pela emis-
sora ou por uma parte da propria aplicacao.

Outra caracteristica interessante de NCL &
sua capacidade de atuar como linguagem de co-
la que reune diferentes tipos de objetos de mi-
dia em uma unica aplicacdo. Alguns exemplos
de objetos de midia suportados pelo Ginga-NCL
sdo imagens (JPG, PNG,...), audios (MP3,
WAV,...), videos (MPG,MP4,...) e texto.

Certos tipos especiais de objetos de midia
podem agregar ainda mais poder as aplicacdes
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NCL. Objetos HTML podem ser embutidos em
aplicacbes NCL para agregar conteudo origina-
do da Web, ou ainda, contetudo projetado para
outros sistemas de TV Digital, uma vez que
HTML é base das maquinas de apresentacdo
de todos os outros sistemas.

Outros objetos de midia especiais sdo por-
cOes de cddigo escritas em linguagem imperati-
va, que também podem ser incluidas em
aplicacoes NCL. Lua [6] € uma das linguagens
imperativas suportadas por Ginga-NCL. Foi cria-
da pela PUC-Rio com o objetivo de oferecer
uma linguagem a ser embutida em aplicacdes
gue necessitam ser estendidas dinamicamente.
Apesar de poderosa e apresentar estruturas de
dados avancadas, sua sintaxe € simples e sua in-
terpretacdo é incrivelmente leve. Por essas ca-
racteristicas, Lua é a linguagem de script lider
na area de jogos. A outra linguagem imperativa
suportada por Ginga-NCL € Java, permitindo
gue Xlets Java em conformidade com Ginga-J
possam ser incluidos em aplicacbes NCL.

GINGA-J

Ginga-J € uma maquina de execucdo que
controla o ciclo de vida de aplicagGes Java dispo-
nibilizando uma API para acesso a funcionalida-
des especificas de TV. Ginga-J foi
primeiramente especificado pela UFPB como
uma extensao ao padrao GEM (Globally Executa-
ble MHP) [7], derivado do middleware europeu.
As extensdes da UFPB incluem elementos de in-
terface grafica avancados, o controle de mdalti-
plos dispositivos de exibicdo, o gerenciamento
de usuarios e da persisténcia de aplicagdes.
Tais extensGes foram segmentadas segundo a
compatibilidade com implementacées do mid-
dleware europeu, formando as APIs verde (com-
pativel), amarela (exportavel) e vermelha
(incompativel). Entre as fun¢des da API verme-
Iha, estdo a ponte com a maquina Ginga-NCL,
gue permite que aplicagdes NCL sejam dispara-
das e modificadas a partir de aplicacdes Java.

Porém, mesmo apos ter sido aprovado em
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consulta publica em novembro de 2007, Ginga-J
teve sua publicacdo como norma postergada de-
vido ao questionamento sobre royalties a serem
pagos aos proprietarios do middleware europeu.
Por iniciativa do Forum SBTVD e da Sun Mi-
crosystems, foi iniciada a especificacdo de uma
API, dita livre de royalties, que substituisse funci-
onalmente a APl GEM do Ginga-J (API verde).
Essa especificacdo € de propriedade da Sun Mi-
crosystems, foi terminada em dezembro de
2008 e chamada de JavaDTV [8].

O novo Ginga-J €, portanto, a substituicdo
das APIs GEM pelas APIs JavaDTV, mantendo
as extensdes criadas pela UFPB. Encontra-se
em nova consulta publica, que deve ser encerra-
da em meados de julho/2009. As especificacdes
sdo abertas e gratuitas, porém até o momento
ndo ha uma implementacao de referéncia ou fer-
ramentas de desenvolvimento em software livre
para o Ginga-J. Recentemente, a iniciativa
OpenGinga [9] vem apresentando 0s primeiros
resultados para os programadores Java.

A AUSENCIA DA INTERATIVIDADE

O atraso da interatividade se deve exata-
mente a redefinicdo do Ginga-J. Conforme espe-
cificado em norma ABNT, o Ginga presente em
set-top boxes e TVs digitais deve obrigatoria-
mente ser composto tanto pelo Ginga-NCL quan-
to pelo Ginga-J. Por isso, os fabricantes nao
colocam produtos com interatividade no merca-
do, pois néo estariam em conformidade. Para os
dispositivos portateis (celulares), no entanto,
apenas o Ginga-NCL é obrigatorio.

Neste compasso de espera, houve tempo
o suficiente para que fabricantes e emissoras
adequassem seus modelos de negdcios para 0
novo espaco de entretenimento e informacéo
aberto pela interatividade. Nao ha mais motivos
para espera.

DESENVOLVEDORES
Assim como o atraso do Brasil para definir
seu sistema de TV digital levou ao beneficio de
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escolha das mais recentes tecnologias, 0 atraso
da definicdo da interatividade também tem seu la-
do positivo. Uma massa critica de desenvolvedo-
res de aplicacbes interativas e produtores de
conteudo vem se formando, obtendo conheci-
mento antes mesmo de terem a possibilidade de
se integrar ao sistema. Um fator decisivo na ca-
racterizacdo de tal cenario inédito no pais é a ide-
ologia de livre compartilhamento  de
conhecimento que sempre permeou o desenvolvi-
mento do Ginga.

Ginga-NCL, a parte concreta do middlewa-
re e Unica inovacgao integralmente brasileira do
sistema, possui sua implementacdo de referén-
cia e ferramentas de desenvolvimento em softwa-
re livre. A linguagem NCL possui tutoriais e
artigos livremente disponiveis na Web. A Comuni-
dade Ginga do Portal do Software Publico Brasi-
leiro [10] hospeda todas as ferramentas NCL,
documentos e mantém um forum de atividade
constante, onde os mais de 6500 membros discu-
tem os mais diversos assuntos em torno da TV
digital, do técnico ao mercadolégico, do progra-
mador ao telespectador. O mercado ja vem abrin-
do vagas na producdo de conteudo interativo e
estdo saindo na frente os profissionais que ja se
habituaram com o0s conceitos e linguagens do
Ginga.

MADE IN BRAZIL

N&o bastasse o mercado nacional, os de-
senvolvedores podem ficar de olho la fora tam-
bém. Primeiro, porque o SBTVD recentemente
foi escolhido pelo governo peruano como seu sis-
tema de TV Digital, e diversos outros paises sul-
americanos também vém estudando tal adocéo.
Segundo, porque em abril de 2009, a Uniéo Inter-
nacional de Telecomunicagbes (UIT) aprovou
uma recomendagdo inteiramente brasileira, a
H.761 [11], que traz a especificagdo completa
de NCL como solugao para o desenvolvimento
de aplicagbes em servicos IPTV. S&o novos mer-
cados se abrindo e em diferentes segmentos. To-
dos estamos convidados...
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Para maiores informagdes, entre em conta-
to com o Laboratério TeleMidia — PUC-RIio
através do email: info@telemidia.puc-rio.br 7‘

Maiores informacdes e referéncias:
[1] Site DTV
http://www.dtv.org.br

[2] Site Forum SBTVD
http://www.forumsbtvd.org.br

[3] Matéria do Site Forum SBTVD
http://www.forumsbtvd.org.br/materias.asp?id=112

[4] Site Oficial Ginga
http://www.ginga.org.br

[5] Site Ginga NCL
http://www.gingancl.org.br

[6] Site Oficial Lua
http://www.lua.org

[7] Matéria do site SBC
http://www.sbc.org.br/bibliotecadigital/download.

php?paper=625

[8] Site Java TV
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Ml’LTIMiDIA - KERNE

s
AL-TIME E AUDIO NO LINUX

Kernel Real- time e
Audio no Linux

Por Leandro Leal Parente

Antes de comecarmos a trabalhar com au-
dio no Linux devemos entender um pouco da im-
portancia do Kernel real-time dentro de uma
distribuicdo multimidia. Como ja foi explicado,
uma distribuicdo multimidia é composta: por um
kernel real-time, pelo Jack Audio Connection Kit
e por varios softwares livres de audio e plugins
LADSPA.

