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EDITORIAL

Na sua sétima edicdo e quinto ano de circulacdo, a Revista do CCEIl tornou-se conhecida
dentro e fora dos limites da URCAMP.

E dever de toda Universidade ser um centro que oferece ensino, pesquisa e extensio. Um
dos veiculos mais importantes para 0 registro e divulgacdo de pesquisas € 0 periodico
cientifico. Estes, ainda sGo poucos no Brasil e de circulacéo quase que exclusva nos meios
académicos. A Revista do CCEl insere-se nesse cenaio e serve como fonte de informagéo
para estudantes, pesquisadores e demais profissonais das areas compreendidas pelo Centro
de Ciéncias da Economia e Informética

Nesta edicdo, os autores abordam temas variados, como: solugdo para problemas de
roteamento de veiculos, gerador de programas para a Smulacéo de autdmatos, formaismos
e linguagens de programacdo, especificacdo de hiperdocumentos, reflexdo computaciond,
visudizacdo de mulsica, gplicagbes multimidia na Internet, gerenciamento de transacOes
digtribuidas, mecanismos de buscas, XML, marketing, comunicagdo organizaciond,
tamanho de organizaghes, cooperativismo e solucdo para sistemas de equagdes lineares.
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RESOLUCAO DO PROBLEMA DE ROTEAMENTO DE
VEICULOS UTILIZANDO A HEURISTICA DE SAVINGS

Willian Bolzan dos Santos®

Msc. Andre Zanki Cordenonsi®

RESUMO

Este artigo tem por objetivo apresentar um estudo sobre a resolugdo do Problema de
Roteamento de Veiculos (PRV) utilizando técnicas de Inteligéncia Artificial e Pesquisa
Operacional. O PRV é um classico problema de Otimizagdo Combinatorial sendo um dos mais
dificeis de serem resolvidos por exigir grande esfor¢co computacional. O problema consiste,
basicamente, em estabel ecer rotas eficientes para veiculos entregarem mercadorias. Utilizou-se
a Heuristica de Saving como método de resolugdo para o problema, ja que suaimplementacdo é
simples e fornece bons resultados. Problemas desse tipo estéo presentes em praticamente todas
as empresas que trabalham com transporte, ja que a escolha de rotas mais eficientes representa
ganho de tempo e redugdo no numero de veiculos, proporcionando menor consumo de
combustivel, menor desgaste dos veicul os, etc.

Palavr as-chave: Roteamento, Otimizacdo Combinatorial, Inteligéncia Artificial, Heuristica.

ABSTRACT

The objective of this paper is present a study about the Vehicle Rotering Problem, using
techniques of Artificial Intelligence and Operational Research. The VRP is classical problem
of Combinatorial Optimization and it is one of the most difficult problem to be solved. The
problem is find a efficiently rout for a set of vehicles to delivery merchandise. This kind of
problem, usually, requires a lot of computational effort to find the best rout. The Savings
Heuristic was the algorithm choosed to solve this problem, because it is simple and supply
good results. This kind of problems can be viewed in a lot of real problems, like the transport
companies. The benefits reached by the use of heuristics can be summarized in three points:
global time reduction, reduction of the number of vehicles and reduction of the global path of
the all vehicles.

Keywords Routering, Combinatorial Optimization, Artificial Intelligence, Operational
Research, Heuristic.

1 INTRODUCAO

Pode-se definir um PRV de maneira smples. Para 0 problema que serd abordado neste
trabalho, dispbe-se de uma frota de veiculos e desgase aender um conjunto de clientes,
cada um com uma demanda especifica. Os veiculos devem partir e retornar ao depdsito,
vigtando os dientes uma Unica vez. O objetivo principd € minimizar os "cudos' de
trangporte no atendimento aos clientes.

A idéa principa € criar rotas para s veiculos percorrerem todos os pontos de entrega de
modo que a capacidade do veiculo ndo exceda e que O percurso inicie e termine no
depdsito. Devido a sua complexidade, torna-se dificil a obtencdo de solugbes détimas se o
nimero de clientes for grande. Para tanto, exisem procedimentos ou critérios chamados
heurigticas que exploram de maneira inteligente 0 problema, buscando solugbes de boa
qudidade, mas sem garantir a obtencéo da solugéo idedl.

1 Aluno do Curso de Informética— URCAMP/ Campus Sao Gabriel. E-mail: wbolzan@hotmail.com

2 Prof. Curso Informética— URCAMP/ Campus Sdo Gabriel. E-mail: andrezc@uol.com.br
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2 OTIMIZACAO COMBINATORIAL

Otimizacdo Combinatorid pode ser definida como sendo o estudo matematico para
encontrar um arranjo, agrupamento, ordenacd ou sdecdo Otima de objetos discretos
(Lawler — 1976). A maioria dos Problemas de Otimizacdo Combinatoriais — (POCs) séo
bem definidos, iso € uma solugdo Otima sempre exidira se um conjunto de solugdes
factiveis néo for vazio.

Mas esta solugdo dtima ndo é o principd objetivo dos pesguisadores e Sm uma forma de
encontrar uma boa solucdo (préxima da solugdo 6tima) em um tempo computaciond
razoavel. POC sd0 condderados fécels e dificeis e podem ser classificados em quatro
classes de problemas: P, NP, NP-Arduo e NP-Compl eto.

Os POC da classe P podem ser resolvidos por agoritmos de tempo polinomid; NP tem
dificuldade crescente, sendo os problemas NP-Completos, os ipos mas dificels de serem
resolvidos. Dentre problemas, podemos citar 0 Problema do Caixeiro Vigante e o
Problema de Roteamento de Veiculos.

Uma forma de resolver tais problemas seria amplesmente enumerar todas as solugles
possiveis e guardar aguela de menor custo. Entretanto, para quaquer problema de um
tamanho minimamente interessante (e wtil), ete méodo torna-se impraticivel ja que o
nimero de solugBes possiveis € imenso. Portanto, técnicas de Inteligéncia Artificid sfo
necessarias.

O objetivo principd em trabadharmos com técnicas de Inteigéncia Artificid e Otimizagdo
€ esudar como minimizar (ou maximizar, dependendo do problema) variéves ligades a
determinadas tarefas.

3 0 PROBLEMA DE ROTEAMENTO DE VEICULOS
3.1 Introducéao

Um PRV congste basicamente em estabelecer e organizar rotas ou itiner&rios eficientes
para veiculos redlizarem entregas de mercadorias.

Em outras paavras, dispomos de uma frota de K veiculos idénticos ou ndo e desgamos
atender um conjunto de n clientes, cada um com uma demanda especifica Todos os
veiculos devem partir e retornar a uma mesma origem (depdsito) e cada cliente deve ser
visitado uma unicavez.

O objetivo gerd serda minimizar o "cudto totd" de trangporte no aendimento aos clientes,
id0 € minimizar custos fixos, custos operacionais e o nimero de veiculos envolvidos no
transporte.

3.2 Fatores Importantes

Alguns fatores importantes que podem ser consderados e que dificultam a construcéo das
rotas sdo:
a) Frotaheterogénea: veiculos com diferentes capacidades de carga
b) Jandlas de Tempo: Janelas de Tempo em um PRV representam o intervalo de
tempo no qual a entrega da mercadoria pode ser feita Um exemplo tipico desse
problema que podemos citar ocorre na distribuicdo de bebidas para restaurantes.
Por exemplo, n&o seria conveniente para 0 restaurante receber suas mercadorias no
horério do amogo. Portanto, as Janelas de Tempo em um PRV possuem vaores
limites parainiciar aentrega.
c) Viagens longas. a circulagdo entre cidades geramente forca os veiculos a rodarem
durante mais de um dia Devem entéo ser invocadas regras especiais na formagéo
darota que tornam o problema muito complexo.

8 Rev. CCEl - URCAMP, v.5, n.7, p. 7-14 - mar., 2001



d) Hor&ios de inicio e fim das atividades aguns dos problemas requerem que todos
o0s veiculos devam comecar e acabar na mesma hora Outros permitem diferentes
especificacOes de horério de inicio e fina para as rotas de cada um dos veiculos, o
gue os torna mais redistas, pois na prética ndo seria sempre possivel que todos os
veiculos deixem o depésito Smultaneamente,

e) Questdo de Assmeria em um PRV, a Questéo de Assmeria é um faor muito
importante. Um problema assmétrico € 0 que possui 0 caminho para ir de i aé |
diferente de j aé i (ij*ji). Um exemplo préico disso sGo ruas de médo Unica e
vértices separados por uma serra, se 0 custo for representado pelo tempo.

3.3 PRINCIPAIS APLICACOES

O PRV possui um nimero extraordin&io de aplicaghes préticas, pois implica tipicamente
em uma s&rie de Stuacles reais que afetam principdmente a indlstria, 0 comércio, 0 setor
de servicos, a seguranga, a salde publica e o lazer. Dentre muitas outras, podemos
destacar:

- Digribuicdo dejornas, - Disgtribuicéo de gés;

- Disgtribuicéo de bebidas, - Entrega de correspondéncia;

- Distribuic&o de produtos quimicos, - Roteamento de linhas aéreas

- Transporte escolar; - Sigema de transportes coletivos,
- Recolhimento de lixo; - Servigos de emergéncia.

4 ALGORITMOS HEURISTICOS

Heurigticas so critérios ou méodos utilizados para decidir, entre varias dternativas, a
melhor forma de chegar a um objetivo. A maoria dos problemas de OC exigem a
avdiacdo de um grande nUmero de dternativas para determinar a sua solucdo exaa
Heurigticas aumentam a eficiéncia do processo em detrimento da exploracdo de todas as
dternativas.

A utlizacdo de heurigticas em problemas préticos de grande dimensio e de solugdo
inviavel por métodos exatos de solugcdo visam encontrar solucBes de boa qudidade de
maneirardpida, iso € com baixo esforco computaciondl.

Para entendermos melhor, tomemos um exemplo do Problema do Caixeiro Vigante - PCV:
O PCV é uma variante do PRV, o qua consste em encontrar uma rota em um grupo de
cidades td que o caminho percorrido entre a primeira e a Ultima cidade sga 0 menor

possivel.

Suponhamos que temos N clientes para atendermos, temos:
(N-2)! Caminhos
N para examinar um caminho
N! pararedizar abusca

Agora veja a comparacdo entre o uso de um agoritmo exaustivo (processa até encontrar a
melhor solugdo: (N!)) com a heurigtica do vizinho mais proximo (partindo de uma cidade,
a proxima cidade a s vidtada serd aguda que ediver mais proxima da cidade atud,
quando ndo houver mais cidades a inserir na rota, retorna a cidade de partida fechando a
rota. (N?)). Considerando-se um computador capaz de examinar cada solucd em 10°
segundos (1 nanosegundo) tem-se:

N Algoritmo Exaustivo Heuristica
20 80 anos 04ms
21 1.680 anos 044 ms

Tabela 1: Comparagao entre metodol ogias
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5 O ALGORITMO DE SAVINGS

O Algoritmo de Saving foi escolhido para a implementacéo do PRV por fornecer solugbes
de qualidade razoavel, por ser Smples e de implementacéo facil.

Conforme (Goldbarg 00), o dgoritmo de saving rediza a progressdo da uma configuracéo
para outra segundo o critério de minimizagdo da funcdo-objetivo, também chamado de
saving (economia). Arcos de menor custo devem subdtituir arcos mais caros dentro da rota
gque va sendo mehorada nesses termos. No procedimento de economia e inser¢éo néo
existe a obrigatoriedade de que a rota sga viavel a0 longo do processo de mehoria. Se
adguma solucéo acancada for vidvel, entdo caracteriza-se a obtencdo de um limite superior
para o problema.

Primeramente, forma-se uma solugdo inicia para n pontos de entrega com n rotas, todas
contendo 0 depdsito e um ponto de entrega. Apos essa fase, tenta-se unir duas rotas em
uma rota factivel a cada iteracéo. Sendo i e | dois pontos de entrega, o critéio utilizado
paraeiminar o maior custo é dado por:
Sij =Cio+ Coj - Cj (1)

onde Go é adistancia entre o ponto de entrega i e 0 depdsito (aqui representado por 0), coj €
a distancia entre o depdsito 0 e 0 ponto de entrega j e ¢ € a distancia entre os dois pontos
de entrega.

A cada iterac8o as rotas sG0 organizadas em conjuntos de pares. Um ponto i e um ponto |
podem formar o par (i,j) se

- ospontosdeentregai e ndo estéo namesmarota;

- acapacidade de carga do veiculo néo é violada;

- nemi nemj sdo pontos interiores em umarota.

Um ponto interior em uma rota significa que seu ponto anterior e seu ponto SUCESOr nao
podem ser 0 depdsito .

6 RESULTADOS

Para a redizacdo dos testes foram edtabelecidos, primeramente, aguns parametros que
estdo listados a seguir:
- Numero de Clientes. 10, 25, 50, 100, 150 e 200;
- Capacidade do Veiculo: 2000 e 4000 kg;
- Limite da Demanda: 1000 , 2000 e 4000 kg. Esse parametro significa que o cliente
tera um vaor limite para sua encomenda n&o podendo, portanto, excedé-la

Com os parametros estabelecidos, podemos formar as configuracbes. Para cada cliente
temos 2 vaores para a capacidade e 3 valores para o limite da demanda. Portanto, para 6
conjuntos de clientes temos 36 tipos de configuragdes.

De posse dos parametros e das configuragbes, € necessrio um critério para iniciar 0s
tetes. Ese critério refereese a0 fato de lidarmos com dados de entrada gerados
aleatoriamente, 0 que causa pequenas variagdes nos dados finais.

O critério estabelecido € executar 5 testes para cada configurac@o e retirar a média. Agora,
se temos 36 tipos de configuragdes e devemos executar 5 testes para cada configuragéo,
temos 180 execugdes do agoritmo.

6.1 Analise dos Resultados

A seguir, a Tabela 2 mostra a média dos resultados obtidos com a execucdo dos testes
inicias,, aqua contém as seguintes informagdes:
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- N° de Rotas: a quantidade de rotas geradas. Podemos deduzir que esta informagéo
também representa 0 nimero de veiculos necessarios para atender todos os pontos de

entrega;

- N° de Clientes a quantidade de clientes ou pontos de entrega envolvidos no
roteamento;

- Capacidade (kq): o valor estabelecido para a capacidade de carga dos veicul s,

- Economia (%): representa o vaor da economia conquistada pelo roteamento. O
cdculo da economia baseourse na digténcia inicid antes do roteamento menos a
digténciafina percorrida apds o roteamento;

- Taxa de Ocupacdo (%): edta taxa refere-se a ocupacdo do veiculo, 0 quanto da sua
capacidade de carga esta sendo utilizada;

- Limite da Demanda (kq): refere-se a0 vador estipulado para o limite de produtos
encomendados pelos clientes,

- Tem 9): representa 0 tempo computacional gasto para a execucdo desta

configuragéo;
N° de Rotas N° de Capacidade (kg)j Economia (% Taxa de Limiteda Tempo (seg)
Clientes Ocupacéo (%) | Demanda (kg)
6,4 10 4000 24,17% 75,26% 4000 14
28 10 4000 31,45% 74,63% 2000 1
1,8 10 4000 27,48% 65,40% 1000 14
6,2 10 2000 24,99% 82,16% 4000 12
2,8 10 2000 36,77% 77,26% 2000 12
1,6 10 2000 19,11% 73,10% 1000 1
154 25 4000 43,47% 80,08% 4000 14
72 25 4000 48,81% 79,18% 2000 1,6
44 25 4000 30,02% 77,39% 1000 1,6
14,2 25 2000 43,20% 81,60% 4000 12
7,4 25 2000 47,45% 82,20% 2000 16
4 25 2000 13,55% 78,05% 1000 14
28,4 50 4000 50,60% 83,26% 4000 18
15,4 50 4000 48,19% 85,00% 2000 1,6
7,6 50 4000 11,84% 82,76% 1000 2
274 50 2000 49,74% 83,93% 4000 18
13,8 50 2000 38,38% 82,89% 2000 18
7,6 50 2000 15,34% 81,98% 1000 2
60,6 100 4000 49,37% 84,86% 4000 52
28 100 4000 43,51% 85,75% 2000 4,8
15,4 100 4000 13,02% 83,30% 1000 4,6
57 100 2000 52,53% 85,48% 4000 5,2
27,6 100 2000 32,87% 87,11% 2000 4.8
15,6 100 2000 11,80% 81,43% 1000 5
87,2 150 4000 50,44% 86,15% 4000 13
42,8 150 4000 41,94% 85,62% 2000 12
22,2 150 4000 7,36% 85,41% 1000 11,4
22,6 150 2000 8,31% 84,94% 4000 11,4
434 150 2000 43,55% 85,69% 2000 12,2
21,8 150 2000 8,92% 84,05% 1000 11,4
111,2 200 4000 55,68% 85,45% 4000 27
56 200 4000 37,80% 86,18% 2000 25
28,2 200 4000 7,82% 87,08% 1000 24,2
116,2 200 2000 53,68% 84,03% 4000 26,6
56 200 2000 45,63% 86,69% 2000 25
28 200 2000 7,74% 85,43% 1000 24,2

Tabela 2: Resultados
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Em uma primera andise, podemos verificaw que a economia se manteve,
gproximadamente, na faixa dos 25% a 30%. Para ser mais preciso, levando-se em conta
todas as configuragbes analisadas neste problema, a média da economia conquistada € de
32, 68%. Podemos dizer que, na média, a economia com a implementacdo desse agoritmo

samplesde PRV foi muito dta

De posse das informagbes contidas na tabela anterior, podemos comegar a andisar

aspectos especificos desses resultados.

Comecamos a andise da economia obtida, em relacdo a capacidade do veiculo. O Gréfico
1 modtra rdlacdo. Com o auxilio da Linha de Tendéncia (linha pontilhada), podemos

verificar facilmente que a economia se manteve entre os 30% e 35%.

