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A informatica tem repetido um ciclo de centralizagdo/descentralizacdo. Estamos claramente passando pela
fase de centralizagdo com os ambientes web, J2EE e Web Services. Nessa fase, grandes servidores
concentram a maior parte do trafego na rede, e os equipamentos periféricos, das pontas, sdo meros
coadjuvantes na troca e na distribuicdo de informagdes.

Olhando para o futuro, para onde vai o mercado mundial e os préximos anos da informética, estamos no
inicio de uma onda de descentralizacdo, que provavelmente ira se ampliar no decorrer da proxima década.
Considerando somente o aumento de celulares inteligentes e PDAs, a quantidade de "computadores" comega
a criar uma massa critica fundamental para essa nova onda.

Ao invés de tentar prever quando essas coisas acontecerdo (por mais que os sinais indiquem que a onda ja
comegou), como desenvolvedores, podemos entender e nos preparar conhecendo as nossas alternativas, ¢ a
melhor forma de utiliza-las.

E interessante observar que devido ao longo tempo de maturagio, existem diversas arquiteturas que ja
evoluiram, foram implementadas e discutidas, e que possuem implementagdes robustas e confidveis, mas que
s@o ainda desconhecidas ou pouco utilizadas. Além disso, por desconhecimento, ¢ comum se considerar
apenas uma unica solugfo para um problema, quando muitas vezes uma combinag@o de solugdes seria a mais
vantajosa.

Ja que estamos entrando de cabeca na onda de um mundo de aplicagdes mais distribuidas, precisamos
entender o que esse mundo pode nos trazer. E preciso considerar um mundo no qual o poder de
processamento ¢ cada vez mais distribuido. Temos hoje computadores pessoais cada vez mais poderosos,
aliados a equipamentos como telefones celulares e agendas eletronicas e que dentro em breve estarfo em
continuo contato com outros mais futuristas como televisores inteligentes, controles-remotos universais e
capazes de processamento, carros e telefones de mesa com processadores embutidos, radios, relégios, MP3
players, e eventualmente pequenos servidores domésticos capazes de interagir com nossos equipamentos de
home-theater, de multimidia, de video games.

Dentro de uma empresa, temos a presenca de sistemas multimidia de comunicag¢@o, equipamentos de
colaboracdo remota, sensores de seguranga e de presenca, sistemas de auxilio a decis@o em realtime, o bom e
velho banco eletronico. Isso € claro, sem falar nos servidores, provavelmente maiores, mas com certeza, mais
distribuidos.

Junte a tudo isso a conexao de rede. Primeiro, conectando PCs a redes remotas. Depois disponibilizando
aplicagdes para nossos celulares. Amanha, conectando tudo o que temos a redes locais, e eventualmente a
redes remotas de alta velocidade. Tudo isso, e muito mais, esta disponivel hoje, e estara em nossas casas
dentro da préxima década.

Parece muito tempo? Esse é o tempo que temos para tentar resolver a principal questio que essa visdo
futurista nos traz: como construir software capaz de transformar o que parece um futuro distante, em
realidade. Como garantitr que seremos capazes de criar os sistemas que ndo apenas interligarfo os grandes
servidores, mas suportardo o crescente nimero de aparelhos e clientes, nos limites da rede, independentes e
distribuidos.

Se nossas aplicagdes ndo forem criadas para esse mundo distribuido, deverdo ser repensadas. E como o
tempo de maturagdo das tecnologias distribuidas é normalmente longo, serdo as arquiteturas que hoje parecem
futuristas demais, pouco usadas e conhecidas, que construirdo os sistemas de amanha.

O grande desafio desse mundo distribuido ¢ realmente utiliza-lo. Seria facil demais simplesmente continuar a
criar Web Services em grandes servidores J2EE, e centralizar cada vez mais. Mas sera preciso aproveitar os
novos recursos distribuidos, e centralizar ndo serd uma opg¢ao...



Estamos caminhando para um mundo cada vez mais conectado, onde um numero crescente de equipamentos,
sistemas, aparelhos e pessoas precisardo se comunicar e trocar informagdes e comportamento. E esse mundo e
mercado que queremos atingir. Sdo as aplicagdes que fardo essa visdo uma realidade que precisamos
construir.