O Kernel € o unico que pode ser chamado
de Linux, todo o restante sédo apenas softwares
gue compdem uma distribuicdo Linux especifica.
Portanto ele é responsavel por implementar to-
das as funcdes de um sistema operacional con-
vencional, intermediando o hardware e o
software. Para softwares que nado precisam ne-
cessariamente dar resposta em um intervalo es-
pecifico o Kernel nativo é suficiente. Grande
parte dos softwares para uso geral no Linux se
encaixam nesta categoria com excecdo de
softwares para processamento de audio.

Estes softwares séo classificados como apli-
cacoes de tempo real e precisam de um sistema
operacional de tempo real para funcionarem de
forma adequada e com uma baixa laténcia. Se-
gundo [1] “laténcia € o intervalo de tempo da re-
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James Wilsher

cepcdo de um estimulo, normalmente vindo de
uma interrupcao de hardware, até quando a apli-
cacao produz um resultado baseado no estimu-
lo .” Caso a laténcia seja muito alta a aplicacao
irA demorar muito tempo para produzir um resul-
tado e em aplicacbes de tempo real isto é inacei-
tavel, como € o caso de softwares que
trabalham com audio.

Nestas condi¢gdes o Linux ndo era uma pla-
taforma adequado para aplicacbes de tempo re-
al. Entretanto ele tinha uma vantagem sobre os
outros sistemas operacionais, era Open-Source.
Quando um software Open-Source ndo tem um
recurso desejado por um grupo de pessoas, es-
te grupo tem plenas condi¢cdes de implementar
tal recurso e disponibilizar a comunidade. Neste
caso foi isto que aconteceu.

Thomas Gleixner e Ingo Molnar, desenvol-
vedor da Red Hat americana, desenvolveram
um patch denominado PREEMPT_RT capaz de
modificar o codigo do Kernel nativo afim de tor-
na-lo um sistema de tempo real. Atualmente es-
te patch se encontra na versdo 2.6.29.4-rt18 e
pode ser adquirido no link http://www.ker-
nel.org/pub/linux/kernel/projects/rt/). Iremos en-

'y

- sxc.hu
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tender superficialmente como este patch realiza
tal magica e depois aprender como compila-lo
junto ao Kernel nativo do Linux. Isto € um pré-re-
quisito para trabalharmos com audio no Linux.

Vamos ao que interessa !

O Kernel e o patch PREEMPT_RT:

Esta parte do artigo terd como foco caras
“nerds” e estudantes do curso Ciéncia da Compu-
tacdo, pois ira abordar alguns aspectos do funcio-
namento interno do Kernel do Linux. Portanto
sinta-se a vontade para pular este trecho e ir dire-
to a parte pratica do artigo.

Existem duas -caracteristicas do Kernel
gue o tornam impréprio para aplicacbes de tem-
po real:

* Ele ndo é preemptivo;
* Ele desabilita interrupcdes.

Quando o Linux passa para modo-kernel,
ou seja, processa uma chamada interna do siste-
ma operacional, ele desabilita todas interrup-
¢Oes e passa a nao sofrer preempcgéo. Isto ndo
€ ruim, pois garante um monopdlio da CPU por
parte do Kernel, evita varias trocas de contexto
e garante uma implementagao mais simples.

Entretanto para aplicacdes de tempo real is-
to é um desastre. Pois toda vez que uma chama-
da interna do sistema ocorrer, o Linux passa a
nao responder as interrupgdes requisitadas e a
nao atender mais tarefas de prioridade mais al-
ta. E pior, isto ira ocorrer por um tempo indetermi-
nado, pois ninguém sabe quando a chamada do
sistema ir4 retornar uma resposta e habilitar no-
vamente as interrupcdes e a preempcao.

Basicamente o que o patch PREEMPT_RT
faz € contornar estes dois “problemas”, manten-
do total compatibilidade com o Kernel nativo inse-
rindo e alterando o minimo de linhas possiveis
de cadigo.

Em [3] existe uma explicacdo detalhada de
como este processo é feito. As informacfes sao
de Agosto de 2005 mas ainda hoje sdo validas
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em sua grande parte.

Atualmente a Open Source Automation De-
velopment Lab é responsavel por manter o pat-
ch PREEMPT_RT. Segundo [4] o Kernel
real-time é suportado nas arquiteturas: x86,
x86/x64, Powerpc, Arm, Mpis, 68knommu.

Utilizando o Kernel real-time:

Para comecgarmos a utilizar o Kernel real-ti-
me podemos simplesmente instala-lo pelo geren-
ciador de pacote ou realizarmos todo o
processo de compilacgéo.

O segundo procedimento é mais adequado
pois garante um Kernel especifico para sua ar-
quitetura. Ele pode ser realizado mesmo em dis-
tribuicbes multimidia que ja vém por padrao com
um Kernel real-time. Caso vocé néo tenha tem-
po ou paciéncia para compilar o Kernel a primei-
ra opcdo também € viavel e tem um bom
desempenho.

Compilando o Kernel com o patch PRE-
EMPT_RT:

Primeiro passo € fazer o download do Ker-
nel e do patch PREEMPT_RT. Lembre-se que
ambos devem ser da mesma verséo. Neste arti-
go esteremos compilando a ultima versdao do
patch, a 2.6.29.4-rt18. O procedimento que se-
ra apresentado podera ser realizado em qual-
guer distribuicdo Linux. Abra o terminal e vamos
comecar !

Logue como root e entre na pasta /usr/src:

# su
# cd /usr/src

Faca o download do kernel 2.6.29.4 e do
patch-2.6.29.4-rt18:

# wget http://www.kernel.org/pub/linux/ker-
nel/v2.6/linux-2.6.29.4.tar.bz2

# wget http://www.kernel.org/publ/linux/ker-
nel/projects/rt/older/patch-2.6.29.4-rt18.bz2
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Descompacte cada arquivo baixado:

# tar -xvf linux-2.6.29.4.tar.bz2
# bzip2 -d patch-2.6.29.4-rt18.bz2

Renomeie a pasta e aplique o patch ao ker-
nel 2.6.29.4:

# mv linux-2.6.29.4 linux-2.6.29.4-rt18
# cd linux-2.6.29.4-rt18
# patch -pl < ../patch-2.6.29.4-rt18

Agora configure o Kernel que sera compila-
do através de um menu:

# make menuconfig

*Obs: Caso o menu de configuragcdo néo
apareca, instale o pacote ncurses ou libncurses.
Se mesmo assim continuar dando erro, verifiqgue
se o compilador c++, 0 g++, esta instalado.