Economia conforme a variagéo da capacidade de carga

45,00

40,77
40,00

35,007

30,00

IN)
o
=]
=]

20,004

Economia (%)

15,001

10,004

5,00 4

0,00 4

10 10 25 25 50 50 100 100 150
4000 2000 4000 2000 4000 2000 4000 2000 4000

Numero de clientes e Capacidade

Gréfico 1: Economia conforme a variagdo da Capacidade

O Gréfico 2 andisa a taxa de ocupacéo do veiculo. Para todos os dados a taxa se manteve
na faixa dos 80%. Um veiculo com uma taxa de ocupacdo de 80%

capacidade estd 80% ocupada.

sgnifica que sua

Por exemplo, se o veiculo possui uma capacidade de 4000 kg e sua taxa de ocupacdo é de

80%, neste caso ele estaria com uma carga de 3200 kg.
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Taxa de Ocupacao do Veiculo (%) em relagdo aCapacidade do Veiculo
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Gréfico 2: Taxade Ocupacdo em Relacdo acapacidade e ao nimero de clientes
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A vaiacdo do nimero de rotas em relacdo a capacidade do veiculo € muito pequena
(Gréfico 3), cerca de 1 rota de diferenca, ou sga, quando a capacidade esta fixada em 2000
kg temos um nimero X de rotas, mas quando a capacidade esta fixada em 4000 kg, o
nimero de rotas passaa ser x+1.

Rotas em relagédo acapacidade do Veiculo

80,00

70,00

60,00

50,00 5073 /

40,00

Rotas

30,00 o7

20,00

/‘ﬁv‘ﬂ—' 16,27

10,00

36 3,5
0,00

10 10 25 25 50 50 100 100 150 150 200 200
4000 2000 4000 2000 4000 2000 4000 2000 4000 2000 4000 2000

Numero de Clientes e Capacidade do Veiculo

Gréfico 3: Rotas em relagdo acapacidade

7 CONCLUSOES

No Brasil, ainda é pequeno o nimero de empresas que adotam sistemas de otimizagio. E
comum que as empresas nao tenham consciéncia de que certas tarefas podem ser
otimizadas para tornarem-se mais eficientes e lucrativas.

Em empresas que tém suas atividades ligadas ao trangporte, 0 seu sstema de roteamento de
veiculos é de fundamental importancia para um bom desempenho. Portanto, esse trabaho
busca andisar um méodo smples de otimizacdo paa auxiliar as empresss em Suas
atividades.

O méodo de otimizacdo utilizado neste estudo possibilitou uma solucéo de boa qualidade,
obtendo uma economia considerdvel, variando em torno dos 30%. No entanto, ao
trabalharmos com agoritmos heurigticos ndo obtemos, ao find, uma solugdo definitiva
Assm, é importante sdientar que alguns métodos de melhoramento Ao necessarios.

Ao analisarmos a brma como as rotas sfo geradas, notamos a importancia de se trabahar
com rotas ndo factivels. No nosso adgoritmo, se uma rota resultasse em uma rota néo
factivel, essatroca ndo podia ser redlizada.

Essa caracteridtica impede que sgam redizadas agumas trocas que poderiam provocar
reducdo no seu custo. Algumas técnicas, como Busca Tabu, permitem que sgam geradas
rotas infactiveis para permitir trocas mais lucrativas.

Outro aspecto importante nesse trabaho et relacionado a utilizacdo de arquivos para 0s
dados de entrada e saida, ocasionado certa dificuldade de utilizagdo. Para tanto, faz-se
necessaria uma futura construcdo de uma interface amigéavel.
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AMBIENTE GERADOR DE PROGRAMAS JAVA PARA A
SIMULACAO DE AUTOMATOS RS

Rodrigo Rubert Rubin®, Giovani Rubert Librelotto?, Sim&o Sirineo Toscani

RESUMO

O objetivo do trabalho é construir um ambiente para a geragdo de programas Java, que terd
como finalidade a simulagdo de autdmatos gerados pelo Compilador RS 5.0. O ambiente
gerador criard cédigos fonte em Java a partir do autbmato RS fornecido. Os autdmatos gerados
pelo compilador RS estdo no formato autdbmato-regras que € o padréo para representacéo dos
autdbmatos RS. O modelo dos programas Java a serem criados tenta ser 0 mais genérico
possivel, possibilitando o facil entendimento por programadores que tenham alteragdes a serem
feitas no codigo gerado pel o ambiente de geragdo de programas Java para autdmatos RS.

ABSTRACT

The goal of this paper isto build an environment for the generation of Java programs, that will
have as purpose the simulation of the automaton generated by the RS Compiler 5.0. The
generating environment will create source codes in Java starting from the RS automaton
supplied. The automaton generated by RS Compiler are in the format automaton-rules, that is
the pattern for the representation of the RSautomaton. The model of the Java programstriesto
be the most generic possible, facilitating the understanding for programmers that have
alterations be done in the generated code by the environment of generation of Java programs
for RSautomaton.

1 INTRODUCAO

Sdemas redivos S0 ddemas que interagem com um ambiente externo, mantendo um
relacionamento  dindmico com esse. Tas ddemas devem responder a edtimulos
provenientes do ambiente externo, dternando em dois tipos de periodos. espera 0 estimulo
dos snas e reege a des. As linguagens redtivas sincronas condituem uma ferramenta de
programaco de Sstemas reativos. Essas linguagens adotam a hipGtese de sincronismo,
onde se presume que toda reacéo sga instanténea e, portanto, atdmica. Os sistemas reativos
sdo normamente divididos em trés camadas. uma camada de interface com o ambiente, um
nlcleo reativo e uma camada de manipulacdo de dados.

A linguagem RS dedina-se a programacdo de nulcleos redtivos, que condituem a parte
centrd e mas dificil de um sstema reativo. Como as demas linguagens sincronas, O
codigo objeto gerado pelo compilador RS também € um autbmato finito cuja execucdo
pode ser redlizada de forma muito eficiente.

O trabdho tem por objetivo principa criar um ambiente que, a patir dos autdbmatos
gerados pelo compilador RS, gere codigo na linguagem Java. Esses programas gerados
pelo ambiente tem como principd funcdo a de smular a execucdo desses autdmatos. O
ambiente gerard codigo Java, que serd responsvel pela smulacdo do autbmato RS
fornecido. Os snaisteriam entrada via teclado e as saidas, viamonitor.
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Os autbmatos gerados pelo compilador RS estéo no formato autdbmato-regras, que € o
padrdo para representacdo dos autdbmatos RS. Esse Compilador RS 5.0 esta em
desenvolvimento na UFRGS, como tema de uma dissertacdo de mestrado.

2 A LINGUAGEM RS

Sidemas redtivos sG0 dsemas que interagem com um ambiente externo, mantendo um
rdacionamento dindmico com ese. Tas ddemas devem responder a estimulos
provenientes do ambiente externo, dternando em dois tipos de periodos. espera o estimulo
dos snais e reage a des. As linguagens reetivas sincronas (como Lustre, ESTEREL e SR)
condituem uma ferramenta de programacéo de sstemas reativos. Essas linguagens adotam
a hipdtese de sincronismo, onde se presume que toda reacdo sga instanténea e, portanto,
atdbmica. Isso corresponde a consderar sistemas ideais, que reagem instantaneamente a
cada esimulo externo com uma transformac@o de estado interno e com uma emisséo de
gnas. Os dgtemas redtivos sdo normamente divididos em trés camadas uma camada de
interface com 0 ambiente, um nlcleo reativo e uma camada de manipulagéo de dados.

A linguagem Redtiva Sincrona (RS) dedtina-se a programacdo de nlcleos redtivos, que
condituem a pate centrd e mas dificl de um dsema reativo. Tas nlcleos S0
responsavels por toda a légica de um sistema reativo, manipulando os sinais de entrada,
realizando as reacdes e gerando 0s $nais de saidas. Essa linguagem permite, a partir de um
programaescrito em RS, gerar um autdmeto finito correspondente.

A linguagem RS condtitui uma notacdo adequada para representar 0 comportamento de
nicleos reativos, pois um programa € uma especificacdo quase direta das transformagtes
internas e das emissdes de Sinais que devem acontecer para cada estimulo possivel.

A hip6tese do sincronismo, adotada pela linguagem RS, supfe que toda reacdo se
desenvolva em tempo zero. Como conseqiiéncia, os sinais de saida sdo sincronos com os
snais de entrada e 0 tempo SO passa durante a atividade do ambiente externo. Esta
suposcdo smplifica a seméantica da linguagem e permite que 0S programas Sgam
compilados para autbmatos finitos. Esta hipdtese resulta em vantagens para 0 programador
tas como: reconciliar concorréncia e determinismo, ecrever programas Smples e mais
rigorosos e desassociar a logica de um sSstema das caracteristicas dependentes de
implementaco, tais como tempos de reacao.

3 O COMPILADOR RS 5.0

Inicidmente, foram feitos estudos, tanto da Linguagem Redativa Sincrona (RS) quanto do
Compilador RS, ambos na sua versio mas aua, a versdo 5.0. Os conhecimentos na
linguagem RS sr&0 de grande vdia, pois os autdmatos a serem smulados neste ambiente
serdo gerados pelo compilador que estéa em fase de testes na UFRGS. As observactes e
algumas conclusdes tiradas destes estudos est@o citadas neste artigo.

Na figura 1, mostramos o funcionamento do Compilador RS 5.0. Esse compilador trouxe
véarias dteracbes na Linguagem RS, em relacdo a sua versdo anterior (RS 4.0), como por
exemplo 0 acréscimo de mais de um snd em uma regra de disparo, a possibilidede de ter-
S gnas inibidores no gatilho de disgparo de uma regra de reacdo, uma smplificacdo na
escrita dos programas, com a eiminacdo de colchetes para a ddimitacdo de listas e o fim
da declaracéo de listas vazias.

O Compilador RS 5.0 recebe como entrada o cddigo fonte RS nesta nova versao e apés a
sua compilagdo, retorna 2 arquivos, contendo a descricdo do autdmato RS. No primeiro
arquivo, o arquivo autdémato, encontra-se 0 autdmato propriamente dito, com todo o seu
comportamento relacionado a cada sna proveniente do ambiente externo. No segundo
arquivo, 0 arquivo regras, encontram-se as regras de execucéo referenciadas pelo arquivo
anterior. Portanto, ambos os arquivos (autdmato-regras) se completam.
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AN 4

FIGURA 1 - O funcionamento do Compilador RS 5.0

4 MODELO DOS AUTOMATOS RS

Em ged, as linguagens redtivas sincronas geram um codigo objeto que € um autbmeto
finito. A linguagem RS também gpresenta a mesma caracteristica O comportamento de
quaquer programa RS pode ser representado por um autdbmato finito que smula a sua
execucdo em tempo minimo. Na redlidade, esse autdbmato que representado um programa
RS é um autdmao esendido, smilar & méguina de Medy, o qua inclui uma memoria e
acOes para serem redlizadas em tempo de execucao.

Com um programa fonte RS, pode-se redizar a compilacdo deste autdbmato. O codigo
gerado pelo Compilador RS 5.0 € composto por duas partes principais. 0 autbmato e as
regras ligadas a esse autdmato. As duas partes sdo interdependentes e devem ser estudadas
em conjunto.

A seguir, temos um exemplo que demondra o funcionamento de uma roleta de cinema. Os
gnas que vém do ambiente externo sdo open (Sgnifica que a roleta foi aberta), close
(sgnifica que a roleta foi fechada), e people (sgnifica que passou uma pessoa pela roleta).
As saidas do sistema sdo: openRoleta (significa que a roleta estd aberta), closeRoleta
(donifica gue a roleta esta fechada), people(X) (Sgnifica que passaram X pessoas, quando
a roleta foi fechada), e ring (que € um aviso de ero). Dois Snas internos permanentes s
declarados, a e b, que dgnificam que a roleta esta aberta (0) e que ea et fechada (a). E a
variave peopleCount € o contador de pessoas que passaram pela roleta enquanto ela esteve
aberta.

Ede ssema redivo tem sas regras de execucdo, as quais possuem um funcionamento
semelhante, como descrito: no caso da regra onde os snais disparadores tém o formato
open+[a] ==> ..., aregra sera executada somente quando o sinad open vier do ambiente
externo no mesmo indante em que o snd permanente a edtiver ligado. O mesmo serve
paratodas as regras de disparo do exemplo a seguir:

modul e roleta:
input : open, close, people;
output : openRoleta, closeRoleta, people(X), ring;
p_signal : a b;
var : peopleCount;
initialy : up(a), emit(closeRoleta);
open+[a ==> peopleCount:=0, emit(openRoleta), up(b);
closet[a] ==> emit(closeRoleta), up(a);
people+[a] ==> emit(ring), up(a);
open+[b] ==> emit(ring), up(b);
closet[b] ==> emit(people(peopleCount)), emit(closeRoleta), up(a);
people+[b] ==> peopleCount:=peopleCount+1, up(b);
end module.
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ApGs o programa acima ser compilado pelo Compilador RS 5.0, serdo gerados os codigos
abaixo, que representam o funcionamento de uma roleta de cinema:

AUTOMATON

init - [1,*, go_to(1)]
1 open [2,3,*, go to(2)]
1 close [1,*,go _to(1)]
1 people [4,*, go_to(1)]
2 open [4,*,go0 _to(2)]
2 close [5,1,*, go to(1)]
2 people [6,*, go_to(2)]

RULES

Module roleta:

. [1==>[emit(closeRoleta)]

. [1==>[peopleCount:=0]

. [ ] ==>[emit(openRoleta)]

. []==>[emit(ring)]

. [ ] ==> [emit(people(peopleCount))]

. [ ] ==> [peopleCount:=peopleCount +1]

ok WN P

A pdavra AUTOMATON inicia a definicdo de um autdbmato, podendo ser viso como a
descricBo de uma maquina de estados. O numero a esquerda representa um estado do
autbmato, sendo que init € o etado inicid. Cada linha possui trés componentes
identificados n, s, a, onde n € um niimero de estado, s € um nome de Snd externo e a é a
ac30 a ser executada quando, no estado n, o autbmato € edimulado pedo snd s. Os
adteriscos separam regras que podem ser executadas em parddo. A Figura 2 sntetiza o
formato de uma linha do autémato.

mimero do estado
. g coth a chegada do sinal 27 executa as regras entre colchetes

2 s [3.%go_to(3)]
¥ v para o estado 3
executa ategra rhero 5

FIGURA 2 - Linha de um autbmato gerado por RS

A maquina de estados correspondente ao autémato esta representada na Figura 3.

ot ¥ Cy

E 1 - 2

off
FIGURA 3 - Maquina de estados correspondente ao programa RS

A segunda parte inicia com a palavra “RULES’. Nedta parte, sG0 descritas as acles a
serem executadas por um autémato. O formato geral de umaregra é a seguinte:

n. [condicéo] ===> [acd0]
O funcionamento de uma regra pode ser descrita assm: quando uma regra do arquivo do
autdbmato, como 1 open [2, *, go_to(2)] é executada, isto €, quando o autdmato estiver no
estado 1 e o0 sina de entrada for open, o autdmato executara a regra 2 do arquivo de regras,
e gpos iSO, passard automaticamente para o estado 2. A regra2 € a seguinte:

2. [] ===>[peopleCount := 0, emit(openRoleta)]
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gue nos mostra que a0 Ser executada, atribuira para a variavel peopleCount o vdor O, e
emitira paa o0 ambiente exteeno o0 snd openRoleta. O autdmato referente a esta
especificacdo de roleta, pode ser visualizado nafigura 4.

close |

e emit{ring)
r W
e " g J
I.-‘f. '\_I e
!ll :'__||! I
‘é-,.__'.,_,-' apen t | lt.'lll'it' {
enit{Cipenkly| Jemif(peopletN )
H emif{eloseR)
\ £
N !
., 1
i ]
open { - people |
r.'.lii.'z'(r'ingj plrount +

} i

FIGURA 4 — Autdmato que descreve o funcionamento daroleta

4.3 GERADOR DE CODIGO

O gerador de programas para a smulacdo de autdmatos RS terd como entrada, justamente
0S arquivos ¢k autdbmato e regras de autdbmato, gerados pelo Compilador RS 5.0. A partir
desses 2 arquivos, 0 gerador de codigo criara um programa Java, que poderd ser compilado
e executado em qualquer sstema operaciona que tiver um compilador Java. O formato do
gerador de codigo Java para autbmatos RS esta demonstrado na figura 5.

FIGURA 5— O formato do gerador de codigo Java para autbmatos RS

5 O GERADOR DE CODIGO JAVA PARA AUTOMATOS RS

O gerador de cdédigo Java para autdbmatos RS 5.0 é auto-suficiente, ndo necessitando 0 uso
de quaquer linguagem hospedeira Além disso, sua versdo find é multiplataforma, pois foi
construido sobre a linguagem C, padrdo ANSI. Este ambiente gerador de codigo recebera
como entrada um arquivo com um programa fonte RS e tem um funcionamento semehante
a um compilador. Os programas fonte, N0 caso 0s arquivos autdmato e regras, passaréo
pelas andlises |éxica, sntdtica e semantica. Na andise |éxica, serdo encontrados todos os
tokens dos arquivos autémato-regras e passados para a andise sintéica, que por sua vez,
montara uma arvore sintética smples com as operagies a serem executadas pelo autdmato
RS. A andise semantica entra em acdo no mesmo momento, para verificar, entre outras
coisas, a tipagem dos sinais e as condiges booleanas encontradas no codigo. N&o havendo
erros em nenhuma das andlises, a préxima etapa é a geracdo de codigo.
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5.1 O Cddigo Java para a simulacédo de Autbmatos RS

Nesta secdo, explicaremos as principais caracteristicas do cddigo Java gerado peo
Ambiente Gerador RS. Detdhes de implementacéo, como nomes de fungdes e chamadas a
ub-rotinas, seréo deixados de lado para nos concentrarmos, especificamente, nos seguintes
detalhes:

Declaracéo etipificacdo de variaveise snais,
Tratamento de asteriscos,

Representacdo do autdmato em Java;
Tratamento de excecles internas,

A interface com o0 usu&io;

o g~ w DN

A execucdo do sistema

A geracdo do codigo Java passa por trés fases didtintas. a leitura dos sinais de entrada, a
geracdo de regras e a geracdo do autbmato. Na primera fase, sfo identificados todos os
snais de entrada e também todas as varidveis. Na etgpa posterior, é redlizada a tradugéo de
comandos e atribuigdes RS para a linguagem Java. Em uma tercera fase, a ordem de
execucdo das regras € definida. Partindo-se da definicdo do autémato RS, constroi-se a
rotina autdmato do cdédigo Java, que basicamente contera chamadas a procedimentos e
fungdes anteriormente traduzidos.