Se nfo temos condi¢do de ver muito no futuro, temos como saber o que existe hoje, que talvez nos leve até 1a.
As aplicagdes do futuro podem até aparecer do nada, mas serdo construidas em cima das experiéncias
inovadores que temos hoje. Entre estas experiéncias estio tecnologias como Jini, Tuple-Spaces, JavaSpaces,
Grid Computing e uma nova tecnologia criada especificamente para explorar o poder da computago peer-to-
peer, 0 JXTA.

JXTA vem da palavra "juxtapose", ou colocar lado-a-lado, e é mais uma tecnologia pensada por Bill Joy -
fundador da Sun Microsystems, um dos criadores do Unix, de Java e de Jini, entre outras tecnologias. JXTA é
uma defini¢do de um conjunto de protocolos criados para fornecer uma infra-estrutura para aplicagdes Peer-
to-Peer (ou P2P).

O movimento de aplicagdes P2P comegou a atingiu a imprensa com o langamento (e explosdo) do software
Napster, para a troca de musicas na internet. A idéia principal por tras do P2P ¢ que todos os nds (peers) da
rede podem conversar diretamente, de forma totalmente distribuida. Dessa forma, para disponibilizar
informagao, ndo € necessario um servidor central, como o mundo web exige.

P2P ¢ um modelo de desenvolvimento de aplicacdes, e existem vdrias aplicagdes P2P em uso hoje, as mais
populares sendo as aplicagdes de troca de mensagens (ou Instant Message - IM). Mas para desenvolver uma
aplicagdo P2P, existem diversas questdes e dificuldades que precisam ser resolvidas, entre elas: identifica¢do
dos peers, suporte a diferentes protocolos, capacidade de atravessar firewalls, suporte a localizagdo de
recursos remotos, comunicagio. Por tudo isso que JXTA foi criado, para ser uma infra-estrutura para o
desenvolvimento de sistemas P2P. Ao invés de vocé criar sua propria infra-estrutura, com seus proprios
protocolos e solugdes para esses problemas, vocé utiliza JXTA como plataforma basica para desenvolver sua
aplicagdo.

Isso traz diversas vantagens, onde a principal € o acesso a um grande numero de usuarios. O numero de
usuarios, como mostrou o Napster, ¢ o grande problema e o grande beneficio dos sistemas P2P.Em um
ambiente P2P mais usudrios significam mais contetdo, que significa mais usudrios, o que d4 mais
performance para o sistema, que traz mais usudrios, € mais conteudo e mais performance, e entramos em um
ciclo virtuoso que faz o sistema P2P crescer. Por outro lado, como vimos no caso do Napster, menos contetido
gera menos usuarios, que faz diminuir a performance, que causa menos usuarios, que traz menos conteudo e
menos performance e menos usuarios, e esse ciclo vicioso acaba por matar o sistema.

Com uma plataforma como o JXTA, mesmo uma aplica¢cdo com poucos usuarios se beneficia do fato de
existir um grande niumero de usudrios da infra-estrutura, e portanto, conseguimos com que o sistema como um
todo se comporte muito melhor para todas as aplicagdes.

Nos proximos anos, estaremos acompanhando o processo de descentralizagdo da rede e, dessa forma, o
mundo como um todo ir4 tirar proveito de um maior niimero de sistemas em todas as areas. Com esse
processo de descentralizacdo, ndo s6 os grandes servidores serfio importantes, € ndo s6 empresas seréo
capazes de fornecer informacdes e servicos, mas a informacéo estard cada vez mais distribuida com o
individuo e esse sera cada vez mais capaz de disponibilizar servigos para o resto da rede.

Para os desenvolvedores e empresas, quem vai se sobressair nesse novo mundo serdo aqueles capazes de cria
aplicagdes inovadoras que tirem proveito do mundo distribuido. Utilizando tecnologias como Jini, JXTA e
Tuple-spaces, e integrando com servigos disponiveis em servidores J2EE ou dentro de Grids. Estamos
caminhando a passos largos para um mundo em rede, distribuido, e nesse mundo, ser capaz de interagir com
as diversas tecnologias e arquiteturas ¢ a resposta certa.