Para navegar no menu utilize as setas do
teclado, a tecla enter para confirmar e a tecla es-
paco para alterar uma determinada opc¢éo. Para
algumas opcdes existiram duas possibilidades:
M e *. O M indica que vocé ira compilar aquele
recurso como um modulo, portanto ele podera
ser habilitado e desabilitado a qualquer momen-
to. O * indica que o recurso ndo sera compilado
como um modulo.

Para o Kernel real-time ter um bom desem-
penho e suporte a varios hardwares é necessa-
rio alterar algumas opg¢des dentro do menu de
configuragdo do Kernel. Em [6] descrevi com
mais detalhes outras op¢des de configuragéo. Lo-
go abaixo iremos alterar apenas o basico para
gue nosso Kernel tenha um bom desempenho.

Entre em Processor type and features. Dei-
xe a opc¢ao Tickless System (Dynamic Ticks) des-
marcada. Selecione seu processador na opcao
Processor family. Selecione Complete Preempti-
on(real-time) na opcao Preemption Mode. Altere
a opcao Timer frequency para 1000 Hz. Isto ira
garantir que um desempenho melhor para seu
Kernel real-time.
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Retorne ao menu principal e entre em
Power management and ACPI options e logo
em seguida em ACPI (Advanced Configuration
and Power Interface) Support. Desmarque a op-
cédo fan e processor. Retorne ao menu Power
management and ACPI options e entre agora
em CPU Frequency scaling. Desmarque a op-
cdo CPU Frequency scaling, todas opcoes irao
sumir. Estas alteragOes irdo garantir que o con-
trolador de energia ndo altere a forma como seu
processador funciona, mantendo-o sempre com
o clock mais alto.

Volte ao menu principal entre em Device
Drivers e procure pela op¢do Sound Card Sup-
port. Marque com um * a opcdo Advanced Linux
Sound Architecture e entre nesta opcdo. Entre
em Generic sound devices, PCI sound devices,
USB sound devices e PCMCIA sound devices e
marque com um M todos os dispositivos de
som. Dessa forma o Kernel tera suporte para to-
das placas de som disponivel no Kernel. Neste
caso, ndo sera necessario configurar nada para
gue sua placa de som funcione corretamente,
caso ela seja suportada pelo projeto ALSA.

Feito tudo isto, finalize e salve as configura-
coOes.

Agora compile o Kernel e seus modulos:

# make all
Crie a imagem compactada do Kernel:

# make bzlmage

Instale os moddulos do Kernel na pasta
/lib/modules e gere a o initrd:

# make modules_install
# mkinitramfs 2.6.29.4-rt18 -o /boot/initrd.img-
2.6.29.4-rt18

* Obs: O utilitario que gera o initrd pode ter
um nome diferente dependendo da distribuicéo
utilizada, entretanto terd uma sintaxe semelhan-
te a apresentada aqui.
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Copie o restante dos componentes para a
pasta /boot:

# cp .config /boot/config-2.6.29.4-rt18

# cp arch/x86/boot/bzimage /boot/bzimage-
2.6.29.4-rt18

# cp System.map /boot/System.map-2.6.29.4-
rt18

Abra o arquivo /boot/grub/menu.lst com um
editor de texto qualquer (gedit, nano ou vim) fun-
cionando com o usuario root e insira no final do
arquivo o trecho logo abaixo:

titte Nome da sua distribui¢éo, kernel 2.6.29.4-
rt18-compilado

root (hdx,x)

kernel /bzlmage- 2.6.29.4-rt18 root=/dev/sdxx
ro quiet

initrd /initrd.img-2.6.29.4-rt18

* Obs: A particdo onde o Grub est4 instala-
do é indicada em root (hdx,x). A opcdo ro-
ot=/dev/sdxx indica a particio em que sua
distribuicdo Linux estd instalada. Altere ambos
corretamente, caso VOocé nao saiba como preen-
che-los, copie das configuracdes do Kernel ja
existente, estardo logo acima.

Agora basta reiniciar seu sistema, ndo se
esqueca de salvar o arquivo /boot/grub/menu.lst
gue foi editado, e torcer para que seu novo Ker-
nel inicialize.

Espero ter ajudado. Na proxima edicao ire-
mos configurar o Jack Audio e o restante do sis-
tema para que ele possa funcionar sem
problemas com o Kernel real-time. Qualquer duvi-
da ou problema com o processo de compilacao
envie um email para leal.parente@gmail.com.

, DESTAQUE-SE

entre para o clube do hacker

Obrigado pela atencéo, até a préximal f

Maiores informacoes:

[1] Referéncia ao Livro
Real Time e Linux, Bernardo Nunes Mazzini , Carlos
Eduardo Machado da Costa , Carlos Eduardo Nunes
Facanha , Noboru Yano

[2] Artigo na Wikipedia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Kernel

[3] Artigo no LWN.net
http://lwn.net/Articles/146861/

[4] Material sobre Realtime
http://www.osadl.org/Realtime-Linux.projects-realtime-
linux.0.html

[5] Howto_RT_Kernel
http://proaudio.tuxfamily.org/wiki/index.php?title=Howto R
T Kernel#Patching manually

[6] Artigo o que é Kernel RT
http://flavioschiavoni.blogspot.com/2008/08/0-que-kernel-
rt.html

[7] Howto Kernel-Build
http://www.digitalhermit.com/linux/Kernel-Build-
HOWTO.html#INTRO
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MARKETING - SEM: SEARCH ENGINE MARKETING

Marketing

Por Gustavo Freitas

As estratégias de Search Engine Market-
ing (SEM) vém sendo utilizado por muitas organi-
zacdes, e umas das coisas que algumas pesso-
as esquecem € a esséncia de como conseguir
aumentar sua relevancia nas ferramentas de bus-
ca, que é difundir e divulgar contetdo relevante.

Com o aumento expressivo da busca de in-
formacdes na internet, os desenvolvedores ou
empresas de software de pequeno porte tem
uma grande oportunidade divulgar seus traba-
Ihos de forma livre, usando de licencas copyleft,
em suas musicas, modulos plugins softwares e
outras formas de conteddo. Com isso ganhando
cada vez mais referéncia e relevancia em seu
conteudo, aumentando seu ranking nas ferramen-
tas de busca.

Junto com o reflexo deste aumento perece-
ram muitos blogs e sites “falando” da percepcgao
dos consumidores e de prestadores de servicos,
inclusive até mesmo “ranqueando-0s” com quesi-
tos de qualidade e credibilidade. Assim, o conteu-
do comeca a ser fator primordial para dar
destaque aos demais “concorrentes” ou projetos
similares.
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Contando com ajuda de licengas copyleft
para garantirem a liberdade de disseminacédo de
contetdo na WEB, e ainda com das ferramentas
de CMS livres, como o WordPress, o trabalho
de divulgacdo de conteudo torna-se mais facil e
agil a cada dia.