5.1.1 Declaracéo e tipificacédo de variaveis e sinais

Como ndo existe declaracdo de tipo em RS, o compilador define todas as varidvels do
sgema como do tipo int. Assm, portanto, toda e quaquer variavel declarada em um
programa fonte RS, va s interpretada no programa Java gerado como uma variave
inteira

5.1.2 Tratamento de asteriscos

Os asteriscos, na epresentacéo de um autbmato RS, tém o objetivo de separar agdes que
podem ser executadas em paradelo. Para garantir o correto funcionamento dessas agoes,
deve-se garantir que das terdo acesso aps Snals com os vaores originas dos mesmos. 1sso
sgnifica que as mudancas que uma acéo redizard em um dnd X ndo seréo visiveis em
outro. Entretanto, no fim do passo de reacdo, marcado pelo préximo asterisco, o vaor deve
s corretamente atualizado. Torna-se claro que o Ambiente Gerador RS nunca deixara que
duas agles, dentro de um mesmo paso de reacdo, modifiquem a mesma varidve, pois
edtariamos dentro de uma Stuacéo de inconssténcia, na qual a solugéo seria a criagdo de
uma se¢do critica.

A idéa, porém, ndo é 0 uso de uma seco critica, visto que apenas uma das agles podera
modificar a variavel. Para redizar tal controle, usamos 0 mesmo esquema adotado pelo
Compilador RS 4.0. Nele, uma copia extra do sinal é docado. Vaores sempre s2o lidos do
snd origind e escritos na copia. Quando 0 passo de reacdo acaba, a copia é usada para
audizar o dgnd origind. Convém resdtar que o Ambiente Gerador RS verifica se uma
segunda escrita estd sendo feita sobre a copia da varidvel. Caso sga uma nova ecrita e 0s
vaores, da primeira e da nova, sgam diferentes, uma Stuacdo de inconsgsténcia ocorreu.
Ent&o, o0 ambiente acusa um erro de execugao.

5.1.3 Representacao do autbmato em Java

Para exemplificar a codificacdo de um autbmato RS, vamos nos basear no exemplo da
roleta de cinema (segéo 4). Os trechos abaixo, foram retirados dos arquivos roleta.aut e
roleta.rul. Eles representam o autbmato roleta quando esta esperando o estimulo open,

20 Rev. CCEIl - URCAMP, v.5, n.7, p. 15-22 - mar., 2001



quando o estado atud € 1. A variavel peopleCount, indicada abaixo, € atribuido o valor 0
para comecar a nova contagem de pessoas. O snd openRoleta é emitido ab ambiente
externo para avisar que a roleta esta aberta. E por fim, o autdbmato € passado para 0 estado
2 dasmulacgo.

No exemplo abaixo, o trecho de cddigo representado na tabela 1, é apresentado em
Java, nafigura6. Note que avaridvel user recebe 0 sinal proveniente do ambiente externo.

roleta.aut 1 open [2, 3 *, go to(2)]

roleta.rul 2. []==>[peopleCount:=0]
3. []==>[emit(openRoleta)]

TABELA 1 - Trechos de codigo dos arquivosautdmato-regras daroleta

if(est_atual == 1)
if(user.equal s("open")) {
peopleCount = 0;
System.out.printIn("openRoleta");
est_atual = 2;
}

FIGURA 6 — Trecho de cédigo em Javareferente atabela 1

Embora a representacdo dos autdbmatos RS sga bastante smples, foi necessaio adgum
esforgo para a construgdo de um compilador geral que permitisse o tratamento dos diversos
niveis de aninhamento que este pode conter. Por exemplo, pode exigir um comando de
teste em que uma das opgdes se desdobra em outro teste, que se desdobra em outro teste, e
assim por diante, sem previsio do nimero maximo de nivels.

5.1.4 Ainterface com o Compilador RS 5.0 e com 0 usuério

A interface do Ambiente Gerador com o Compilador RS 5.0 é feita através dos arquivos
autbmatos-regras gerados pelo compilador. Portanto, se ndo tivermos posse de tas
arquivos, e apenas do proprio codigo fonte RS, teremos que compilar esse autdbmato no
Compilador RS 5.0 para obtermos 0s arquivos necessarios para a geracao do codigo Java.

Ao serem obtidos os aquivos autébmato-regras, basta a0 usuério passar como parametro o
nome do autbmato a ser compilado, diretamente na linha de comando da execugdo do
Ambiente Gerador. Abaixo, mostramos a utilizacdo do Ambiente Gerador RS, para a
roleta

%> rs2javaroleta

Apbs a compilacdo, serd gerado o arquivo roleta.java. Esse codigo, ao ser compilado e
executado sobre uma VM (Java Virtuad Machine), executarda a smulagdo completa do
autébmato RS.

5.2 O funcionamento do Ambiente Gerador

O Ambiente Gerador de Codigo Java para Autdmatos RS pode ser dividido em trés partes
distintas. Cada uma delas, prepara a execucao do sistema para a etapa seguinte,

O primeiro procedimento a que o autbmato RS é submetido, tem como fungéo ler todos os
gnais de entrada desse autOmato. Essa etgpa somente entra em contato com 0 arquivo
autébmato, pois € nele que se encontram todos os sinais de entrada. 1sso acontece para
armazenar todos os sinais de entrada na tabela de simbolos, para a formacdo do programa
Java naterceira etapa do Ambiente.
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ApGs a letura completa do arquivo autémato, onde foram procurados os sinais de entrada
do autdbmato em questdo, € acionado 0 segundo procedimento de nosso Ambiente. Essa
segunda etapa tem como funcéo ler todas as regras do arquivo de regras e amazena-las em
uma edtrutura que € dividida em 2 partes. A primera parte tem o indice da regra, que é
usado para fazer a ligacdo entre os arquivos autdmato-regras. A segunda parte, € o loca
onde sera armazenada a regra RS propriamente dita. Nessa etgpa, sfo feitas agumas
dteragbes em adgumeas regras, para adapté-las a linguagem de programacdo Java Como
por exemplo, a regra “emit”, € subgtituida nessa etapa pela instrugdo System.out.println a
qual faz a emissio de Sinais a0 usu&rio.

A terceira etapa se divide em duas partes. a leitura do arquivo autémato e a criacdo do
cddigo Java. Mas ambas as tarefas sG0 executadas a0 mesmo tempo, pois conforme se
recebe as operacbes do autdmato RS, converte-se para a linguagem Java e sdva-se no
aquivo destino. Na leitura do arquivo autbmato se identificardo, primeramente, as
vaidveis do sstema e, posteriormente, todas as regras de transicdo de estados que o
autbmato poderd sofrer. E a0 passo que cada regra de transicdo va sendo lida, vai sendo
ingtantaneamente traduzida para Java e sendo colocada no arquivo fina. Como as regras do
arquivo autdbmato ndo tém influncia umas no funcionamento das outras, ndo ha por que
amazena-las em estruturas para uma posterior gravacdo. Entdo, conforme vao sendo lidas,
vao sendo transformadas e armazenadas.

CONCLUSOES

O presente artigo mostrou o0 projeto de um ambiente para a geracéo de programas Java para
a smulagdo de autbmatos RS. Embora no seu estado atud a linguagem RS possa ser
considerada como tendo boas quaidades para os fins a que se desting, € naturd que hgam
goerfeicoamentos para serem introduzidos. No futuro proximo, aguns mehoramentos ja
definidos deverdo ser introduzidos. Também pretende-se criar um ambiente de execucéo
mais apropriado para a smulacéo e teste de programas RS, baseado neste estudo aqui
goresentado e, anda, utilizar a linguagem no desenvolvimento de aplicagbes de maior
porte. As aplicagbes préticas poderdo indicar novos aperfeicoamentos, os quais serdo
introduzidos em versdes subseqlentes. As experiéncias redizadas até agui permitem
eperar que RS venha a se condtituir, de fato, numa ferramenta Gtil para o projeto e a
construcéo de sistemas restivos.
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ASPECTOS FORMAIS SOBRE LINGUAGENS DE
PROGRAMACAO

Fabrizio de Royes Mello*

Guilherme Silva de Lacerda®

RESUMO

O propésito deste artigo € demonstrar a estruturacdo e organizagdo de uma Linguagem de
Programag&o. S&o abordados os principais conceitos de compiladores e interpretadores usados
no desenvolvimento de um prot6tipo de linguagem denominada ZEUS.

Palavras chaves: Linguagem, Programacdo, Compiladores, ZEUS.

ABSTRACT

The purpose of this paper is showing that the structure and organization of a Programming
Language. It is also approached many concepts of the compilers and interpreters, used in the
development of a language prototype, called ZEUS.

Keywords: Language, Programming, Compilers, ZEUS.
1 INTRODUCAO

Com o0 nascimento da computacdo diado a necessdade de se poderem redizar
determinadas tarefas, os cientidas comecaram a criar as primeras linguagens de
programacdo. Basicamente, as linguagens eram capazes de processar e redizar operacOes
matemdticas gigantescas. Sua  utilizagdo era muito complexa e trabdhosa, pois a
programacéo se dava de forma manud através de vavulas e cartes.

A evolucdo tecnoldgica e a caracterizacdo de se formaizar modelos matematicos que se
faziam necessirios para inUmeras atividades foram fatores determinantes para a evolucéo
desta &rea.

A grande importancia da linguagem de programacéo, ndo somente pela sua representacéo
perante a ciéncia da computacéo, mas como ferramenta de apoio fundamental, propiciou a
grande evolucdo das tecnologias auais.

O trabaho proposto visa a0 estudo da estruturacdo das linguagens de programacgéo,
baseadas em teorias formais que vaidam o modelo.

2 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

“ Linguagem é todo sistema de signos que serve de meio de comunicacdo entre
individuos e pode ser percebido pel os diversos 6rgaos dos sentidos, o queleva a
distinguir-se uma Linguagem Visual, uma Linguagem Auditiva, uma Linguagem
Tatil, etc., ou, ainda, outras mais complexas, constituidas, ao mesmo tempo, de
elementos diversos” . [FER86]

2.1 Gramaéticas e Linguagens

A linguagem de programecdo é um mecanismo fundamenta de comunicacdo entre
programadores e a méquina, e acima de tudo, a representacdo de seu intelecto aplicado
para solucéo de problemas.

! Académico do 4° semestre do Curso de | nformética da Universidade da Regi&o da Campanha—
fmello@urcamp .tche.br
2 Bacharel em Informética— guilherm@urcamp.tche.br
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Em [LEV95], define-se linguagem como um conjunto de dgrings pertencentes a um
dfabeto ou simbolos. Porém, essa linguagem € condderada forma quando puder ser
representada através de um sistema com sustentacdo matemética [CAM96].

A linguagem pode ser definida formadmente na figura 1, onde L é descrito como uma
linguagem, contendo um conjunto a de simbolos e b de regras de construcao.

LT {a, b}
Figura 1: Definicdo formal de linguagem

Uma linguagem € condderada infinita, passivd de ambiglidades. Deve-se, portanto,
restringir a sua definicdo para uma gramatica. Em [CAM96], graméica € definida como
um sstema de geracdo de linguagem, descrevendo um subconjunto de sentencas que fazem
parte da linguagem. Também em [CAM96], € descrito um digpostivo forma de definicéo
de linguagem gque representa uma linguagem infinita através de uma gramatica finita

Li nguagem (Infinita) ® G amatica (Finita)

Figura 2: Dispositivo de defini¢o de gramética

Conforme [RAN99], a graméica € definida como uma quadrupla G=(S, N, P, S), onde se
tem a gramdica G ddfinida para uma linguagem em um dfabeto S de simbolos terminais,
composta por eementos N de simbolos néo-terminais, um conjunto P de regras finitas de
producéo de sentencas;, e, findmente, S simbolo inicia da gramaica Este trabadho néo
visa a discussfo sobre assunto de gramética, porém, para um maior entendimento, pode-se
consultar [HOP79] e [MEN97].

Deve-se utilizar, para a codificagdo de gramdica, aguma notacdo forma que possa vaidéa
la Geadmente, utiliza-se a BNF (Backus Naur Form) para especificar, formamente, a
gramética de uma linguagem de programacéo [LEV95].

Apbs a definicdo da gramdica da linguagem, devemse enfdizar dois aspectos muito
importantes definidos em [RAN99], quais sgam: andise e sintese.

2.2 Anédlise

A fase de andise, conforme [CAM97], € responsével pela quebra do programa fonte em
partes componentes do processo, criando uma representacdo intermedidria do programa.
Nesta fase, 0 programa tradutor percorre o programa fonte, capturando e armazenando
informagdes relevantes para 0 seu correto funcionamento.

Em [AHOB86], 0 processo de andlise € divido em trés fases:

Andlise Linear ou Léxica (Scanning): para s desenvolver a andise léxica, o
conhecimento é baseado na teoria de linguagens regulares e autématos finitos
[RAN9Y]. Basicamente, a andise Iéxica identifica os lexemas® agrupando-os em
tokens®. Outra funcdo do analisador 1éxico é retirar a formatagio do programa fonte,
eliminando os espagos em brancos e coment&rios.

Anadlise Hierarquica ou Sntatica (Parsing): responsivel pelo reconhecimento da
edrutura global do programa, identificando comandos, atribuicdes, expressdes, entre
outros [RAN99]. Redliza a verificacdo baseada nas regras de construgéo da linguagem,
resultando em um grafo orientado, denominado arvore sintatica. Em [AHOB86], possui

3 Lexemas sdo simbol os terminais de uma linguagem
* Tokens sdo classes que definem os componentes de uma linguagem
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duas funcdes. (1) checar os tokens gerados pela andlise 1éxica € (2) dispor os tokens em
uma estrutura de arvore, usadas pelas outras fases do tradutor.

Andlise Semantica: A gplicagdo da andlise seméantica € determinar o tipo de resultados
intermedi&rios, verificando a integridade e sgnificado dos argumentos que pertencem a
linguagem. Trata dos aspectos sensiveis a0 contexto da Sntaxe da linguagem. Em
[AHO86], consdera-se que a andise semantica pode ser feita durante a fase de andise
dgntética, na fase de geracdo de codigo intermediaio ou na fase find de geracéo de
codigo.

2.3 Sintese

Assim como a fase de andlise, a fase de sintese é muito importante. Tem por objetivo unir

as partes decompostas nas fases anteriores, dando origem a uma nova estrutura. A fase de

sintese, segundo [AHO86, CAM97], possui trés estégios.
Geracdo de Codigo Intermediario: este processo € iniciado gds a andise sntética e
seméantica. Consiste em percorrer a avore em profundidade, gerando quadruplas ou
triplas para cada uma das construcBes que estdo na &vore [CAM97]. Durante o
percurso, sG0 geradas varidveis temporarias para caculo de expressdes que aparecem
na avore, bem como a utilizacdo de comandos incondicionais e de desvio condiciona
Nnos quais sfo testados para determinar a ocorréncia de desvios ou ndo [AHOS6].

Otimizacdo de Cddigo: rdaciona-se com a eficiéncia de execugdo do programa,
relacionando aspectos de performance e memodria necessrios [CAM97]. Existem
aguns problemas conhecidos como os citados em [AHOB86], relacionados com a
otimizacdo de cddigo: (1) néo exige dgoritmo com a mehor otimizacdo, somente
garantindo que o codigo otimizado é mehor que o anterior; e (2) sdo agoritmos muito
complexos, baseados em heurisicas. Com a otimizagdo, os tradutores meramente
tentam produzir um programa objeto mehor do que o produzido sem "otimizacdo". As
principais otimizagOes sio redizadas em loops e decisoes.

Geracao de Cdédigo: € afase fina do processo de traducdo. Apés a passagem por todos
0s estdgios anteriores, isso garante que a fase de geracdo de codigo possa prosseguir,
livre de eros [AHOB86]. Os requisitos impostos de geracdo de codigo sGo muito
severos, garantindo que o que foi escrito no programa fonte tenha relmente a saida
esperada.

3 TRADUTORES

Em [RES99], define-se Tradutor como um programa responsavel por traduzir programas
exritos em uma linguagem de programacdo para uma outra linguagem de programacéo
gedmente de menor nive. A principd fungdo de um tradutor € mapear um
comportamento esperado de programas em uma linguagem implementada, expresso pelo
programa fonte, para uma linguagem avo, expresso pelo programa destino.