Como conseqUéncia, aqueles que conse-
guiram melhor utilizarem estas ferramentas e
conjunto de licencas livres, voltam a gerar con-
teddo com mais relevancia para as ferramentas
de busca e aparecerem cada vez mas proximos
das primeiras paginas dos buscadores, ganhan-
do visibilidade para seu publico e aumentando
seus page ranks, fechando entdo o ciclo: mais
relevancia, mais page view, mais acesso.

Pense nisso e abrago. @*
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Publicidade e Propaganda pela UNI-BH e
pés-graduado em Administragdo de
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CMS$

CMS e Conhecimento,
CMS Brasil 2009

Por Ari Mendes

A CMS Brasil reuniu em Sao Paulo Capital
um grande numero de participantes no ualtimo
dia 20 de junho, com excelente qualidade técni-
ca o evento foi um grande sucesso. Estive por la
e vao aqui as minhas impressdes sobre este
evento que trouxe a Sao Paulo grandes nomes
do CMS mundial.

O primeiro passo é sempre a retirada da
credencial, filinha basica, RG, credencial devida-
mente colocada, é hora de circular e rever as co-
munidades juntas e como ndo é de faltar, pegar
uns brindes e ver as novidades do patrocinado-
res e apoiadores, nessa linha as caricaturas dos
participantes desenhadas por um artista ao vivo
fizeram o maior sucesso, s6 ndo consegui a mi-
nha, quem sabe numa proxima oportunidade?

Como todo grande evento com diversas ati-
vidades de qualidade acontecendo ao mesmo
tempo, a principal dificuldade a qualquer patrtici-
pante fica por conta da escolha de qual delas par-
ticipar, roteiro definido, € hora de aproveitar as
atividades escolhidas, ndo antes da abertura, é
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claro, que por sinal foi na medida.

Fiquei pelo auditorio, local onde acontece-
ram as palestras com a conduc¢ao do Paulino Mi-
chelazzo (http://www.fabricalivre.com.br), uma
figura e tanto, e logo de inicio ouvi o Guilherme
Chapiewski (http://gc.blog.br/) falando sobre me-
todologias de desenvolvimento &gl (XP,

SCRUM, entre outras) e suas vantagens em re-

Livre
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Figura 2: Matt MuIIeweg“e Leandro Pinho,A palestrantes do CMS Brasil

lacdo a metodologias classicas, pelo fator da fle-
xibilidade e readaptacéo frente as mudancas no
curso da execucao de projetos, citou como caso
de aplicacéo pratica o projeto de desenvolvimen-
to da home da Globo Video e fez um alerta so-
bre a analogia feita entre o desenvolvimento de
software e a construcao civil, ressaltando as devi-
das diferenciacbes nos processos de producao
de ambos.

Apés sua fala foi aberto espaco para per-
guntas dos participantes onde ele pode esclare-
cer com maior enfase o porqué adotar uma
metodologia de desenvolvimento agil e ndo um
modelo de desenvolvimento em cascata ou clas-
sico, finalizando assim a primeira palestra do dia.

A segunda palestra foi sobre o WordPress
e ficou por conta de nada menos que seu cria-
dor, Matt Mullenweg que iniciou sua fala dizen-
do “O WordPress ndo € um CMS...”, falou
bastante a respeito das novidades a caminho na
proxima versdo, incluindo ai a agregacdo do
WordPress MU e a adaptabilidade da ferramen-
ta as necessidades do usuario, mostrou também
alguns sites que fazem uso do WordPress como
software de gerenciamento de conteludo sitando
o site do Ministério da Cultura como exemplo,
ilustrando assim as qualidades e facilidades pro-
porcionadas no gerenciamento e layout de con-
teado. Com bom humor respondeu as perguntas
do publico em uma mesa redonda com a partici-
pacdo do Paulino Michelazzo, também fazendo
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perguntas, e da Katia Kitahara (WordPress
Brasil) que relatou a quantas anda a comunida-
de aqui no Brasil a pedido do Matt bem como as
dificuldades encontradas.

A fome ja batia e era chegada a hora do al-
mogo, algo rapido na lanchonete da esquina, on-
de o network rolava solto e mais parecia que
todo o evento havia se transferido devido ao
grande numero de participantes do evento no lo-
cal.

A parte da tarde comegou com Drupal e a
Addison Berry (rocktreesky.com) falando sobre
a nova versao deste CMS com previsao de che-
gada entre o final deste ano e inicio de 2010,
ressaltou a importancia que tem a comunidade
Drupal na criacdo de novos plugns e funcionali-
dades e lembrou ainda aos que desejam contri-
buir no desenvolvimento do Drupal
7(code.google.com/p/d7ux/) que o facam até o
més de agosto, pois o cbdigo sera congelado
apos esta data e ndo serdo inseridos novos codi-
gos, apenas serdo feitas correcdes. Apds sua fa-
la foi formada uma nova mesa redonda com a
participacdo também do Paulino Michelazzo e
do Leonardo Silva (Drupal Brasil), onde Addison
voltou a frisar a importancia da comunidade e fa-
lou um pouco sobre sua paixao e o trabalho que
ela faz ajudando a difundir o Drupal e sua tecno-
logia.

Mais um bem vindo intervalo para o café e

Figura 3: Addison Berry (add1sun) do Drupal
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também para o cigarro, ap6s se subir dois lan-
ces de escada até a calcada (ufa! da até para
perder a vontade de fumar), a parada foi bastan-
te produtiva, pois o clima de descontracéo rolou
solto e podemos dar boas gargalhadas até o ini-
cio da proxima atividade.

Edney Souza da Polvora ! Comunicacéo,
com bom humor, falou sobre o uso do CMS e ou-
tras ferramentas de comunicagdo nas empre-
sas, blogs e redes sociais e quais as melhores
formas para se lincar as mais diversas redes de
forma consistente e proveitosa ao contetudo de
seus sites, trazendo os clientes para estes mei-
0s com publico focado e ndo de forma avulsa.
Para ele ndo ha muito efeito pratico sem que aja
uma certa maturidade e cultura por parte das em-
presas nesses nixos de comunicacdo. Contou
um pouco seu historico desde seu inicio nos pri-
mordios do Geocities, passando pelo B2 até as
ferramentas CMSs que faz uso atualmente.

Chegando a reta final do evento, Leonardo
Silva (Drupal Brasil) pegou um pouco mais pesa-
do na parte técnica demonstrando a modulariza-
¢éo do Drupal para atender as necessidades no
cumprimento de determinadas tarefas, focando
em redes sociais e foruns.

Como tudo que é bom uma hora acaba, a
palestras de encerramento ficou por conta do
pessoal de peso do Joomla!, Anthony Ferrara e
Ryan Ozimek que trouxeram um espectador ilus-
tre, um Tux inflavel de uns 60cm que permane-
ceu imoével numa das poltronas que formava a
mesa redonda. Colocaram em pauta as futuras
mudancas e novos recursos da versdo 1.6 as-
sim como o projeto de suporte a mais gerencia-
dores de bancos de dados, tarefa um tanto
complicada por sinal.

O Evento como um todo atendeu de forma
plena ao seu propésito, trouxe pessoas de gran-
de qualidade para falar sobre esses trés CMSs
gue tém um potencial fantastico e uma adaptabili-
dade sem igual, como tudo em Software Livre,
tem para todos os paladares, WordPress, Dru-
pal e Joomla!, o interessante nisso tudo & poder
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Figura 4: Anthony Ferrara (ircmaxell), o Tux e Ryan Ozimek (cozimek)

ver a qualidade e criatividade nos projetos onde
estdo sendo usadas estas ferramentas de geren-
ciamento de conteudo, aos que ainda nao expe-
rimentaram, ndo perca tempo, faca uso e néo sé
de uma delas pois cada uma se adapta mais fa-
cilmente a determinadas tarefas.

No quesito mais técnico ambos os CMSs
estdo trabalhando fortemente no suporte a ou-
tros bancos de dados e a barreira mais presente
nessas tentativas é o fator de ndo haver uma
abstracdo mais padrdo que possa atender de
forma completa e com bom desempenho a um
bom ndmero de SGBDs, bem como a melhoria
nos mecanismos de busca que ainda deixa um

pouco a desejar.
Que venha a CMS Brasil 2010! 7‘

Maiores informacdes:
[1] Site oficial do evento
http://www.cmsbrasil.com.br

ARI MENDES esta atualmente finalizando o
curso de sistemas de informac¢do na UNIBAN-
SP. Trabalhou por dois anos no Projeto de
Inclusdo Digital Casa Brasil. Ari foi um dos
ganhadores da promocgao da Revista Espirito
Livre que sorteou inscrigées para o CMS
Brasil 2009.
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458" \ ENCONTRO

DE SOFTWARE !
IILENSOL } |TVRE DA PARAIBA

Ocorrido entre os dias
19, 20 e 21 de julho de 2009

Por José Josmadelmo Davi da Silva e Sanmara Bacurau Guimaraes

Somos estudantes de Sistemas de Informa-
céo e tivemos a oportunidade de participar do 1l
ENSOL, que aconteceu nos dias 19, 20 e 21 de
Junho em Jodo Pessoa - PB. O evento foi um
grande sucesso e um espetaculo, tanto para os

— "!“l__ll “|

Figura 1: Participantes da caravana posam para foto
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estudantes como para os profissionais da area
de Tecnologia da Informacédo. Foi de fundamen-
tal importancia no esclarecimento do uso e distri-
buicdo do Software Livre, que hoje é a mais
pura realidade e cada vez mais esta presente
em nosso dia-a-dia. Em pouco espaco de tempo
aprendemos bastante, tiramos duvidas e desco-
brimos a sua grande importancia para nés e pa-
ra o0 mundo.

As palestras foram bastante interessantes
e atingiram uma vasta area de TI.

Todos os dias do evento foram repletos de
muita informacdo sobre novas tecnologias que
usam o SL.

No ultimo dia do congresso houve a apre-
sentacdo da palestra: “Software Livre na Etica e
na Pratica” que foi proferida em espanhol pelo ir-
reverente Richard M. Stallman, criador do concei-
to Software Livre, da Free Software Foundation,
do Projeto GNU e da famosa licenga GPL. Com
ele nos divertimos e aprendemos bastante. Foi
um enorme prazer conhecé-lo.

Cheio de muito bom humor ele cativou to-
dos os participantes e ao final de sua apresenta-
¢céo propods o leildo do livro “Free Software Free
Society” de sua autoria. O mesmo livro foi arre-
matado por nossa caravana (FAP — Juazeiro do
Norte — CE).

Ficamos muito felizes em poder trazer pa-
ra casa um pouco de seus ensinamentos. E ja te-
mos presenca garantida no IV ENSOL.

z - = > @“i—- — %a.g‘

Figura 2: Participantes da caravana juntamente com Stallman
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Figura 3: Larissa Bantim, estudante de Sistemas de Informacéo - FIN,
segura o livro arrematado no leildo

Fica 0os nossos sinceros agradecimentos a
toda equipe da Revista Espirito Livre que nos
disponibilizou esse espago para que nossas
emocoOes fossem compartilhadas!. ?

Maiores informacdes:

Site oficial do ENSOL
http://www.ensol.org.br/

Site SI FAP
http://www.sifap.com.br/

JOSE JOSMADELMO DAVI DA SILVA é
estudante do curso de Sistemas de
Informagdo da FAP — Juazeiro do Norte/CE.
E webdesigner e responsavel pelo site
www.sifap.com.br, que foi criado com o
objetivo de manter uma maior interagao
entre professor/aluno de seu curso.

SANMARA BACURAU GUIMARAES é
estudante do curso de Sistemas de
Informacé&o da FAP — Juazeiro do Norte/CE.
Vice-diretora do site www.portalexu.com.br.
Reside em Exu/PE e enfrenta todos os dias
varios km para chegar a faculdade em
Juazeiro.
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Relato sobre o evento

fisl

10° Forum Internacional

Software Livre

Por Alessandro Silva

Quem nao foi ao 10° Férum Internacional
de Software Livre, perdeu a oportunidade de
participar de um dos maiores eventos de tecno-
logia livre do planeta. Realizado mais uma vez
na PUC-RS, na cidade de Porto Alegre-RS, en-
tre os dias 24 e 27 de junho, o evento contou
com mais de 450 palestras, eventos comunitari-
0s, além das exposicdes, arena de programa-
cdo e a olimpiada de robdtica. Entre os
participantes, estavam diversos nomes importan-
tes no cenario nacional e internacional do
Software Livre, além de estudantes, professo-
res, gestores, técnicos e curiosos sobre o tema:
Liberdade - Contra o controle e a vigilancia na
Internet. O evento foi transmitido ao vivo na
Web através da TV Software Livre e pela Radio
Livre.
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Visita do presidente da republica

Esse ano o evento contou com a presenca
ilustre da Ministra-Chefe da Casa Civil, Dilma
Rouseff, do Presidente da Republica, Luiz Ina-
cio LULA da Silva e demais autoridades. A minis-
tra Dilma, ressaltou em seu discurso o0s
investimentos do governo federal em tecnologi-
as livres. Segundo ela, mais de R$ 370 milhGes
foram economizados com a implantacdo de
softwares que nao exigem o pagamento de licen-
cas. Ressaltou, ainda, que este dinheiro gera in-
vestimentos em importantes a¢des sociais.