O tradutor mais conhecido é o parse generator [LEE89]. Até 1975, escrever um
compilador era um processo complexo, consumindo muito tempo de desenvolvimento.
Partindo desse problema, Lesk e Johnson publicaram artigos sobre o Lex e o Yacc [LEST75,
JOH75]. Esss utlitaios smplificaram muito a tarefa de condruir um compilador
[NIES8]. A figura 3 mostra o processo de traducdo de um programa fonte.
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Processo de Traducédo

— Sintese
~ Analise - Geragéo de cédigo intermediario Programa
Programa (Iéxica, sintatica | ) . Otimizag&o de Cédigo Destino
Font > anti 5 5i >
onte e seméantica) - Gerag&o de Caédigo ou
execucgao

/

Tratamento de Erros

Figura 3: Processo de traducéo

A seguir, sdo definidos dois tipos de programas tradutores.
3.1 Compiladores

Os compiladores sdo definidos em [AHO86,CAM97,RAN99 e REZ99] como sendo
programas responsavels pea conversio de um programa escrito em uma determinada
linguagem de programacéo em um programa destino. O processo de compilacdo é baseado
em uma total andise do programa fonte, gerando o resultado somente se ndo houver erros.
Portanto, esse processo de traducdo € mais lento, porém se ganhard em performance de
EXEeCUGa0.

Em [REZ99], pode-se definir uma classificagéo de compiladores, descritas a seguir:
Cadigo de maquina: binario absoluto, carregavel, gerado em um passo Unico.

Codigo de maquina e Rotinas de suporte: bin&io redocavel, enderecos relativos,
gerado em dois passos (andise sintética; andise seméntica e geracdo de codigo).

Cadigo de maquina virtual: smbodlico, baseado em multiplos passos.

Prog-fonte 1—{ Compilador —Pp{ Prog-objeto
y -

Dados/Entrada Dados/Saida

Figura4: Processo de compilagdo

3.2 Interpretadores

Segundo [REZ99], os interpretadores sd0 programas responsdveis pela traducdo e
execucdo smultnea do programa fonte. E um processo mais répido para traducéo, pois é
traduzida indrucdo por indrucdo sendo executada paradamente, porém ficando
comprometido todo o tratamento de eros. Outra caacterigtica importante dos
interpretadores é que O resultado € apenas a execucdo do programa, sem gerar um
programa destino.

Prog-fonte — Interpretador
4

Dados/Entrada Dados/Saida

Figura5: Processo deinterpretacdo

26 Rev. CCEl - URCAMP, v.5, n.7, p. 23-28 - mar., 2001



4 ZEUS — UM PROTOTIPO DE LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

Para exemplificar os conceitos e técnicas abordados a0 longo deste trabaho, procurou-se
desenvolver um protétipo de linguagem de programacdo com propdsitos académicos,
objetivando o desenvolvimento dal0gica de programacéo.

Seu fundamento estd bascado em uma fuséo da Linguagem Pascal com a Linguagem
Basc. A linguagem ZEUS® é muito smples e de féacil aprendizado, proporcionando a
identificacdo de todo o fluxo l6gico estruturado, necessario para resolucéo de problemas e
execucdo de tarefas. Possui mecanismos de “ignore-case’, ndo importando a escrita de
comandos. Outra peculiaridade da linguagem € a referéncia de varidvels, sendo fracamente
tipificada

Sua gramética foi definida utilizando a notagdo BNF [LEV95], como pode ser viso na
Figura 6.

Comando :: =
Atribuicao | Repetitivo | Vazio | Condicional | Entrada | Saida

Condi ci onal ::=
Se Expressao Entao Sequenci a_de_Comandos
[ Senao Sequenci a_de_Conmandos ] Fim Se
Figura 6: Trecho da notacdo BNF da Linguagem Zeus

A Figura7 gpresenta o Autémato Finito, parcid, que vaidaa Linguagem.

letra

| denti ficacéo

inicio Ti po_Id

Figura7: Autdbmato finito que gera os tokens baseados na definicdo dafigura6

O Zeus fo totdmente excrito em Linguagem C, garantindo sua portabilidade para
diferentes plataformas como AlX, WIN9x, GNU-Linux, SCO Unix, entre outros.

® Maisinformagdes sobre a Linguagem ZEUS podem ser obtidas em:
http://www.urcamp.tche.br/~guilherm/zeus
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A compreensio de como se edrutura uma Linguagem de Programacdo proporciona um
mehor entendimento de diversas teorias computacionais. Foi possivel  desenvolver um
trabdho que abordasse os principais conceitos de Linguagens Formais e Autdmatos bem
como Tradutores de Linguagens.

A contribuicdo deste estudo é no sentido de melhor compreender as diversas tecnologias
atuais, e aé mesmo futuras. Para 0 desenvolvimento de ferramentas CASE e geradores de
aplicativos, por exemplo, € fundamenta ter-se conhecimento pleno destas teorias. Pode-se,
ainda, ir a0 encontro de estudos referentes a Processamento de Linguagem Naturd, a
forma de representacdo matemética de agoritmos, heuristicas, entre outros.
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UM ESTUDO SOBRE A SOLUCAO PARALELA DE
SISTEMAS DE EQUACOES LINEARES UTILIZANDO A
TECNICA “BULK SYNCHRONOUS PARALLEL”

Elza Marisa P. de Figueiredo Chagasl

RESUMO

E objeto deste trabalho avaliar as potencialidades da técnica de programacéo paralela chamada
“Bulk Synchronous Parallel” (BSP) na solucdo paralela de sistemas de equacOes lineares
usando o método do Gradiente conjugado, através de uma analise comparativa com relagdo a
outra técnica usual de programagdo paralela, por troca de mensagens, utilizando a biblioteca
“Message Passing Interface” (MP1).

Palavras Chaves: Programacdo Paralela, BSP, Sistemas de Equagdes Lineares, Gradiente
Conjugado, MPI.

ABSTRACT

Thiswork is an investigation on the capabilities presented by the “ Bulk SynchronousParalld”
(BSP) parallel programming on its application to the solution of systems of linear equations
using the Conjugate Gradients iterative method. The BSP technique is compared in terms of
ease of use and efficiency with the message-passing parallel programming technique, as
expressed by the “ Message Passing Interface” (MPI).

Keywords: Programming Parellel, BSP, Systems of Linear Equations, Conjugate Gradients,
MPI.

1. INTRODUCAO

Atudmente, a ciéncia da computacdo tem visto uma explosio de interesses no campo da
computacéo parada Do ponto de vigta tedrico, isso tem fornecido uma série de mudancas
de problemas com novos grupos de regras para 0 desenvolvimento e andise de agoritmos.

Além do mais, 0 campo da mateméatica numérica, tais como solugdes iterdaivas de sstemas
nd gngulares de N equagdes lineares da forma Ax = b, tem recebido importante atencéo
por parte de cientistas e engenheiros, pois a solugdo de tais Sstemas tem sdo utilizada na
reolucdo de muitos problemas complexos, incluindo programacéo linear, andlise de
dindmica de fluidos, mode agem climética entre outros.

Como tas dgemas sdo usudmente grandes e esparsos e precisam de  agoritmos
sofisticados para resolvé-los, ha uma grande necessidade de utilizamos computadores
parados. Entretanto, sabemos que as técnicas antigas de desenvolvimento e vaidacdo de
agoritmos com modelos e dados smples — computac@o seqiiencid — ndo sdo vaidos para
estestipos de problemas e estéo longe de representar situacdes do mundo redl.

Assm, precisamos de modelos e quantias substanciais de dados para vadidar os agoritmos.
Com is0, este processo necessta de grandes recursos computacionals — 0S
supercomputadores - ou sga, maquinas com mais de um processador onde as tarefas que
ndo colidem sio executadas em pardeo, reduzindo, com isso, 0 tempo de execucdo dos
agoritmos.

1 MS. em Matemética Aplica com énfase em matemética computacional pela UFRGS, professora dos
departamentos de Informatica e Matematica das Faculdades Integradas de Pamas. E-mall:
quissala@bol .com.br.
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Entretanto, essas execugBes pardelas utilizan dgoritmos e técnicas especias que
trabaham com a programacéo pardela Infdizmente, hd um grande problema neste tipo de
programacado, ou sgja, ndo ha, por parte dos projetistas, um padrdo de aceitacdo de como 0s
computadores ditos parael os poderiam controlar esta portabilidade.

Ha pesguisadores que tém usado colegbes de wokstations conectadas por LAN, smulando
com igdo um computador parado smples. Conforme escrito em [GEl 94], o processo de
clusterizagdo de wokstations dentro de computadores virtuais € extremamente fécil desde o
gparecimento padréo de ambientes de passagem de mensagens tails como “Message
Passing Interface” (MPI) e “Bulk Synchronous Parallel” (BSP). Com ambientes, a
portabilidade foi alcancada. No entanto, a programacdo paralela por troca de mensagens é
tediosa e suscetivel aerros de execucdo do programa.

Sendo assm, podemos observar que € necessxio um modelo abstrato de computador
parado, escondendo os detahes fisicos de arquiteturas particulares de programas de forma
a torné-los portéteis. Outra caracteristica desgjavel deste modelo seria a predicabilidade, ou
sga, a habilidade de se efetuar uma ardlise precisa de como programas portéteis iréo rodar
em diferentes arquiteturas reais. O modelo conhecido como BSP fornece justamente ta
modelo.

Este artigo discorre sobre o trabaho de dissertacéo defendido em abril do ano 2000 e seu
objetivo principd é apresentar dgoritmos, utilizando o modelo BSP, que resolva (ou pelo
menos acance uma dada tolerdncid) sstemas de equaches lineares esparsos Uutilizando o
método iterativo de Gradiente Conjugado.

2. COMPUTADORES PARALELOS

Atuadmente, os problemas que nos cercam sf0 considerados cada vez mais complexos e a
necessdade de resolvé-los de forma répida torna-se cada vez mas imprecindivel.
Portanto, em termos de processamento, ha trés maneiras principais de diminuir o tempo de
execucao de programas, aumentando com isso a produtividade:

usar processadores’ que executam determinada tarefa de forma mais répida;

projetar ndo O um agoritmo correto, mas um agoritmo que sga condderado
eiciente, ou sga, que utilize de forma raciond os recursos de méguina,
princi pal mente acessos a disco;

findmente, usar processamento paraelo.

O termo “computecéo parddd’ refere-se, de forma gera, a0 uso de varios recursos
computacionals cooperando para a execucdo de determinada tarefa. Assim, a operacdo de
caixas bancarias autométicas se enquadra neste tipo de computaczo.

Segundo [MEN 91], um computador paraelo pode ser definido como sendo uma colecéo
de dementos de processo que cooperam para resolver um determinado problema. Ele é
formado por um conjunto de processadores que podem trabahar conjuntamente para
resolver problemas de cooperacdo computeciond. ESta definicdo € comumente usada
gquando estamos tratando supercomputadores paraldos que tém centenas ou milhares de
processadores, cadeias de workstations, workstation com varios processadores e sistemas
embutidos.

H& muitas razbes para que 0 usu&io utilize programacdo pardea Algumas destas razoes
S80 destacadas abaixo:

aumento de peformance, ou sga, as méguinas pardelas podem redizar mas
trabalho do que as maquinas seriais;

2 Processadores sd0 maquinas fisicas na qual o processo executa.
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aumento na utilidade, ou sga, as maquines parddas utilizan de forma mais Util os
SEUS recursos do que maquinas seriais.

3. MODELO DE PROGRAMACAO PARALELA

Para crialmos um programa pardeo, precisamos, num primeiro momento, identificar as
tarefas que podem ser executadas em paradelo. Logo apds, devemos dividir as tarefas e
dados para todos os processadores. Num terceiro momento, devem ser redizados
gerenciamento de dados, de comunicagéo e de sincronizacdo. Por Ultimo, ndo devemos nos
esquecer dos aspectos relacionados com a entrada e saida de dados, mensagens, etc.

Quanto aos modelos de programacdo paraela, em [SON 94], encontramos aguns deles. O
primero trabaha sob um prisma de passagem (troca) de mensagens, ou Sga, programas
gue enviam mensagens, como softwares baseados em tarefas e canais, criam varias tarefas,
onde cada tarefa encagpsula dados locais e é identificada por um nome Unico. Assm, tarefas
interagem com as demais enviando mensagens através do nome.

Este moddo ndo impede a criagdo dindmica de tarefas, a execugcdo de véarias tarefas num
processador ou a execucao de diferentes programas utilizando diferentes tarefas. Porém, na
pratica, a maioria detes modelos criam um nimero fixo de tarefas idénticas que iniciam
um programa e ndo permitem a criagdo ou destruicdo de tarefas durante a execucdo deste
programa. Na verdade, estes sstemas implementam um Unico programa com varios dados,
pois cada tarefa executa 0 mesmo programa, mas opera em dados diferentes.

Outro modelo de programagéo pardela comumente usado, paraldismo de dados, utiliza
conceitos baseados na concorréncia, onde uma mesma operagéo usa um conjunto diferente
de edrutura de dados. Neste tipo de modelo, o programador devera informar como 0s
dados serdo divididos entre astarefas.

O Ultimo modelo abstrato abordado por [SON 94] tem como caracterigtica principa o
compartilhamento da memdria. Neste modelo, parte das tarefas terdo um espaco comum de
memaria onde redizaram leituras e escritas que serdo executadas de forma assincrona
Podem sar usados varios mecanismos, tas como “fechaduras’ e “semaforos’, para
controlar 0 acesso amemoria compartilhada

Uma vantagem deste modelo, do ponto de vista do programador, € que ndo ha necessidade
de especificar a comunicagdo de dados. Com isso, esse moddo pode smplificar o
desenvolvimento de programas pardelos, mas pode dificultar a administracdo da
locdizacdo e a criacdo de programas deterministicos.

4. GRADIENTE CONJUGADO

Em quaquer problema concreto, € necessaio ndo apenas saber que uma solucéo existe,
mas também chegar a solucdo em termos numeéricos. Os problemas que aparecem na
praica, no entanto, envolvem tantas variavels ou sio téo dificels que se tornam
praticamente impossivel de serem resolvidos sem 0 uso de recursos como caculadora,
computadores, etc.

Ha a necessdade, entdo, de desenvolver processos numeEnicos que possam ser usados em
computagao eetronica Esses processos podem ser divididos em dois grupos. processos
exatos e processos iterativos.

Por processo exato entendemos um processo aravés do qua se obtém a solucdo numérica
de um problema por meio de um numero finito de operagbes dementares. O méodo de
resolucdo de sistemas lineares por reducdo da matriz € um exemplo de processo nuMmeérico
exato que pode ser programado e usado em computadores.

Um processo iterativo de resolucéo de um problema € um processo em que se obtém uma
sequéncia de solugdes aproximadas do problema, tal que cada termo da seqiiéncia é obtida
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a partir das sequéncias anteriores por um processo bem determinado e que, num certo
sentido, et “cada vez mais perto” da solucéo correta do problema.

A excolha de um ou outro processo vai depender de uma série de fatores tais como:
precisd desgjada dos resultados®, capacidade de memdria do computador empregado e
tempo despendido em computacao.

O Gradiente Conjugado (CG) € um dos métodos iterativos mais populares para resolver
grandes sstemas de N equagOes lineares,

AX =D (1.1)

onde A é uma matriz conhecida, b € um vetor conhecido e X € um vetor desconhecido. A
matriz A é do tipo quadrada, podtiva definida ou podtiva indefinida Estes dstemas
surgem em muitas conexfes com gplicagdes importantes, tas como diferencas finitas e
edlementos finitos, ou nos méodos para solucionar equacles diferencias, para andise
edtruturd e andlise de circuitos.

O CG é smplesmente 0 méodo das diregbes conjugadas onde as direces de busca sfo
congruidas pela conjugagdo dos residuos, isto € setando u; = rg). Em [CHA 0Q], é
gpresentado o desenvolvimento detalhado das equacfes que estdo sendo utilizadas para o
desenvolvimento do método CG.

As equacdes que governam o0 méodo CG S0 expressas em termos de trés operacdes
bascas. produtos internos entre dois vetores, produto matriz-vetor e acumulacbes de
vetores. As duas primeiras envolvem comunicacdo entre 0S processadores, ao passo que a
Gltima pode ser feita de forma independente.

Assm sendo, utilizamos o dgoritmo (1.1), modrado abaxo, para a implementacdo
paralela do méodo do CG.

procedure CG_par(in:A,b,X,€ i max; OUt:X)
X(0) = % d(-2) = I (0) = b-AX(q)
. - - T
Mo = ol Wo = Adg). X = dig W
fori=0,1,...,imax do
Qg = r(i—l)/x(i—l) P X0) = Xi-n + &i-ydii-g 5 F) = Fii-) - &GpW(i-g)

if ”r(i ol < eHb" then stop endif
— T ., — T . —
siy = Ay Ty =Ty Aoy =TS By =6 /My

_ 2
deiy = ry + B Wa) = Sy +BiWe-ay; Xy =gy = DXy

endfor
X=X

Algoritmo 1.1 — Método do Gradiente Conjugado adequado para computagéo paralela.

O dgoritmo (1.1) necessita, no entanto, de um vetor a mas (Si) e rediza uma
acumulacéo vetorid a mais, mas esse € um pequeno prego a pagar, se consderarmaos que

~

_ L énu . ,
cada processador necessitara armazenar, N0 Maximo, éﬂﬂ elementos a mais (devido ao
ePbu
vetor sg)) e redizar)d uma operacd de acumulagdo que € independente entre oS
processadores. O méodo CG estd implementado no pacote PIM seguindo o agoritmo
1.2).

3 Aqui devemos ressaltar que a expressdo exato ndo quer dizer que se encontre a resposta correta, sem erro
algum. Este erro quase sempre aparece na préatica, seja através de erros de arredondamento, seja pelas
aproximagdes inerentes ao processo utilizado.
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5. LINGUAGEM DE PROGRAMACAO BSP

O modelo de programacéo paralela, chamado de “Bulk Synchronous Parallel” (BSP),
promete facilitar a programacéo pardda Desenvolvido pela equipe de pesquisadores das
univerddades de Oxford e de Harvard, de oferece um mecanismo smples de
gncronizagdo. Além disso, possui um nivel de abstracdo que faz com que Os programas
portéteis a cancem arquiteturas paraelas.

Outra facilidade oferecida pdo moddo BSP é o fornecimento de uma méaquina abdtrata
cujas operagdes sdo de dto nivel. Com is0, nestes modelos, 0s projetistas Nndo necessitam
organizar certos detahes que outros Sstemas ndo conseguem resolver sozinhos, tals como
mapeamento de processos para processadores e controle das agbes de comunicagdo
individual de cada processador.

Com relacéo & vantagens oferecidas por este modelo, podemos citar as seguintes.
oferta de softwares portéteis e eficientes em uma grande variedade de arquiteturas,
implementac&o de bibliotecas de softwar e livremente diponive;

desempenho previsivel baseado nos quatro par@metros de custo de hardware
abordados em [CHA 00];

desenvolvimento de agoritmos, com andise de desempenho red para um grande
alcance de multiprocessadores e redes workstations;

forte fundamentac@o tedrica

O modelo BSP assume um conjunto de pares de processador e memoria. Esses pares séo
conectados por uma rede de comunicagdo que, eficientemente, suporta um espaco de
memoéria globa e um mecanismo de barramento sincronizado dos processos. A execucdo
de um programa BSP é redizada em fases e toda a comunicacdo globa acontece entre
essas fases.

Cada fase é chamada de superpasso, 0 qua consste num nimero de linhas que rodam em
pardelo. Essas linhas redizam somente comunicagbes locais @é que das adcancem um
ponto ou uma barra de sincronizacdo. Numa barra, todas as inhas devem esperar até que o
tltimo comando ou ingrucdo sga lido, dentro de um tempo total de comunicagdo. Com
iSO, esse modelo separa completamente a sincronizagdo, e assm a sncronizagdo de
mensagens individuais passa a ndo ser mais preocupacdo do pojetista, mas do Sstema em
questéo.

E importante ressdtar que o moddo BSP n&o se preocupa se um determinado computador
padelo implementa baramento sincronizado via hardware ou s de implementa este
barramento via software, pois iso afetaria somente a performance absoluta do sistema
Como exemplo disto, podemos citar 0 supercomputador paraldo Cray modelo T3D. Ele
suporta barramento sincronizado via hardware, pois fornece a cada nodo um processador e
uma memaoria com um registrador especid de barramento.

Além disso, 0 programador ndo se preocupa em conhecer 0 mecanismo usado para a
comunicacd. Como o barramento de sincronizacd sempre ocorre, logicamente, apds
operacOes coletivas de comunicacdo e antes de um periodo de execucdo loca, entdo
podemos utilizar este conhecimento para dobrar o barramento de sincronizacdo com uma
comunicacdo coletiva, reduzindo o custo efetivo desses mecanismos. O método exato de
redizar estaimplementacdo depende do objetivo envolvido na arquitetura.

Outro aspecto importante suportado pelo BSP, cujo objetivo é garantir a portabilidade de
programas, € a maneira como ee fornece um modeo de custo andlitico para avaiacdo do
desempenho dos agoritmos paraelos.
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Este ambiente de programacdo pardela € agplicado a todo tipo de maquina padea
arquiteturas de memaria distribuida, multiprocessadores de memdria compartilhada e redes
de workstations. Isso fornece um framework consstente dentro do qua desenvolvem-se
softwar es paralelos portavels aarquiteturas paraldlas esca aveis.

6. IMPLEMENTACAO PARALELA DO CG USANDO BSP

O méodo CG é um dos métodos iterativos presentes no pacote Parallel Iterative Methods
(PIM) [CUN95], o qud é utilizado em uma variedade de méquina pardédas, incluindo
supercomputadores vetoriais (Cray Y-MP e NEC SX-3), computadores de memdria
digribuida (Intel Paragon, Thinking Machines CM-5), de memoria distribuida com acesso
globa (Cray T3D, SGI Power Chadlenge, SGI Origin 200) e redes de wor kstations.

Escrito em Fortran 77, o PIM permite td utilizacdo por ter sido projetado de forma
modular, encepsulando em trés rotinas as operagbes produto matriz-vetor, soma de
exadaes e cdculo de normas de vetores, as quals exigem comunicacdo entre 0s
processadores. Devido ao fato do PIM ser dtamente modular, podemos concluir que ee
também é atamente portave.

Como demonstrado em [CHA 00], é facil notar que podemos escrever uma rotina de
produto matriz-vetor valendo-nos da operacdo de reducéo oferecida pela biblioteca do BSP
— 0 BSPLib. Infdizmente, a implementacdo que temos disponivel (BSPLib v. 1.4),
ingtalada na maquina SGI Origin 200 (com dois processadores MIPS R10000 de 180 MHz
e 128MB de memdria RAM agregada), ndo funcionou de forma dguma, levando afaha da
execucdo do programa. Dessa forma, fomos forcados a escrever uma rotina especifica que
realizasse operacdes de reducéo.

7. CONCLUSOES

Nosso principd objetivo, neste trabaho, é avdiar as potencididades do modelo de
programacéo pardela BSP, através de uma andise comparativa com relacdo a utilizagdo da
biblioteca MPI . Para tanto, foi escolhido o método iterativo CG, ja implementado no
pacote PIM, como ferramenta para a solugdo de sistemas de equacOes lineares e como
recurso para avaiacdo dabiblioteca BSPLib verséo 1.4.

Foram redlizados testes com os programas SDIAG e SPOLY, presentes na distribuicdo do
pacote PIM (versdo 2.2), com as modificagbes necessarias ap uso da biblioteca BSP,
incluindo as rotinas discutidas mais detahadamente em [CHA 00]. Cabe resdtar que
eses programas Uutilizam pré-condicionadores — diagonad e polinomid, respectivamente —
0S quais sdo implementados em pardelo, no primeiro caso sem comunicacdo entre oS
processadores e, no segundo, utilizando arotina de produto matriz-vetor apropriado.

Os testes foram redizados no computador pardelo SGI ORIGIN200, instdado no
Laboratorio Integrado de Computacdo Cientifica do Ingituto de Matemética da UFRGS.
Este computador é dotado de dois processadores MIPS R10000 de 180 MHz, os quais
compartilham o acesso a uma memoria de 128 Mbytes.

Para 0 caso denso, foram feitos testes utilizando sstemas de ordem n=1000, n = 2000 e n
= 4000. O termo independente b fol escolhido de forma que a solugdo sga o vetor

r

(1.1,...1)" e as iteragdes foram redlizadas até que o critério de parada % <10% fosse
2

stideito. Ja paa a solucdo da EDP, utilizour-se uma discretizacdo em diferencas finitas

com mahas de 100” 100 e 200" 200 cdulas, resultando em sSstemas de ordem n = 10000

e n =40000; foi utilizado o mesmo critério de parada

Analisando os resultados obtidos, podemos observar que o desempenho de ambas as
implementactes € sofrivel, para os vaores de N considerados, apesar de que o speed-up
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cresce com N. Por outro lado, percebe-se que a implementacdo em BSP é semehante
auedaem MP!.

Por outro lado, podemos observar ainda que o desempenho da versdo em MPI € melhor do
que em BSP. Percebe-se, agui, no caso n = 40000, uma acderacdo aceitavel sendo
oferecida pela versio em BSP, correspondendo a gproximadamente 56% de eficiéncia
Pudemos comprovar resultados utilizando a ferramenta bspprof, integrante da
BSPLib e que fornece uma avaiacdo do desempenho de um programa.

Ha, no entanto, uma certa variacdo no tempo de duracdo de cada troca de dados, a qua
atribuimos amudanca na carga dos processadores ao longo da execucao.
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ABORDAGENS SOBRE ESPECIFICACAO DE
HIPERDOCUMENTOS

Carlos Emilio Padilla Severo®

RESUMO

As aplicacBes baseadas em hiperdocumentos utilizam tecnologias distintas e ndo possuem
documentacdo especifica sobre os métodos utilizados durante os seus desenvolvimentos. A
elaboracdo de um hiperdocumento pode ser complexa, principalmente relacionada com a
combinacdo de navegacdo controlada pelo usuario e a natureza dos dados multimidia. Outro
aspecto € a manutencdo da aplicacdo que se torna complicada. Face a estes problemas,
surgiram métodos de projeto que oferecem ferramentas conceituais para a construgéo de
abstracdes sobre 0 modelo de dados hipermidia. Sendo assim, este trabalho tem por finalidade
abordar os problemas de elaboracdo de hiperdocumentos, apresentando métodos para
especificacao de aplicacdes.

PALAVRAS-CHAVES: especificacdo de hiperdocumentos, abordagens de especificacéo,
OOHDM, RMM, HMT, HMBS/M.

ABSTRACT

The applications based on hyperdocuments employ different technologies and they don't have
specific documentation about methods utilized during their developments. The elaboration of a
hyperdocument can be complex, mainly related with the combination of user controlled
navigation and the multimedia data features. Another aspect is the maintenance of the
application that becomes complicated. In face to these problems, project methods that offer
conceptual tools for the abstractions construction on the hypermedia data model. Being like
this, this work has for purpose to approach the problems of hyperdocuments elaboration,
showing methods for specification of applications.

KEYWORDS: hyperdocuments specification, approaches of specification, OOHDM, RMM,
HMT and HMBS/M.

1. INTRODUCAO

Atudmente, observa-se que 0 uso da tecnologia de hiperdocumentos vem obtendo um
expressvo crescimento. Sendo utilizados em uma grande variedade de propdsitos,
hiperdocumentos possibilitam uma edratégia poderosa paa a interacdo com clientes,
tornando-se assm uma poderosa ferramenta de gpoio a0 comércio eetrénico. O projeto de
um hiperdocumento envolve uma equipe formada por autores, projetistas de conteldo,
programadores, musicos e outros profissonais [TUR 98]. Essa equipe deve edar
capacitada para edtruturar e organizar o dominio complexo que é uma aplicagdo baseada
em hiperdocumentos, tornando a aplicacdo clara e acessivdl aos diferentes perfis de
usuarios.

O projeto deve seguir um modelo que possibilite o desenvolvimento de uma aplicacéo
clara e de fé&cil operacdo por parte do usu&io [GAR 93]. Além disso, deve ser facil de ser
mantida do ponto de vista dos autores. Td como em aplicacbes convencionals, torna-se
clara a necessdade de uma abordagem sstemédica e forma para a definicdo da estrutura
organizaciond de uma aplicacdo baseada em hiperdocumentos. O uso de um modelo
forma disciplina o autor a projetar a aplicacdo antes de desenvolver o conteldo das

paginas da aplicacéo [SCH 95].
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Um bom méodo de projeto deve ser eficiente de s usar e deve produzir um
hiperdocumento coerente que gjude o wsuario a obter a informacdo desgada [IZA 95]. Para
iss0, 0 méodo de projeto deve tratar 0 dominio da aplicacéo e as conexdes entre eas,
como representé-las manipulé-las e amazené-las. Além disso, um ponto importante a ser
consderado é a dindmica de interacdo com o usu&io. Dessa forma, projetos de
hiperdocumentos devemn incorporar caracteristicas especificas, diferentes dos métodos
tradicionals da Engenharia de Software.

2. PROBLEMAS DE ESPECIFICACAO DE HIPERDOCUMENTOS

Exigem problemas associados a0 processo de especificacdo de hiperdocumentos. Alguns
ext80 ligados aos problemas tipicos da Engenharia de Software. Todavia, existem outros
problemas que sdo especificos da modelagem de aplicagbes hipermidia Tais problemas
S80 mencionados nesta secdo. Posteriormente, serdo gpresentados métodos atuais que
tratam os problemas de especificacdo de hiperdocumentos, onde serdo verificadas suas
principais caracteristicas. Em seguida, o trabaho sera finalizado com uma breve concluso.

2.1. Especificacdo do dominio da aplicacao

Os leitores de um hiperdocumento encontram dificuldades na compreensio do que esta
sendo informado. Iss0 deve-se ao fato de que o projetista, durante a especificacdo da
aplicacdo, encontra dificuldades para a estruturacdo do hiperdocumento, pois muitas vezes
néo possui diretrizes para guid-lo no processo de projeto e desenvolvimento de aplicactes
[THU 91]. Muitas aplicagbes hipermidia possuem um dominio muito complexo. Essa
complexidade é verificada devido a exigéncias adicionais de conssténcia durante o projeto
da aplicacéo [GAR 93]. Esses problemas sdo devidos a uma questéo importante da
Engenharia de Software que € a obtencdo de modeos solidos do dominio da aplicacéo para
que possam sar mapeados, de forma smples e direta, para um moddo de projeto da
aplicacéo.

2.2. Definicdo das estruturas de navegacao

Os problemas de navegacdo tém dSdo amplamente discutidos na comunidade de
desenvolvimento de aplicacbes hipermidia Esses problemas se devem a fragqueza de
mecanismos de especificacdo de estruturas navegacionais [NAN 93]. Dessa forma, grandes
redes de hiperdocumentos sdo dificels de serem gerenciadas por seus criadores, bem com
s2o dificeis de serem compreendidas por seus usuarios. Tendo em vista esses problemas, a
definicdo de um moddo forma permite a abstracdo e a separacdo entre a estrutura € 0
conteido do hipertexto, posshbilitando uma mehor compreensio da seméntica de
navegacdo e fornecendo uma interpretacdo consistente para propdsitos de implementacéo.
Durante certo tempo, a comunidade de hipertexto enfrentou o problema da desorientacéo
propondo ferramentas ("browsers', mapas, etc.). Entretanto, um bom projeto de navegacéo
pode auxiliar na superagdo de todos esses problemas [ROS 96].

2.3. Sincronizagao de elementos multimidia

A combinacdo da tecnologia de hipertexto com a multimidia cria novos problemas de
especificacdo de aplicagbes. Um grande problema € a sincronizagdo da midia, que muitas
vezes se perde entre as fases de projeto, sendo tratado como problema de navegacéo ou
problema de interface. Em uma boa especificaco esses problemas podem ser solucionados
com apoio de boas primitivas de especificagdo, sendo necessrio integré-las ao método de
projeto [ROS 96].

2.4. Manutencdao da aplicacéo

A maoria dos problemas relacionados a aplicagbes hipermidia envolvem aspectos de
especificacdo e projeto. Poucas referéncias sBo encontradas em relacdo a manutencéo de
aplicagbes. Esse aspecto é verificado devido a pouca idade da hipermidia Muitas
aplicagbes sfo desenvolvidas e comercializadas como pacotes fechados, no formato de um
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CD-ROM, onde ndo exite a posshbilidade de serem modificados de acordo com as
necessidades do usuario. Contudo, a hipermidia esta ganhando projegdo, surgindo novos
problemas associados a expansdo da WWW (World Wide Web), onde aplicactes baseadas
na tecnologia hipermidia necesstam de manutencdo. Somente agora oS projetistas de
aplicacéo estéo comegando a enfrentar estes problemas [ROS 96].

3. ABORDAGENS DE PROJETO DE HIPERDOCUMENTOS

O desenvolvedor, durante o projeto de uma agplicacdo hipermidia, enfrenta pelos menos
duas categorias corrdacionadas de problemas. A primeira sfo as tarefas globais de projeto,
onde sf0 identificadas todas as classes de informagcdo, elementos e estruturas
navegacionais da aplicacdn. Uma outra categoria sfo as tarefas locais, onde séo colocados
contetidos nos nos de informacao.

A autoria de um hiperdocumento pode ser classficada em duas dimensdes que estéo
associadas & categorias mencionadas no paragrafo anterior. A autoria em ponto grande e
autoria em ponto pequeno. A autoria em ponto grande esta relacionada ao projeto globa da
aplicacdo envolvendo aspectos edtruturals, preocupase mas com a modeagem do
dominio da eplicagdp. Ja a autoria em ponto pequeno trata do desenvolvimento do
conteldo dos nés de informagdo, mas dependente de ferramentas utilizadas para
implementacdo. A autoria em ponto grande € a etapa onde se concentram 0 processo de
especificacdo de requisitos e projeto do hiperdocumento. Essa € a principa preocupacdo
dos métodos de projeto encontrados na literatura.

Os seguintes métodos serdo descritos neste trabaho: OOHDM, RMM, HMT e HMBSM,
pois cercam muitas abordagens atuais para a especificacdo dos requisitos e projeto de
hiperdocumentos, tais como entidade-relacionamento, orientacdo a objetos, diagramas de
estados e redes de petri.

3.1. OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Model)

O méodo OOHDM é uma abordagem de desenvolvimento de aplicagbes hipermidia
baseada em modelos. O méodo compreende quatro etapas, onde 0 modelo da aplicacdo é
construido e enriquecido a cada passo. Cada etapa € baseada na anterior, cujo estilo de
desenvolvimento é interativo e incrementa [SCH 95].

A modelagem conceitud € a primeira etapa do processo. Nesta etgpa, 0 projetista define o
modelo conceitud de dominio da aplicacéo através de mecanismos como classificacéo,
composicdo, generdizacdo e especiaizacdn. O produto find desta etgpa € um modelo do
dominio da aplicagdo envolvendo classes, sub-sistemas, relacionamentos e perspectivas de
atributos.

O projeto navegaciona € a proxima etapa. Nesta, o projetista estuda o perfil do usuéario e as
tarefas que 0 mesmo poderd executar na aplicacdo. A énfase estd nos aspectos cognitivos
da aplicacdo hipermidia em relacdo & preferéncias do usuario. O mapeamento do modelo
conceitud em objetos navegacionais gera o produto find desta etgpa que € o conjunto de
nos, €os, estruturas de acesso, contextos navegacionais e transformagdes navegacionais da
aplicacéo.

Ap6s o moddo conceitua e navegacional da aplicacdo, o projetista devera moddar a
interface. Esta etapa visa a obtencdo dos objetos de interface perceptivels durante a
navegacdo para a descricBo da interface navegaciond. Com oS mecanismos de
mapeamento entre 0 modelo de navegacd e os objetos perceptiveis sera elaborada a
interface, procedimentos de resposta a eventos externos e as transformagoes de interface.