Num discurso fervoroso e cheio de metafo-
ras, o presidente Lula fez questdo de esclarecer
gue em seu governo “é proibido proibir”. Lula en-
fatizou a importancia da liberdade num pais de-
mocratico como o Brasil e defendeu a
importancia da utilizacao do Software Livre em to-
das as instancias de governo. De maneira bem
descontraida, ressaltou que “Incluséo digital é a
palavra mais sexy do governo”, referenciado
gue um dos maiores programas de governo usua-
rios de Software Livre sdo os de incluséo digital.
O presidente disse ainda, que o objetivo do go-
verno € chegar a um computador em cada resi-
déncia, através de parcerias que estdo sendo
articuladas com com o BNDES e empresas do ra-
mo, através do programa computador para to-
dos.

e

Figura 1: Presidente Lula esteve presente no evento
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Figura 2: Evento contou com a presenca de aproximadamente 8200
pessoas

veu implantar software Livre, tinha duas opcoes:
“ir para cozinha preparar seu préprio prato ou co-
mer aquilo que a Microsoft gostaria que comés-
semos”. Entdo o governo decidiu que
prevaleceria a idéia da liberdade. Disse tam-
bém, que o Software Livre proporciona a oportu-
nidade de inovar, de valorizar a liberdade
individual, de aflorar a criatividade e a inteligén-
cia das pessoas .

“E a primeira vez que o0s netos s&0 mais sa-
bidos que os avés”, disse o presidente, falando
sobre a velocidade e a disponibilidade de infor-
macédo proporcionada pela Internet. Ele comen-
tou enfaticamente sobre o projeto de lei do
senador Eduardo Azeredo, que propde vigilan-
cia na Internet: “No meu governo € proibido proi-
bir'! Lula defendeu que € necessario uma
mudanca no coédigo civil ao invés de adentrar na
casa das pessoas para saber o que elas estédo
fazendo. “Esta lei ndo quer proibir, mas, sim fa-
zer censura ... € necessario responsabilizar pes-
soas ou condena-las”, disse o presidente.

Finalizando seu discurso, LULA disse que
o Brasil ndo esta mais disposto a pagar pela in-
teligéncia dos outros e chamou a atencéo da co-
munidade sobre a importancia de detectar o que
ja foi feito e o que precisa ser aperfeicoado nos
proximos anos. Finalmente o pais esta tendo o
gosto pela liberdade de informacédo, concluiu o
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presidente da republica.

Como palestrante, apresentei o tema: Co-
mo mudar a vida das pessoas com Software Li-
vre - 50 mil alunos formados com Linux e
BrOffice.org. Na palestra demonstrei a experién-
cia adquirida na Fundec, uma fundacgéo da Prefei-
tura de Duque de Caxias, no Rio de Janeiro,
responsavel pela formacdo de pessoas utilizan-
do somente Software Livre. A palestra ilustrou
desde a implantacao, distribuicao utilizada, princi-
pais desafios até os fatores criticos de sucesso
para manutenc¢éo do projeto.

Entre as exposi¢cdes, merece um destaque
especial, o estande da Caixa Econémica Fede-
ral. Nao somente pelas meninas bonitas que la
estavam, mas pela olimpiada de “Mindball”, uma
competicdo baseada em atividades cerebrais, on-
de o objetivo era mover uma esfera até o campo
de atuacdo do adversario por estimulos envia-
dos do cérebro e captados através de eletrodos.

Dentre as palestras que chamaram a mi-
nha atencéo, “Os perigos das patentes de softwa-
re”, ministrada por Richard Stallman. O icone e
idealizador do conceito de Software Livre, defen-
deu como ja é de praxe, a questdo da liberdade
gue segundo ele, se sobrepde a qualquer premis-
sa. Stallman ressaltou ainda, a armadilha impos-
ta pelas patentes de software aos
desenvolvedores de Software Livre e como em-

Richard Stallman

defendeu, como ja e de praxe,

a guestao da liberdade que

segundo ele, se sobrepode a

gualquer premissa.

Alessandro Silva
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Figura 3: Stallman participa de mesa redonda

presas grandes conseguem esmagar pequenos
desenvolvedores por ocasido de restricbes im-
postas pelas patentes.

Na palestra sobre Ataques de Cold Boot e
a seguranca de criptografia do disco rigido, veio
a grande surpresa. A vida toda aprendemos que
a memoria RAM ¢é volatil, mas o palestrante
Seth Schoen, mostrou através de pesquisas re-
centes, que esse tipo de memoaria, pode manter
os dados armazenados por um certo tempo e de
acordo com a temperatura que é mantida. Quan-
to maior o resfriamento, maior sera o tempo de
armazenamento dos dados e menor a possibili-
dade de perdas. Segundo ele, testes comprova-
ram que com a utilizacdo de nitrogénio liquido
para o resfriamento, os dados permane-
ceram por uma semana armazenados. O
ataque consiste, basicamente, em causar
um problema no PC que possua dados
importantes na RAM, religar a memoaria e
copiar o conteudo para outro meio atra-
vés de conexdo fisica na maquina ou
através da rede e sem deixar qualquer
vestigio no disco.

Na minha opinido, melhor palestra
foi ministrada por Jon Maddog Hall, Dire-
tor Executivo da Linux International. Figu-
ra ilustre na comunidade de software
livre que se destaca pela sua simpatia
cordialidade, carisma e por ser um ora-
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dor fantastico. Maddog, como gosta de ser cha-
mado, iniciou seu discurso solicitando a platéia
gue o ajudasse a convencer Linus Torvalds a vir
ao Fisl, cantando a cancdo que seria gravada e
entregue ao criador do grande kernel: “Linus
nés amamos voceé...Linus nés precisamos de vo-
cé”. O grande defensor dos Thinclients apresen-
tou o0 projeto openmoko, um celular
desenvolvido com tecnologias livres que sera de-
senhado, produzido no Brasil e exportado para
0 mundo inteiro. Mas, a apresentacao teve foco,
principalmente, no projeto Caud, que que pro-
pde um modelo de computacdo sustentavel que
vai gerar emprego em renda na area de tecnolo-
gia da informac¢éo. Maddog defendeu a idéia eco-
I6gica de reutilizar computadores e levar
Internet banda larga e wireless a casa das pesso-
as, reciclando computadores e economizando
energia. Ele enfatizou ainda, que o projeto cria-
ra, em parceria com a Linux International e a
Caua Tecnoldgica, um sistema autbnomo que
treinara mais de 2 milhdes de técnicos brasilei-
ros que prestardo suporte nessa area e forma-
rdo uma rede de prestadores de servicos que
manterdo esse sistema.

O diretor da Linux International, ressaltou
que os técnicos serdo formados em empreende-
dorismo, administracdo de Sistemas e Software
Livre e precisardo obter a certificacdo necesséa-
ria para comprovar a seus futuros clientes, o co-

Figura 4: Maddog em sua palestra
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Figura 5: A Revista Espirito Livre acompanhou de perto todo o evento

nhecimento necessario para oferecer o0s
servicos com qualidade nessa area. Ressaltou
ainda, que o dinheiro ndo vira da inciativa publi-
ca, mas de investimentos e parcerias com insti-
tuicbes privadas como bancos e propria Caua
Tecnologica.