A implementacdo da aplicacdo € obtida peo mapeamento dos modelos de navegacdo e
interface abdrata em objetos concretos avdiados em ambientes de implementacéo.
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Exemplos de ferramentas para implementacdo de aplicagbes hipermidia sdo: Hypercard,
Toolbook, MacWeb, KM S, Guide, Microcosm, entre outras.

3.2. RMM (Relationship Management Design Methodology)

O RMM é um méodo para projeto e desenvolvimento de aplicagBes hipermidia baseadas
no gerenciamento de relacionamentos entre objetos de informagdo [IZA 95]. RMM é
adequado para a especificacd de aplicagbes que possuem um dominio regular e
edtruturado, através de classes, objetos e relacionamentos que podem ser estabelecidos
entre estas classes. Exemplos de tais aplicagbes sdo catdogos de produtos e front-ends
baseados em hipermidia para bancos de dados tradicionais. Como esses dados precisam de
freqUentes atuaizagbes, faz-se necessrio adotar uma abordagem que automatize os
processos de projeto e atualizacdo dessas aplicagOes. Entretanto, em aplicagbes que néo
requerem congdantes atuaizagbes ou aguelas que possuem edruturas dindmicas, RMM néo
€ um método adequado para a especificacéo [IZA 95].

RMM utiliza como modelo de dados o RMDM (Relationship Management Data Model). O
modelo de dados € um conjunto de objetos |6gicos que fornecem uma abstracéo de uma
porcédo do mundo red. O RMDM fornece uma linguagem para descricdo dos objetos de
informacdo e dos mecanismos de navegacdo em aplicagbes hipermidia O RMDM possui
uma linguagem que descreve os objetos de informagdo e 0S mecanismos navegacionals em
uma gplicacdo hipermidia Essa linguagem define as primitivas de dominio e primitivas de
acesso.

O méodo RMM, como todo método de projeto de software, possui um ciclo completo de
desenvolvimento. Esse ciclo envolve as egpas de edtudo de viabilidade, andise de
requisitos, projeto E-R, projeto de fatias, projeto navegaciond, projeto da interface com o
usué&rio, construcdo, teste e avdiacdo [IZA 95]. Em cada fase do méodo sfo gerados
alguns produtos como resultado da especificacdo. Durante as fases iniciais s80 gerados 0s
documentos de possibilidades, requisitos e definicdo de hardware. Através do documerto
de possibilidades sera avaliada a necessidade, objetivos e andlise de mercado para a futura
aplicagd, bem como um levantamento sobre midias que seréo utilizadas, canais de
distribuicdo e custo/beneficio.

Como o desenvolvimento de hiperdocumentos é diferenciado através da descricdo das
etapas envolvidas no projeto dos mecanismos de acesso a informagdo, 1zakowitz [IZA 95]
enfoca, principamente, esses aspectos. Sendo assm, SG0 enfatizados 0S seguintes passos.
projeto ER, projeto de fatias e projeto navegacional. Cada uma dessas fases gera, também,
um produto. A fase de projeto ER gera um diagrama entidade relacionamento que modea
0 dominio da aplicacdo, através das entidades e seus respectivos relacionamentos. Na fase
de projeto de fatias o diagrama ER € acrescentado por um modelo que especifica as partes
de uma informagdo — denominado diagrama E-R+. Ja a fase de projeto navegeciond
especifica 0 modelo de navegacdo da aplicacdo, definindo as edtruturas de acesso &
informacdes. Ao fina dessa fase serd gerado o diagrama RMDM. O processo de projeto
nao élinear, exise um feedback durante as fases de projeto

3.3. HMT (Hypermedia Modeling Technique)

O méodo HMT leva em consderacdo questdes como: divisio do dominio da aplicacdo em
nos de informacéo; tratamento das conexdes entre os nés de informacdo; e a interacdo do
usu&rio com a aplicacdo. Para tratar esses aspectos, HMT € subdividido em quatro etapas
gue utilizam model os gpropriados.

O modelo de objetos HMT descreve os objetos de dominio através de diagramas de objetos
(ferramenta de descricdo dos modelos), de acordo com as definigdes do OMT (Object
Modeling Technique). Os conceitos de classes, atributos, operaghes, associacles,
cardindidade, generdizacéo e agregacdo sfo utilizados. A utilizacdo do modelo de objetos
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na especificacdo de hiperdocumentos tem como principa vantagem o tratamento explicito
de reacionamentos. Os reacionamentos formam condrugdes e ndo s implicitos em
atributos de classes como em outros modelos.

O modelo de HyperObject € um refinamento do modelo de objetos. Esse moddo inclui
caracteristicas que ndo sdo modeladas no modelo de objetos, como: definicdo de novas
classes e associaches que definem caminhos de navegacdo desgados, identificacdo de
midias que seréo utilizadas na aplicacéo e a identificacdo de classes abstratas. O modelo de
HyperObject pode ser utilizado como uma ferramenta para complementar decises de
projeto em aplicacies existentes que possuem um modelo de dominio ja definido.

O moddo de navegacdo descreve os e€los e as estruturas de acesso da aplicacéo. As
associagOes determinam os caminhos de acesso entre 0s objetos do modelo e so definidas
através de entidades conceituas utilizadas na modelagem concetud.

A Ultima etapa € o modelo de interface, onde é redizada a descricdo de como o usuario
percebera os objetos de interface durante a navegacdo [NEM 98].

3.4. HMBS/M — An Object Oriented Method for Hypermedia Design

Assim como em outros métodos de projeto de aplicagdes hipermidia, HMBSM  possui
uma seqiéncia de estégios de projeto. Comegando pela modelagem conceitud, onde é
glaborado um modeo do dominio da aplicacdo. Seguida por uma moddagem
navegaciond, que define os possiveis caminhos de navegacdo da aplicacdo baseados no
perfil e taefas que 0 usudio ira redizar durante a utilizacdo do hiperdocumento. Em
seguida, vem a fase de projeto da interfface com o usu&io com a criagdo de interfaces
baseadas no perfil do usuario. As fases de implementacéo e teste concluem o método. A
edrutura organizaciond e a dindmica do comportamento navegaciond do hiperdocumento
s20 especificados através do modelo HMBS (Hyperdocument Modde Based on Statecharts
[TUR 98].

A andlise do dominio da aplicaco é a primeira etapa, onde sera criada a representacéo do
hiperdocumerto. O modelo conceitud de HMBS/M € derivado do méodo Fusion, que
utiliza o paradigma de projeto de software orientado a objetos. Este méodo descreve as
classes pela utilizacdo de mecanismos como agregacdo e especializacdo/generdizacéo e,
anda, os reacionamentos entre as classes do dominio. Nesta etapa sdo criados dois
modelos para a especificacdo do dominio da aplicacdo: 0 modelo de objetos e 0 modelo de
fatias. O modeo de objetos define as informacbes de dominio mais relevantes (classes),
através da identificacdo de seus atributos, bem como seus relacionamentos. No modelo de
faias (dices) B0 representadas partes de informagdo e seus relacionamentos. Esse modelo
€ semelhante ao adotado em RMM [IZA 95].

Durante a modelagem navegeciona, um conjunto de contextos navegacionals e estruturas
de acesso S0 definidas a partir dos modelos gerados na fase de modeagem conceitual.
Para is0, leva-se em consderacdo o perfil do usu&io e as tarefas que serdo redizadas
durante a navegacdo. Ao find dessa etgpa, dois moddlos serdo produzidos, um modeo
navegaciona de tipos e um moddo navegaciona de ingéncias. O modelo navegeciona de
tipos descreve uma visdo sobre 0 modelo conceitud de dominio da aplicacdo, levando-se
em consderacdo 0s contextos navegacionas e estruturas de acesso identificadas a partir do
modelo. No moddo navegeciond de ingéncias, as classes conceituais moddadas sfo
indanciadas em objetos edtruturals, que representam os estados de acordo com as
semanticas do modelo HMBS (Hyperdocument Model Based on Statecharts).

A interface é definida através da especificacdo de canais de apresentacdo. Os canais de
goresentacdo o dispoditivos abstratos que determinam a gparéncia do  hiperdocumento
aravés da definicdo do aspecto visud dos dementos de interface, de acordo com as
definigdes em [HAR 94].
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O ambiente de autoria denominado HySChats [TUR 99| interpreta e implementa
aplicagbes especificadas através do mé&odo HMBSM. HySCharts redliza o mapeamento
dos moddos navegacionais e de interface em uma gplicacéo fina. Outra utilidade para o
HySCharts é a prototipacdo de hiperdocumentos que pode ser Util aos projetistas. Uma
outra dternativa é a traducéo da especificacdo HMBSM em dementos de um determinado
ambiente de implementacéo.

4. CONCLUSAO

Ege trabadho redizou um estudo sobre as principais abordagens de especificacdo de
hiperdocumentos amplamente discutidas na literatura. Foram apresentadas as  seguintes
abordagens:. OOHDM, RMM, HMT e HMBS/M. As principais caracteriticas dessas
abordagens foram andisadas, tas como: fases de projeto, primitivas de moddagem e
Separacdo entre estrutura e contelido. Para isso, foram expostas as caracteristicas comuns
desgadas para cada uma das abordagens de especificacdo de hiperdocumentos. Tais
caracteristicas visam tratar os problemas associados a especificacgo de aplicacfes baseadas
em hipermidia

As principais caracteristicas das abordagens de especificacdo de hiperdocumentos relatadas
neste trabalho sfo: especificacdo de dominio de aplicacbes através de mecanismos de
abstracdo de dto nivel, a fim de deimitar o problema; especificacdo da navegagcdo, na
forma de estruturas de acesso e contextos de navegacéo para auxiliar o usuaio durante a
operacéo da aplicacan; especificacdo de um modelo de interface independente do ambiente
de implementacdo, permitindo que a interface abdrata possa s implementada em
quaquer ferramenta; e por fim, a implementacdo do hiperdocumento através do
mapeamento das estruturas de navegacao em objetos de interface concretos.

Cada caacteridica deve ser implementada em fases didtintas de projeto, onde cada
problema possa ser tratado individuamente. A divisdo do projeto em fases permite que o
processo de desenvolvimento sga incrementa, onde cada fase de projeto constr6i um
model o baseado na fase anterior.

Como pbde ser observado, existem diversas abordagens de especificacdo de
hiperdocumentos. As citadas neste trabaho permitem uma visdo gerd sobre 0 que se tem
redizado em termos de pesquisa e desenvolvimento de modelos de gpoio ao processo de
desenvolvimento de aplicagOes baseadas em hiperdocumentos.

A utilizacdo de uma abordagem de especificacdo de hiperdocumentos devera se tornar uma
praica usuad peos desenvolvedores, pois posshilita a organizacdo e edtruturacéo do
processo de projeto de aplicacbes de forma evolutiva e naturd, que va desde a definicéo
aé a implementacdo da aplicacdo find. A especificacdo de grandes aplicagbes sem a
utilizacdo de um método forma pode ser um empreendimento pouco produtivo, confuso e
gerar um produto ineficiente.
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TAMANHO DA ORGANIZACAO E O INDIVIDUO

~ .1
Joao Paulo Lunelli

RESUMO

Este artigo baseia-se em uma pesquisa bibliogréfica, sobre os impactos causados nos
individuos, em funcéo do tamanho das organizac8es, as formas que estes encontram para se
adaptar ao ambiente organizacional, que tipos de relagdes séo buscadas, para que dentro das
diversas culturas existentes e caracteristicas em dado momento, os individuos consigam um
bom desempenho organizacional, como, também, de satisfagéo profissional e pessoal.

Palavras-chave: andlise organizacional, tamanho, individuo e cultura.

ABSTRACT

This paper is based on a bibliographic research about the impact on individuals of the
organization size and the ways such individuals find to adapt themselves to the organizational
environment.lt also deals with those kinds of relationships which are strived for so that within
the several existent culturesand their characteristics at a given moment, individualsarriveto a
good organizational performance along to professional and personal satisfaction.

Keywords: Organizational Analysis, Size, Individuals, and Culture.

1. INTRODUCAO

A presente abordagem consste numa andise do impacto do tamanho organizacional sobre
o individuo, inspirada na leitura de HALL (1984) que dirma “o fator tamanho tem um
impacto imediato, que diminui a medida que aumenta 0 tempo em que uma pessoa esta na
organizacdo ou em contato com €a’ (...), e “o tamanho da organizacdo €, provavelmente, a
primeira coisa que uma pessoa observa’.

Notase que os individuos, de uma maneira ou outra mantém contato com uma
organizacdo, sga ea forma ou informa, publica ou privada, comercid, indudtriad ou de
SEViQos €, assm, questiona-se quais SBo 0s principais dementos determinantes na reacéo
entre o individuo e a organizacdo e como esta se processa.

De acordo com o pensamento contingencia, 0 melo organizaciond, interno e externo, age
diretamente no psque do individuo e assim, pode determinar fortes influéncias na sua
motivacdo e nas suas expectativas no processo de trabalho.

A impressio subjetiva sobre o tema e que HALL (1984) menciona, originou indiretamente
dais tipos de estudos. O primeiro refere-se ao grupo informa que se cria dentro da propria
organizacdo. Muitas varidveis relacionadas & expectaivas do individuo estdo fortemente
areladas a esses grupos. Os grupos informais determinam a rgpida integragdo do individuo
na organizacdo, como também, determinam o nivel de regeicdo, it0 porque O grupo
informa € que modera a interacéo entre os individuos. O segundo, sf0 as questBes
rdacionadas & comunidades. Quanto a ede tema, estudos revelam que o individuo
vivendo numa grande comunidade nd consegue interagir com todas as pessoas, mas
mantém relacionamento com um grande nimero delas, estranhas aé mesmo a sua familia

Reportando-se ab melo organizaciona, em uma organizacdo de grande dimenséo, o
individuo ndo consegue se relacionar e interagir com todo 0 Seu universo, relacionando-se
com um grupo representativo de pessoas, 0 que lhe da uma espécie de ancora para a sua
sobrevivéncia na organizacao e na comunidade como um ser socidl.

! Professor do CCEl - URCAMP. Mestrando em Administragéo ( UFRGS). E-mail:
jlunelli @alternet.com.br
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Nesta relacdo do impacto do tamanho da organizacdo, este estudo de pesquisa hibliogréfica
centrdizard dementos como tipos de grupos, reagbes comunitarias e cooperativas,
desempenho e as reagdes do individuo, a satisfacdo do individuo, cultura da organizacéo e
do individuo, estrutura, formaizacéo e tecnologia e fatores ambientais.

2. GRUPOS FORMAIS E INFORMAIS

Ao s andisar a teoria das organizagbes, considerando-se as contribuicdes da sociologia,
da antropologia, e mesmo da pdcosociologia, verificase, em  diversos  momentos,
inferéncias sobre a influéncia e a posshilidade de se lidar, no campo organizacional ou da
adminigracédo, com grupos formais e informas. O individuo gpresentase com uma
natureza impelido a conviver com seus semdhantes, formando grupos de trabaho e socid,
gue interagem e, por iSO, SA0 capazes de acdo conjugada, a fim de alcancar objetivos
comuns.

CARVALHO E SERAFIM (1998) estabedecem dois tipos de grupos de trabaho: os grupos
formais e informais. Nos estudos de DEJOURS (1994), observa-se que o0 grupo de trabaho
€ edruturado por individuos que ee denomina como aores, capazes de atuarem numa
organizacdo de modo coletivo, desenvolvendo a inventividade, a cooperacdo e confianca,
ressdtando, dém do ator principa, que vem a ser o formd, o aor “quebra-gaho” (ator
informa). Se exitem véaios obstaculos que no ambiente de trabaho tornam dificil o
edabelecimento do didogo, exitem também condicbes que o favorecem. Esses fatores
encontram-se sobretudo na evolugdo dos vaores no Ocidente, na dindmica interna dos
grupos informais e nas préticas adotadas em seus setores pelos lideres de turma (Chanlat e
Bardad in Chanlat, 1996).

Uma das caracteristicas mais marcantes da sociedade ocidental tem sido a emancipacdo da
pessoa, cujos direitos de expressio, ao longo do tempo, so reforgados continuamente. A
parte das manipulagbes que a midia possa fazer, nenhum ocidenta que hoje viva numa
sociedade democrética pode negar o fato de que € um cidadd@o, que exerce por inteiro sua
cidadania. 1s0 torna cada vez mais insustentavel esse cidaddo ndo desfrutar dos mesmos
direitos no ambiente de traba ho.