Encerrando o evento, a organizacdo fez
um balanco bastante positivo e garantiu que em
parceria com a prefeitura de Porto Alegre, o
FISL continuara na cidade. A 10% edi¢cdo do F6-
rum Internacional Software Livre, que encerrou
no sabado a noite depois de quatro dias, movi-
mentou mais de de 8.200 participantes. Mad-
dog, mais uma vez, solicitou no encerramento,
que cantassemos a canc¢do: Linux nés amamos
vocé...Linus nos precisamos de vocé! Nos fize-
mMos a nossa parte. Sera que ele vem? Veremos
quem sabe no FISL 11. ‘@

Maiores informacoes:

Site oficial do FISL
http://www.fisl.org.br/

ALESSANDRO SILVA é Bacharel em
Informética com Enfase em Andlise de
Sistemas e conheceu o Software Livre no
Exército Brasileiro. Atualmente é
Coordenador de Informética da Fundec,
Administrador de Redes Linux certificado
pelo LPI (Linux Professional Institute) e
mantenedor do projeto K-Eduque.
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Um encontro pela liberdade e diversidade cultural
alegremente invade Porto Alegre \

Por Vladimir di Fiori

Seguindo um longo caminho iniciado no
ano 2000, o FISL vem apostando na defesa da
liberdade. O tema deste ano foi a “Defesa da Li-
berdade, contra a vigilancia na rede”. O FISL foi

Figura 1: Evento proporcionou 4 dias de muito debate e informagéo
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Figura 2: Evento contou com apresentagdes culturais

ponto de encontro de mais de 8500 pessoas,
dentre elas participantes, expositores, patrocina-
dores, voluntarios e membros da organizacao.

Contou com 300 atividades que engloba-
ram os mais amplos temas, o que permitiu esco-
Iher atividades e palestras altamente técnicas,
bem como assistir apresentacdes de arte e expo-
sicdo de implantagéo de Software Livre no gover-
no, apresentada pelos préprios governantes.

O Férum nasceu em Porto Alegre, e duran-
te esses 10 anos a comunidade de Software Li-
vre aprendendo e empreendendo a migragao
para a liberdade e inclusdo digital no pais. Uma
das fungbes do Férum é permitir que a comunida-
de tenho um ponto de encontro, um lugar para
compartilhar experiéncias, trocar idéias e juntos
continuar criando. Seguindo esse objetivo, o lu-
gar vem sendo ponto de encontro de grupos de
usuarios de distribuicbes GNU/Linux, Lingua-
gens de Programacéo, cooperativas de desenvol-
vimento, pontos de cultura e revistas indepentes.

Em conversa com a “Revista Espirito
Livre”, Luana Vilutis, uma das coordadoras do
ponto de cultura http://diplonarede.org.br, indica-
va a necessidade de um ponto de encontro on-
de diversas redes culturais nacionais e
internacionais. Para facilitar o intercambio de in-
formacéo e incentivar o debate entre os grupos
também é importante ter um website onde todos
0s integrantes da rede podem publicar videos,
audio e imagens. Essas acbes geram novas Vi-
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as para a criacdo do conhecimento compartilha-
do e potencializa o ja existente. Este projeto é
desenvolvido pelo Instituto Paulo Freire em par-
ceria como Ministério da Cultura no Brasil. A pre-
senca dos pontos de cultura do FISL, segundo
suas préprias palavras, € um espaco aberto a
discusséo sobre desafios e limites dos aspectos
culturais como o uso do Software Livre e disse-
minacdo do conhecimento. E seguindo essa
aposta, o coletivo MPB - Musica para Baixar
(http://musicaparabaixar.org.br), organizou um
debate com o tema “Democratizacdo da comu-
nicacdo e distribuicdo de conteudos culturais al-
ternativos”.

Em defesa a liberdade Peter Sunde, co-fun-
dador do site The Pirate Bay, foi convidado ao
FISL como uma forma de demonstrar que o Fo6-
rum apoia a liberdade e contra ataques a Liber-
dade na Rede. Peter, julgado pela suposta
violagdo massiva de copyright ao haver cofunda-
do o site que permite pessoas buscarem e dispo-
nibilizarem arquivos para download mediante o
uso das redes P2P. O Presidente Luiz Inacio Lu-
la da Silva tira uma foto com Peter Sunde e dei-
xa claro a sua postura a favor da liberdade e
contra o intento de censura na rede.

Seguindo a linha do Férum Social Mundial,
o FISL encerra seu ponto de encontro pesencial
deixando uma imensa quantidade de portas pa-
ra seguirmos trabalhandoe voltarmos a nos en-
contrar em 2010.

Livre

199


http://revista.espiritolivre.org
http://diplonarede.org.br
http://musicaprabaixar.org.br

EVENTO - FISL 10

A presenca de Lula no FISL

O presidente Luiz Inacio Lula da
Silva esteve presente no Foérum Inter-
nacional de Software Livre demonstran-
do a sua postura a favor do Software
Livre como uma ferramenta fundamen-
tal para a inclusdo digital na sociedade.
Carismatico, o presidente Lula diverte
0 publico com suas habituais metéafo-
ras “Agora que o prato esta pronto, €
facil comer. Mas, elaborar este prato
nao foi brincadeira”, disse, referindo-se

Para o presidente, o

Software Livre proporciona aos
brasileiros uma oportunidade
de inovacao, respeitando a
criatividade e a particularidade

a idealizacéo da cultura do Software Li- dO pOVO
vre. "Foi quando decidimos se iriamos ]
para a cozinha preparar 0 nosso prato, ., ... i

COm NOSS0S proprios temperos, ou iria-

mos comer o0 prato que a Microsoft que-

ra que a gente comesse”, disse, recebendo
aplausos emocionados. Para o presidente, o
Software Livre proporciona aos brasileiros uma
oportunidade de inovacao, respeitando a criativi-
dade e a particularidade do povo. "Estamos des-
cobrindo que ninguém €& melhor do que noés.
Apenas precisamos de oportunidades”. Em cla-
ra oposicao ao projeto de lei do Senador Azere-
do, que propde a vigilancia na rede, Lula disse
“Em meu governo esta proibido pribir”.

O presidente chegou acompanhado pela Mi-
nistra Chefe da Casa Civil, Dilma Rousseff, do
prefeiro de Porto Alegre, José Fogaca, do reitor
da PUCRS, Joaquim Clotet, ministros e varios

e ||
AN | \ 3 ;
QOO'Z >/, ‘

RAMACAO LIVRE

Brasil 4
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Figura 4: Presidente Lula marcou presenca ho evento
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parlamentares. Foi recebido pelo coordenador
geral do FISL, Marcelo Branco.

A ministra Dilma Rousseff ressaltou em
seu discurso as migragdes para Tecnologias Li-
vres no Governo Federal.Segundo ella, com a
implantacdo de Software Livre, foi economizado
mais de 370 milhdes em licengas, dinheiro que
é revertido para acdes sociais. A ministra disse
que "As semelhangas que nos unem s&o muito
maiores do que as diferengas. Estamos voltan-
do a afirmar que um outro mundo é possivel. E
ele esta sendo construido, aqui, por vocés". ?