Sabe-se ha muito tempo que se formam grupos esponténeos no interior de qualquer
edrutura oficid. Ao se examinar mais de perto o funcionamento de tais grupos, condtata-se
rgpidamente que eles deveriam ser, no plano das trocas, dos intercambios, um maravilhoso
exemplo a ser seguido. Curiosamente, todos os obstaculos ao didogo que se encontra nas
edruturas formais s80 inconcebiveis nos grupos informais e € tavez s, que explica sua
origindidade, sua forca e sua coesdo. Nos grupos informais unidos, em gerd, ndo s é
avaro com as paavras, cada um sente-se um individuo e vé confirmar no olhar dos outros o
sentimento de sua importancia; o prazer provem de poder falar na primeira pessoa, de dizer
“eu’, e de ser ouvido. O tempo de faa (parole) ndo é medido nem contado, e cada um esta
sempre mordmente disponivel para 0 outro. As narativas S0 marcadas por um clima
cdoroso, de afeicdo, de respeito mdtuo e de amizade. Se surgem dificuldades nas relactes
entre dguns membros, os problemas sdo abordados de frente e sua resolugdo pressupde
Que as pessoas envolvides sdo cgpazess A cultura do grupo informa aceita a
metacomunicagdo, 0 que normamente é muito dificil, ou mesmo, impossive no contexto
da atoridade hier&rquica ou funciond; um subordinedo agir dessa manera, seria
considerado uma hsoléncia inaceitavel. O fato de pertencer ao grupo exige que todos os
membros tenham comportamentos de solidariedade, colaboracdo, predisposicdo ao auxilio
muUtuo, reciprocidade e fiddidade apaavra

A observacdo do que se passa no ambiente de trabalho revela a onipresenca das atividades
do “fdar dos outros’, que tem uma dimensdo muito mais profunda do que gerdmente
cremos. Ocorre o “faar dos outros’ quando uma ou varias pessoas falam, bem ou ma, de
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um ou de vé&ios individuos ausentes. E dessa forma que os membros de um grupo pouco a
pouco criam as normas e se disinguem dos demais grupos. Por ocasido dessas conversss,
edes mutuamente fornecem exemplos dos comportamentos que devem ser seguidos ou
proscritos, fazem o outro saber a sorte que 0 espera se e se comportar como aquele do
qua s fada ma ou bem. Durante as atividades de “fdar dos outros’, as pessoas se
condroem e s reforcam mutuamente em suas crencas individuais e coletivas. Nessa
qudidade, tais atividades desempenham um papd fundamentd para manter e desenvolver
a identidade de cada um, e para atenuar os efeitos da violéncia vivida na estrutura formal.
Quanto mais a edrutura forma obriga os empregados a se cdarem, tanto mais des s
recuperam - e e embriagam de padavras nos grupos informais. Se os executivos buscassem
refletir sobre as fontes de prazer no trabalho (Degours, 1990 in Chanlat, 1996), poderiam
descobrir entre elas a posicdo de destaque do ato de faar, de tomar a paavra, nos grupos
informais e nas crises como as provocadas pelas greves, que freqientemente desaguam em
verdadeiras explosdes de discursos, de fdas, que vém suprir necessidades por muito tempo
reprimidas.

2.1 RelagcBes comunitarias ou cooperativas

HALL (1984) diz que “uma fonte de comprovacéo indireta sobre o impacto do tamanho
sobre o individuo provém dos estudos de comunidades’. Sem que hga uma pesquisa mais
gprofundada sobre estas idéias, parece claro que os efeitos imediatos do tamanho da
organizacdo sobre o individuo sBo moderados, e desta forma os “estudos da participacéo
como membro de organizegbes voluntérias de tamanhos variaveis, gerdmente, concluem
gue ha menor participacdo nas organizagbes maiores’. Quando as condicles éticas e
intersubjetivas da vishilidade etéo reunidas, € possivel abordar uma etgpa decisva para
toda organizacdo do trabaho - a que pemite regular a tensdo inevitavd entre

~_y

individualismo e cooperacéo”.

Na andise do posicionamento de Hal e Dgours, a rdacd do homem em comunidades ou
cooperacdo e a forma e circunstancias e como ele interage com outros, pode diminuir as
tensdes normais que surgem no momento em que o individuo ingressa numa organizacao.
Isso motiva a geracdo de um processo cooperativo que pode se fortalecer, ao longo do
tempo, criando as comunidades.

KAHN et dl (1964) in HALL (1984) entendem que a relacéo de cooperacdo no grupo de
trabadho pode ser uma das causas geradoras do estresse, especidmente, nas grandes
organizagbes e, “que ede estresse ndo pode ser diminuido ou eradicado sSmplesmente

diminuindo a organizecdo”, aé atingirem um tamanho menor, jA que “as consequéncias
economicas de tal medida seriam tragicas’.

2.2 Desempenho da organizacéo e as rea¢des do individuo

O desempenho e as reagBes do individuo no trabaho sfo analisados sob diferentes pontos,
com maor énfase, na &ea dos recursos humanos, essencidmente reacionando as
caracteristicas de persondidade, capacidade e habilidades individuais.

KAHN et dl (1964) in HALL (1984) “as pesquisas exisentes sd0 incontundentes, com
respeito & relagcbes entre o tamanho e o desempenho e as reagdes do individuo diante da
Stuacdo de trabalho”.

GOLDNER (1959) in CLEGG (1999) afirma que o modelo do raciondismo prescreve o
“mapa’ de uma estrutura autoritaria em que os individuos e grupos sGo obrigados a seguir
certas lels, e que os principios de funcionamento eficiente e eficaz foram promulgados
como um axioma para dirigir todas as formas de prética e andise organizeciond. CLEGG
(1999) ainda cita que as variaves politica, culturd, mora e histdrica deste reduz o trabaho
interpretativo a um mero processo de cognicdo dominado por regras e programas
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operacionals padronizados, vitd para um bom desempenho de atores individuas e
organizacionais.

“O individuo raciond € e deve ser, organizado e inditucionadizado” SIMON (1957).
CLEGG (1999) andisa essa afirmacdo dizendo que “0s seres humanos tornam-se ‘matéria
prima transformada pelas tecnologias da sociedade moderna e membros bem comportados

e produtivos da sociedade, pouco propensos a interferir nos planos de longo prazo das
classes dominantes e lites’.

Em outra perspectiva que procura tornar compreensivel a experiéncia humana e captar sua
complexidade e riqueza, torna-se cada vez mais pertinente observar Stuagbes no mundo
do trabaho, onde as reagbes do individuo podem ser evidenciadas aravés do desempenho
da organizac@o, refletido na citagéo abaixo:

“Em um mundo essencialmente dominado pela racionalidade instrumental
e por categorias econdmicas rigidamente estabelecidas, os homens e as
mulheres que povoam as organizagdes sdo considerados, na maioria das
Vezes, apenas recursos, isto €, como quantidades materiais cujo rendimento
deve ser satisfatorio do mesmo modo que as ferramentas, os equipamentos
e a matéria-prima. Associados ao universo das coisas, as pessoas
empregadas nas organizagoes transformam-se em objetos (Chanlat, 1996,
v. 1, p.25). (...). Logo, pode-se compreender melhor porgue no momento
atual, numerosos trabalhadores, sobretudo os mais jovens, procuram cada
vez mais realizar-se enquanto pessoas fora do trabalho tradicional” (Adret,
1977; Gorg, 1988; Offe, 1985 in Chanlat, v.1, p.25).

2.3 A satisfacéo do individuo na organizacéo

O ser humano € um animd motivado por necessdades e passa sua vida procurando
saidazé-las. A organizacdo € 0 meo paa o individuo suprir dgumas de Suas
necessidades, um lugar para aprender e crescer, para buscar uma melhor quaidade de vida
Uma &firmacdo feita por MCGREGOR (1960) sdienta qudo importante € a motivagdo
humana para o correto uso dos potenciais humanos em uma organizacao.

A satisfacdo com o trabaho é definida por ROBBINS (1999) como “a diferenca entre a
quantidade de premiacbes que os traba hadores recebem e a quantidade que eles acreditam
que deveriam receber.” Sdlientando que a crenca dos gerentes ao longo dos anos € de que
0s empregados satisfeitos G0 mais produtivos que os insatifeitos, o que os leva ter
atitudes mais podtivas em relacdo a organizacdo. Nao ha rdacéo consgtente indicando que
a satisfacdo leva a produtividede. E, afind, ndo € a produtividade que interessa??. “ Seria
ingénuo supor que gpenas satifacdo teria um grande impacto no comportamento do
empregado”’ (ROBINS,1999).

O individuo et orientado, em seu comportamento, por valores, ito € por estimagdes e
avdiages, das quais decorre a sua concepcdo de mundo, e seu idea de redlizacdo prépria
e socid, e que consubstanciam sua ética de convicgdo. A observancia minima dessa ética,
indispensavel para a seguranca e integridade interna do individuo, ocasiondmente o torna
polémico, envolvido em Stuaches conflitantes. Seria utdpico admitir-se — como sdienta
Whyte — que houvesse a possibilidade de ingtaar-se harmonia perfeita entre os vaores do
individuo e os da organizacéo (RAMOS,1983).

2.4 Cultura da organizacéo e do individuo

Quando se examina a maneira de agir do individuo sobre as organizaces, pode se perceber
gue se esta diante de processos de construgdo de pré-julgedos intdectuais que acabam
guiando as aghes econdmicas e organizacionals. E, a0 se procurar as razbes do
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predominio dessas construgles, constata-se a acdo de mecanismos culturals cujo escopo é

bem mas amplo do que as arenas econdmicas organizacionais. Assm, € centra e

adequado procurar-s2 andisar a logica culturd que circunscreve 0 espago  das

possibilidades de mudangas organizacionals.

BOURDIEU(1997) andisa o nuceo cultura das disputas politicas exigentes na

organizacéo e diz
“ A luta politica € uma luta cognitiva (pratica e tedrica) pelo poder de
impor a visdo legitima do mundo social ou, mais precisamente, pelo
reconhecimento, acumulado sob a forma de capital simbdlico de
notoriedade e de respeitabilidade, que fornece a autoridade necessaria
para impor o conhecimento legitimo do sentido do mundo social, de seu
significado atual e da diregdo para onde ele vai e deve caminhar.”

MAYO (1959), numa fase avancada de suas experiéncias conclui que os individuos no
trabalho sfo, antes de tudo, grupos que desenvolvem hébitos de relacionamento entre g,
com o trabalho, e com as hormas da propria organi zagéo.

BARNARD (1938), ao tratar das fungdes do executivo, ja colocava como uma das fungdes
dos administradores a administragdo dos dgnificados, o que também remete o aspecto
simbdlico e cultural ao plano das preocupacdes bés cas dos administradores.

MERTON (1964), ao propor andlises de préticas sociais, a partir dos conceitos de funcdes
manifetas e fungbes latentes, deixou contribuigdes importantes na medida em que
permitiu gprofundar o conhecimento da interagdo dos membros da organizacdo entre S e
com a edrutura, permitindo-se esclarecer uma diversdade de padrdes socias de
comportamento aparentemente irracionals, mas com uma funciondidade intrinseca para os
grupos e organizagoes.

Uma vez que as organizagdes estabelecem uma relacdo de reciproca interagdo com o seu
ambiente externo, serdo afetadas pela dindmica das forgas socio-politicas e econdmicas,
KATZ e KAHN (1973) e PERROW (1972), autor que enfatiza a influéncia da cultura
socid nas organizagdes. Tais forgas, por sua vez, assumirdo papel relevante no processo
em que se forma a identidade, o padréo das relacbes sociais e, também, da cultura nessas
organi zagoes.

FREITAS(1991) assnda a década de 80 como o nmomento em que a Teoria
Organizaciond suscitou “um discurso forte sobre Cultura Organizacional”. Corroborando
edta perspectiva TOMEI et a.(1993) colocam, ainda, que 0 marco inicial dos estudos de
cultura é decorrente da introducdo da abordagem contingencia das organizagoes.

Quanto a cultura organizaciona FLEURY (1986; 1990) procura inserir na discussio sobre
0 conceito a questéo ideoldgica e do poder, intrinseca aos eementos da cultura - dos quais
fazem parte os mitos, os ritos e rituas, entre outros eementos - 0 seu pape de legitimacdo
da ordem vigente, e ocultamento das contradi¢bes presentes nas relagbes sociais de domi-
nacdo. Esta insercdo, se ndo resolve aguns dos problemas apontados por AKTOUF (1991),
pelo menos incorpora adgumas questdes levantadas como base de suas criticas aos
conceitos tradicionais de cultura

Acrescentando uma dimensdo politica a0 conceito de SCHEIN, FLEURY (1990) define
cultura organizaciond como:
"um conjunto de valores e pressupostos basicos expressos em el ementos
simbdlicos, que em sua capacidade de ordenar, atribuir significacdes,
congtruir a identidade organizacional, tanto agem como elemento de
comunicagdo e consenso, como ocultam e instrumentalizam as relagdes de
dominagao”.
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Assm, a cultura organizaciond comega a contribuir para o entendimento da complexidade
da organizacéo e a colaborar na sua elaboracéo estratégica e operaciond, determinando o
gprofundamento das discussies académicas em torno da necessidade de compreensdo
ampla, total da empresa, uma redidade que, por § mesma, ndo comporta abordagens
reducionistas.

3. FATORES QUE INFLUENCIAN NA RELACAO DO INDIVIDUO COM A
ORGANIZACAO

A andie do tema pretende integrar estudos relaivos a dguns fatores influenciadores na
relacdo do individuo com a organizacd. A estrutura é considerada como determinante das
atitudes e reagbes em relacdo a satisfagdo e ap compromisso do individuo com 0 processo
de trabalho. Como exemplo, a quantidade de controle por parte de gerente/supervisor, a
exigéncia ou ndo de uma edrutura hierdrquica, poderd influenciar na maneira como o
empregado percebe seu papel, 0 que gerara ou hdo uma satisfacdo com relacdo asituacao.

James & Jones (1976, in Loscocco & Roschelle, (1991) concluem que caracteristicas
organizacionais, por s sos, nd informam muito a respeito das reagdes dos empregados. E
necessario saber quantas varidveis traduzemse em caracteristicas particulares do trabalho,
de maneira a entender como €elas afetam os empregados.

No entanto, SMITH & CARAYON (1994) relacionam fatores organizacionais a fatores
psicossociais, por definirem que quando um trabalhador processa cognitivamente um fator
organizaciond, ede tornar-se-4 um fator psicossocid. E, na literatura de ergonomia,
fatores psicossociais estéo sendo relacionados a doengas ocupacionais dos trabalhadores
(ex. Banmer & Blignaut, 1988; Bigos et d, 1991; Bongers et d, 1993; Carayon & Smith,
1994; Fitzgerald, 1992; Fordice, 1993).

Oportunidade de promocdo é também consderada uma importante caracteristica do
trabaho. O estudo redlizado por KANTER (1977) in Loscocco & Roschele (1991), em
uma corporacéo de suprimentos indudtrials, argumenta que oportunidades para mobilidade
para cargos mais dtos € muito importante para o desenvolvimento de atitudes postivas a
respeito do trabalho. Enquanto, HARLAM (1989) in Loscocco & Roschele (1991)
demondra que ndo exige agpenas uma influéncia avaiativa edrutura, mas também, uma
independente - as percepgdes dos trabahadores com relacdo a justica do sstema de
promocBes - nas atitudes dos empregados. O contexto socid relativo a empresa e ao
trabalhador também é entendido como sendo um fator importante.

"A extensdo vertical e horizontal das estruturas tem por efeito multiplicar
os niveis hierarquicos, do que resulta ser dificil visualizar claramente a
divisdo de responsabilidades; as possibilidades de cruzamento multiplicam-
Se e, por conseguéncia, as fontes de conflito sdo ampliadas e tende a se
instaurar um clima de desconfianca generalizada, quer sga entre os
diversos nivels quer sgja entre as diversas unidades' (Jaques in Chanlat,
1985, p. 155-165).

Quanto ao fator tecnologia, este possui um papel importante na estrutura, projeto, tamanho
e no subsistema pessoa de uma organizacdo. A tecnologia é um fator primordia para que a
organizacdo transforme entradas em saidas e, etta redtringe 0 que 0s seres humanos em
uma organizaco podem fazer influenciando a dindmica das forcas em uma orgenizaci. E
considerada uma caracteristica poderosa, podendo trazer vantagens e desvantagens, que
dependendo de sua quantidade trara o fortaecimento dos relacionamentos existentes entre
0s subsstemas socid e tecnologico e das dimensdes da organizacdo - complexidade,
formalizacdo, centralizacdo e integragdn. O crescente uso das tecnologias de informacdo
esda subjacente a0 crescimento de demandas cognitivas que requerem maior qudificacdo
do trabalhador e, em decorréncia, tornam o trabalho mais complexo.
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A evolugdo tecnoldgica tem inlmeras implicagbes préticas, uma das mais evidentes € o
cardter “labour-saving” das novas tecnologiass em gerd, que induzem os fendmenos de
uma grande importancia para o quadro temporal de trabalho, como o tempo necessiio a
producéo.
Outro aspecto relevante para este estudo € a centraizacdo, que se refere a distribuicéo de
poder nas organizacbes HALL(1984). Segundo HAGE (1980) centradizecéo é definida
como "o nivel e a vaiedade de participacdo dos grupos nas decisies estratégicas em
rdlacdo a0 nimero de grupos na organizacdo”'. Ta abordagem enfatiza o fao de que o
poder € exercido de diversas maneras e numa variedade de locais dertro de uma
organizacao.
ParaVan de Ven e Ferry (1980) in Hall (1984, p. 81):
"centralizacdo é definida como o locus de decisGo que determina a
autoridade dentro de uma organizacdo. Quando a maioria das decisoes é
tomada hierarquicamente, uma unidade organizacional é considerada
centralizada; uma unidade descentralizada, geralmente, implica que a fonte

principal do processo decisorio foi delegada pelos gerentes de linha para o
pessoal subalterno".

Andisxse, ainda, que a formdizacdo, possvelmente, € muito maor nas grandes
organizagdes, onde o controle sobre as atividades dos individuos € exercido com maior
rigor, enquanto que tal controle € menos observdvel na reacdo do individuo com as

pequenas organizagoes.

RIGGS (1964) menciona o formaismo como "a discrepancia entre a conduta concreta e a
norma precrita que se supde regula-la, correspondendo ao grau de discrepancia entre o
prescritivo e o0 descritivo, entre o poder forma e o poder efetivo, entre a impressdo que nos
€ dada pela congtituicdo, pelas leis e regulamentos, organogramas e estatisticas e os fatos e
préticas reais do governo e da sociedade.