Maiores informacoes:

Site oficial do FISL
http://www.fisl.org.br/

VLADIMIR DI FIORI é membro-fundador da
SOLAR (Associacion civil Software libre
Argentina), membro da Associagdo Hypatia,
membr da equipe de desenvolvimento da
ALBA, fundador de sitio de noticias
www.kolgados.com.ar, membro da
cooperativa de trabalho La Vaca
(lavaca.org), militante pela cultura e cultura
e Software Livre. Trabalha como consultor
de sistemas e websites e atualmente é
chefe de sistemas do diario “El Argentino”.
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Relato sobre o evento

M3DD
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Por Andressa Martins

Aconteceu no dia 20 de junho em Goiania
e pela primeira vez no Brasil, a maior conferén-
cia Java Mobile, Media & Embedded Developer
Days - M3DD em numero de pessoas no mun-
do. Este evento ja ocorre ha dois anos nos Esta-
dos Unidos, e terd a sua proxima edicdo em
janeiro de 2010 em Moscou e novamente em
Goiania ainda em 2010.

Houveram diversas apresentacdes sobre
aplicacbes movéis e embarcadas, entretenimen-
to e midias relacionadas como a criacdo de set-
top boxes e players de BluRay, sensoriamento,
controle, robética, constru¢do de micro-sistemas
com Java, Java ME, e aspectos opensource do
Java.

Organizado pelos grupos de usuarios Rob6-
tica Livre de Goias [1] e Gojava [0], o evento con-
tou com a presenca de Radko Najman (tcheco)
responsavel pelo NetBeans IDE, 1999 a 2007, e
bases de dados para mbdulos Java EE,
Terrence Barr (alemao) - responsavel por vari-
0S aspectos técnicos na plataforma Java, mem-
bro da JCP Java community process, dentre
outras, dono de varias patentes européias e ame-
ricanas para dispositivos moveis; Roger
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Latin America
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Brinkley, engenheiro sénior da SUN - lider da
comunidade moéveis e sistemas embarcados,
JSR 97 javahelp 2.0 dentre outros.

Como inscri¢cdes para o evento recebemos
a quantidade de 2 quilos de alimentos, que fo-
ram doados para o Lar Jesus em Goiania.

Em breve vamos diponibilizar as fotos e os
videos do evento, fique ligado no site:
(http://www.m3ddla.com.br). T

Maiores informacdes:

[0] Site Gojava
http://www.gojava.org

[1] Site Robética Livre
http://roboticalivre.aslgo.org.br

ANDRESSA MARTINS é entusiasta de
software livre, idealizadora dos projetos
Robdtica Livre, Membro da Associagdo de
Software Livre de Goias e curiosa.
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HUMOR - QUADRINHOS

QUADRINHOS

Por Wesley Samp, Wallisson Narciso, Yamamoto Kenji e José James Figueira Teixeira

OS LEVADOS DA BRECA

E ENTAO, PC, O QUE E ESSE
TAL DE TWITTER?

DEIXA VER, NANA... BASICAMENTE EU
DIGO O QUE PENSO E O QUE FAGCO PRA
QUEM QUISER SABER. ALEM DISSO, FICO
SABENDO O QUE PENSAM E FAZEM AS

PESSOAS QUE ME INTERESSAM.

UAL/ UMA EVOLUCAO DAS
REVISTAS DE FOFOCA!

.CO

\Jes!

HELPDESK

http:/lwww.OSLEVADOSDABRECA.com

HELPDESK

l

! ELE VAL :
TE MATAR, '
sz E‘Z"‘ ;’: > ATIRA!
RMA PEL ATIRA!

| E-.':” -I.i"...l |

2009 WALLISSON NARCISO.

PESGEAGAPDS,
VOCEs ESTAD
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€5

MAOQU APRADO.COM

NANQUT,

N JOGANDPO C5S.

AGENTE
50 ESTAVA
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HUMOR - QUADRINHOS

Windows e Mac vs. Linux: "NOVA GERAGAO"

Nossal O Windows § Qual & a dos Tcones? Sso bem bomitos também =D
ficou rmuito bom!

® o
Iy

=
; € anova gerag 8ol

Isso me lembra aguele
j de Guitarra, o...

http:/lyamakenji.ueuo.com/ykl/

FUNCIONARIO PUBLICO

B 3
.

( E essahoraque W, . O dia inteiro em frente
ndo passal ' a um computador, pé meul
Ninguém merece!
reciso de um aumento..,

MNada como a casa

http:/ljosejamesteixeira.blogspot.com
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AGENDA - O QUE TA ROLANDO NO MUNDO DE TI

—
\_;»e % f /’j
»' ‘y‘_‘?‘, \\X\\\‘\—\;\\ ;_’,""
~-AGENDA &> -
4 ﬁ s ~
JULHO Evento: SqueakFest Brasil Evento: RoadShow CNT Bra-
2009 sil

Evento: FDD 2009
Data: 04/07/2009
Local: Piracicaba/SP

Evento: Linux Install Fest 3 -
RJ

Data: 05/07/2009

Local: Rio de Janeiro/RJ

Evento: Workshop Telefonia
IP com Software Livre

Data: 04/07/2009

Local: Sao Paulo/SP

Evento: | Encontro Livre
Data: 06 a 08/07/2009
Local: Recife/PE

Evento: XXIX Congresso da
Sociedade Brasileira de Com-
putacao

Data: 20 a 24/07/2009

Local: Bento Goncgalves/RS

Evento: v Seginfo -
WorkShop de Seguranca da
Informacao

Data: 21/07/2009
Local: Rio de Janeiro/RJ

Evento: WSO 2009
Data: 22/07/2009
Local: Bento Goncgalves/RS

Data: 23 a 25/07/2009
Local: Porto Alegre/RS

Evento: 14° EDTED
Data: 25/07/2009
Local: Porto Alegre/RS

Evento: WCCE 2009
Data: 27 a 31/07/2009
Local: Bento Gongalves/RS

Evento: FILE 2009
Data: 27/07 a 31/08/2009
Local: Sdo Paulo/SP

AGOSTO

Evento: Netcom 2009 - Feira
e Congresso

Data: 04 a 06/08/2009

Local: Sao Paulo/SP

Evento: RoadShow CNT Bra-
sil

Data: 06/08/2009

Local: Porto Alegre/RS

Evento: Agilidade na Universi-
dade

Data: 09 a 11/08/2009

Local: Manaus/AM
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Data: 13/08/2009
Local: Brasilia/DF

Evento: Il SISOL - Simpésio
de Software Livre

Data: 17 a 19/08/2009

Local: Jequié/BA

Evento: Il GNUGRAF
Data: 22 e 23/08/2009
Local: Rio de Janeiro/RJ

Evento: 2° Blogcamp ES
Data: 22 e 23/08/2009
Local: Vitoria/lES

Evento: 2° Seminario de
Servicos Gerenciados de TI
e Telecom

Data: 25/08/2009

Local: Sao Paulo/SP

Evento: Digital Age 2.0
Data: 26 a 27/08/2009
Local: Sdo Paulo/SP

Evento: 14° EDTED
Data: 29/08/2009
Local: Brasilia/DF

Quer ver seu evento aqui?
Entdo entre em contato com
revista@espiritolivre.org
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FOTOS - CLICK FISL10

CLICK FISL10

Por Alexandre Oliva
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06, 07 E 08 DE JULHO DE 2009
LIVRARIA CULTURA PACO ALFANDEGA

.print&

seucolega’

APOIO

livraria
cultura

RECIFE/PE

maiores informacdes visite:
http://encontrolivre.org

~ PARCERIA

espirito
livre