As caracteridticas ambientais sd0 restricbes & organizagbes RANSON, HININGS E
GREENWOOD(1980). Quando se visudizam organizagbes como organismos, admite-se
gue a sobrevivéncia continuada de uma organizacéo € dependente de um relacionamento
gpropriado, interativo e interdependente, entre a organizacdo e seu ambiente. Dessa
maneira, meios ambientes B0 cuidados até enquanto restringem ou colocam em perigo a
sobrevivéncia organizeciond. Os ambientes organizacionais séo problemdicos em funcéo
do grau de incertezas que eles gpresentam para 0s decisores organizacionas. Td incerteza
€ indicada pela forca das ligaghes interorganizacionas e as taxas de mudanca dos
elementos organizacionais em um ambiente.

O fato é que as organizacBes tentam manipular seu ambiente, e as percepgdes do ambiente
geram acdes nas organizagles, que podem vir a influenciar nas ditudes e na reacdo do
individuo com a organizac@o.

4. CONCLUSAO

Esta abordagem subjetiva, que contempla inUmeras varidveis e faores quanto ao impacto
do tamanho da organizacdo sobre o individuo, é importante e merece um estudo mais
gorofundado para tornar mas claa a relacd individuo/tamanho da organizacéo.
Entretanto, os autores aqui abordados deixam transparecer que € praticamente impossivel
diminuir ou eiminar este impacto, gpenas diminuindo as organizagBes, que o aud esté&gio
datecnologiajamaisva permitir um retorno da histéria, iso € impossive.

Por outro lado, é nas grandes organizaches que existem naturdmente os grupos informais
gue se organizam em comunidades e amparam 0s recém chegados, e que ab mesmo tempo
sarvem de demento moderador da organizacdo. AsSm, 0S grupos informas organizam se
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em forma comunitarias para melhor desempenharem suas atividades e assm tornar reais os
objetivos oficiais, embora em agumas vezes acontecam pequenos af astamentos destes.

Dessa forma, para se pensyr em diminuir ou €eiminar 0 impacto do tamanho da
organizacdo sobre o individuo, faz-se necessario estudar formas de trabaho que fortalegam
0S grupos, que incentivem a criagdo de comunidades e desenvolvimento de processos
cooperativos que possam diminuir tensdes, diminar riscos de conflitos e aumentar o grau
de stisfagdo dos individuos. Torna-se importante que as organizagBes ou os investidores e
adminidgradores implementem  processos de trabdho mas descentrdizados e que
concedam maior autonomia aos grupos.
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A IMPORTANCIA DO MARKETING DE
RELACIONAMENTO E A IMPLEMENTACAO DO
PLANEJAMENTO DE MARKETING

Prof°. Ricardo Leal Cougo

ABSTRACT

The present work searchs to approach the main activities of the marketing, as well as the
process of implementation of the planning of marketing. The current markets are in constant
changes, run over for the technological globalization and innovations that quickly present new
forms of production and commer ce. These changes ar e taking the companies to a confusion in
relation to the strategy to be followed. To try to remain itself, they has mainly, reacted cutting
to its costs and many times reducing its force of work. However, even enterprises well
accomplished in cost cutting may have some difficulties to improve their cash flow without a
accurate eyesight of market.

INTRODUCAO

Vive-se a era de grandes transformagtes. Com a popularizacdo da grande tela, ndo estamos
mais limitados & fronteiras fiscas da cidade ou do pais em que vivemos. Esamaos, sm,
inseridos numa sociedade globaizada, onde a informacdo flui de forma inganténea Uma
grande massa de profissonais experimenta expansdo do foco de atuacdo em suas arees.
Essas mudancas exigem atudizagOes constantes. Aqueles que ndo estéo se adaptando aos
novos requisitos enfrentardo s&rias dificuldades em breve. Nas empresas, a Stuacdo nédo é
diferente. O que se experimenta sfo0 grandes mudancas de paradigmas administrativos e
culturais. Estamos vivendo uma turbuléncia, no meio da qua muitos ndo sdbem o que
fazer. E a pressio exercida pelo rolo compressor da globdizacio, que exige melhora
congante de qudidade e aumento da competitividade. Nesse cenaio de revolugdo
tecnocultura entra a figura do Marketing, como ferramenta de potencidizacdo da
competitividade empresarial. Essa potencidizacdo deve ser provida de forma igudmente
globdizada & necessidades de autonomia €, a0 mesmo tempo, de interconectividade das
varias &reas empresariais.

O Marketing implica uma atitude generdlizada globa da empresa Nesse sentido pode
fdar-se dele como uma ideologia, como um valor cultural que envolve toda a empresa
Um dliente ndo é adguém que compra uma vez para provar, € aguém que nos eege sempre.
Para isso, deve-se conseguir uma vantagem comparativa com respeito a concorréncia, que
nos permita satisfazer a nossos clientes melhor do que faria eta. O Marketing € dinamico,
quer dizer, as necessdades e desgos dos clientes evolui congtantemente e uma empresa
exitosa deve evoluir com eles (antecipar-se) para que os concorrentes néo levem vantagem.
Em aguns lugares do mundo, as pessoas despertam diaiamente para enfrentar diferentes
tipos de experiéncias. Uma familia chinesa pode ter pouca escolha sobre que aimento
comerda ou de onde virdo suas roupas. Um camponés nas montanhas da Jamaica pode
despertar em uma choupana com a esperanca de colher gpenas o suficiente para sua
sobrevivéncia. Alguém em uma grande cidade como Téquio pode ter muitas escolhas, mas
ndo estard familiarizado com produtos de marcas Maxwell House, Genera motors e Oscar
Mayer. O que explica essas diferencas e 0 que is0 tem a ver com Marketing? Neste
Trabaho, buscar-se responder a questbes como essa. Vocé verd o que € Marketing e por
gue e é importante. Explora-se, também, como o Marketing e seu plangamento afetam a
quaidade de vida de diferentes sociedades e por que de é tdo crucid para o
desenvolvimento econdmico e para nossa economia globa.
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O MARKETING E SEUS RELACIONAMENTOS

Se a maoria das pessoas for forcada a definir Marketing, inclusve dguns gerentes de
empresas, ees afirmardo que Marketing significa “venda’ ou “propaganda’. E verdade que
sdo partes de Marketing, mas Marketing € muito mais do que venda e propaganda.Assim,
pode-se perceber que Marketing desempenha um papd essencid ao fornecer aos
consumidores bens e sarvicos que satisfacam suas necessidades. A producdo € uma
atividade econdmica muito importante. A maioria das pessoas ndo fabrica os produtos que
usa

Claramente, 0 dto padréo de vida que a maioria das pessoas de economias avancadas
desfruta € possivel através da producdo especidlizada. Como consumidores, as pessoas
pagam pelo custo das aividades de Marketing. Em Economias avangadas, os custos de
marketing representam 50 centavos de cada délar consumido. Para aguns bens e servigos
a porcentagem é muito maior. Marketing afeta quase todos os aspectos de sua vida diaria.
Todos 0s bens e servigos que vocé consome, as lojas onde vocé compra eos programas de
radio e televisfo pagos pelos anunciantes exisem em funcéo de Marketing. Mesmo seu
curriculo faz parte de uma campanha de marketing para vendé-lo a dgum empregador.
Algumas disciplinas curriculares s80 interessantes no inicio, mas Ndo serdo mals relevantes
apbs vocé conclui-las. No entanto, tratando-se de Marketing, vocé sera um consumidor que
va lidar com disciplina pelo resto de sua vida. Uma razéo fundamenta para se estudar
Marketing é que e é responsavel por grande parte do crescimento e desenvolvimento
econdmico. Marketing edimula a pesquisa e novas idéas, resultando em novos bens e
servigos. Marketing proporciona aos consumidores a escolha entre muitos produtos. Se
eses produtos os satisfizerem, pode resultar em mais emprego, melhores sdaios e um
padréo de vida mais eevado. Um sistema de Marketing eficaz € importante para o futuro
das nacbes. O Marketing € um conjunto de atividades desempenhadas por organizagOes e
também um processo socid. Em outras palavras, marketing exige nos niveis micro e
macro. AsSm, usa-se duas definicbes de marketing. A primeira examina os consumidores
e as organizagdes que 0s servem. A segunda adota uma visio ampla de nosso Sstema
completo de producao-distribuicéo.

UNIAO DE PRODUTORES E CONSUMIDORES ATRAVES DO MARKETING
EFICAZ

Marketing eficaz quer dizer entregar bens e servicos que os consumidores desgam e
necessitam. Consiste em obter produtos para eles no tempo certo, no loca certo e no prego
que estdo dispostos a pagar. N& é uma tarefa fécil, principdmente se vocé refletir sobre a
variedade de bens e sarvigos que uma economia dtamente desenvolvida pode produzir e os
muitos tipos de bens e servigos que os consumidores desgam. Marketing eficaz em uma
economia avangada € mais dificil porque produtores e consumidores estéo separados de
vaias maneras. As discrepancias de quantidade e de sortimento complicam ainda mas a
troca entre produtores e consumidores. Isto €, cada produtor especidiza-se em fabricar e
vender grandes quantidades de um sortimento limitado de bens e servigos, mas cada
consumidor desga apenas pequenas quantidades de um sortimento amplo de bens e
Servicos.

O proposito de um sstema de macromarketing é superar separacles e discrepancias.
As fungbes universais de marketing gudam a fazer iss0. As fungbes universais de
marketing sd0 compra, venda, transporte, estocagem, padronizacdo e classificacdo,
financiamento, risco e informacdo de mercado. Elas devem sar desempenhadas em todos
0s Sstemas de macromarketing. As formas como essas fungdes s8o desempenhadas e por
guem o s2o podem diferir entre paises e sstemas econdmicos. Gerdmente, a troca envolve
compra e venda. A funcdo compra sgnifica a procura e a avadiacdo de bens e sarvicos. A
funcdo venda envolve a promogdo do produto. Inclui o uso de venda pessoal, propaganda e
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outros métodos de venda em massa. Provavelmente, é a funcdo de Marketing mais visive.
A funcdo transporte sgnifica 0 movimento de bens de um locd a outro. A funcéo
edocagem envolve manter os bens aé que os consumidores necesstem  ddes.
Padronizacdo e classficacdo envolvem sortimento de produtos de acordo com tamanho e
qualidade. Isso torna a compra e a venda mais faceis porque reduz a necessdade de
ingoecdo e amodtragem. O financiamento fornece dinheiro e o crédito necessarios para
produzir, transportar, estocar, promover, vender e comprar produtos. O risco envolve
assumir a incerteza que faz parte do processo de marketing. Uma empresa nunca pode estar
segura de que os consumidores desgard0 comprar seus produtos. Estes podem  ser
destruidos, roubados ou desatuaizados. A funcdo informacdo de mercado envolve a coleta,
andise e digribuicd de todas as informagOes necessrias para se plangar, conduzir e
controlar as atividades de marketing, sgam elas no mercado loca ou no exterior.

De um ponto de vista macro, essas fungbes de marketing fazem parte do processo de
marketing e devem s executadas por aguém. Nenhuma ddas pode ser diminada. Em
uma economia plangada, dgumas funcbes podem ser desempenhadas por Orgéos
governamentais. Outras podem ser deixadas para os produtores e consumidores.

Em um Sgema dirigido peo mercado, as fungbes de marketing séo desempenhadas por
produtores, consumidores e por uma variedade de especialistas de marketing. Algumas
funcbes de marketing podem ser desempenhadas por uma variedade de facilitadores,
empresas que desempenham uma ou mais fungdes de marketing, além de compra e venda.

Incluem as agéncias de propaganda, empresas de pesquisas de  marketing, laboratérios
independentes de testes, armazéns publicos, empresas trangportadoras, empresas de
comunicacdo e indituicbes financeras(também bancos). Através da especidizacdo ou de
economia de escda, os intermediarios e facilitadores de marketing estéo, freglentemente,
em condigdes de desempenhar melhor as fungbes de marketing, e a custo mais baixo, do
gue os produtores e consumidores. Estes ficam com mais tempo para producdo e o
coNsuMo.

A patir de um ponto de vista macro, todas as fungbes de marketing devem ser
desempenhadas por aguém. Entretanto, de um ponto de vista micro, nem todas as
empresas devem desempenhar todas as fungdes. Além disso, nem todos os bens e servicos
exigem todas as fungBes em todos os nivels de sua producéo. Por exemplo, Servigos puros,
como uma viagem de avido, ndo precisam de estocagem. Porém, exige-se estocagem na
fabricacdo do avido e enquanto €le ndo esta em sarvico. Alguns especidistas de marketing
desempenham todas as fungdes, outros especidizam-se gpenas em uma ou duas fungles.
Por exemplo, empresas de pesquisa de marketing sGo especializadas gpenas na funcéo
informacdo de mercado.

DEFINICAO DE MERCADOS-ALVOS PELA SEGMENTACAO

A Segmentacdo de Mercado € um processo de duas etapas. 12) nomear mercados-produtos
amplos e 22) segmentar esses mercados-produtos amplos para selecionar mercados-avos e
desenvolver compostos de marketing adequados. Esse processo de duas etapas ndo é bem
entendido. Freglientemente, os esforgos para segmentar um mercado pela primeira vez
fracassam porque as empresas comegam com mercado de massa tota e tentam definir uma
ou duss caracteriticas demogréficas para segmentar esse mercado. Geramente, 0
comportamento do consumidor é bastante complexo para ser explicado apenas por uma ou
duas caracteristicas demogréficas. Por exemplo, nem todos os homens idosos compram 0s
mesmos produtos ou marcas. Normamente, outras dimensdes devem ser consideradas,
partindo-se das necessdades dos consumidores. Os segmentadores buscam aumentar o
potencid de vendas. Um segmentador que satisfaz 0 mercado-avo pode néo ter nenhuma
concorréncia red. Para sdecionar as dimensdes de segmentacdo, partimos de dois tipos
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diferentes de dimensdes. As dimensdes qudificadoras sGo aguelas relevantes para incluir
um tipo de consumidor em um mercado-produto. As dimensdes determinantes so aquelas
gue reamente afetam o consumidor que compra um produto ou marca especifica em um
mercado-produto. Por exemplo, um comprador de carro precisa ter dinheiro suficiente ou
crédito para adquirir um veiculo e seguralo. Nosso comprador também precisa de carteira
de motorigta. 1sso ainda ndo garante a compra. Ele deve ter uma necessidade real, como um
trabaho que exija “rodas’ ou escolares para serem transportados. Essa necessdade pode
motivar a compra de algum carro. Mas essas dimensdes qudificadoras ndo determinam
gue marca ou modelo especifico a pessoa pode comprar. 1sso depende de interesses mais
especificos como condigdes de seguranca, desempenho ou aparéncia, desgados pelo
consumidor. Determinar as dimensdes relacionadas a essas necessidades afeta o tipo de
carro que sera escolhido pelo comprador.

Em se tratando de Marketing Internaciona aumenta a exigéncia da atencdo quanto a
segmentacdo. HA cerca de 140 paises com culturas Unicas. Eles diferem grandemente em
lingua, costumes, ética nos negécios, crencas, religides, raca e padres de digtribuicdo de
renda. Essas diferencas adicionais podem complicar 0 processo de segmentacéo. O que é
anda muito pior, as informagbes criticas est@o, com fregliéncia, menos disponivels e
menos confiaveis a medida que as empresas entram em mercados internacionais. O nimero
de varidveis aumenta, mas a quantidade e a qudidade das informagbes diminui. Essa €
uma das razdes por que dgumas empresas concluem que as operacdes e decisdes locais
devem ficar a cargo de pessoas locais.

Pelo menos, eles possuem senshilidade para seus mercados. A segmentacéo de mercados
internacionais pode exigir mais dimensdes. Mas um méodo pratico acrescenta apenas uma
etapa & abordagens discutidas acima. Primeiro, as empresas segmentam por pais ou
regido, examinando caracteridticas demogréficas, culturais e outras, incluindo o estagio de
desenvolvimento econdmico. Isso pode gudélas a encontrar submercados razoavelmente
amilares. Depois, dependendo de a empresa edar visando consumidores finais ou
mercados industriais, aplicam-se as mesmeas abordagens bési cas anteriormente discutidas.

O Posicionamento é outra abordagem importante, mostra como os consumidores localizam
as marcas atuals e/ou propostas em um mercado.

Exige dguma pexquisa de marketing formd, mas pode ser Util quando as ofertas
concorrentes s8o muito smilares. Os resultados so, geramente, anotados em graficos para
gjudar a mostrar onde os produtos estéo posicionados em relacéo aos concorrentes.

Normamente, as posicbes dos produtos estéo associadas a duas ou trés caracteristicas do
produto que sfo importantes para os consumidores-avo.

Os gerentes constroem gréficos para as decisdes de posicionamento pedindo aos usuarios
do produto que facam julgamentos de diferentes marcas, incluindo sua marca “ided” e
depois, usem programas de computador para resumir as avaiagdes e anotar os resultados.
Os detahes das técnicas de reposicionamento, & vezes chamadas de “mapeamento de
percepcdo’, estdo adém do escopo deste texto. O posicionamento guda os gerentes a
entenderem como 0s consumidores véem seu mercado. Ele pode ser (til como parte de
uma andise mas ampla de mercados-avo. Posicionar uma marca em relacdo a outras pode
levar uma empresa ao fracasso quando ocorrem mudancas basicas nos mercados. Por
exemplo, os sabonetes em barra podem estar perdendo popularidade para os sabonetes
liquidos, ou outros produtos como 6leos de banho ou logBes para limpeza de pele podem
fazer parte da concorréncia relevante. Os gerentes ndo veriam mudancas se ficassem
fixados apenas & marcas dternativas de sabonetes, isto €, a um foco muito restrito.
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PLANEJAMENTO DE MARKETING

Um estudo abrangente da Conference Board busca resumir a préica do Marketing nos
anos 90. Neste trabaho constata-se que mais empresas estéo descobrindo o conceito de
Marketing e gustando-se a0 propdésito de conquistar e satisfazer os consumidores, a0
invés de limitar-se a producéo de bens e servigos. Os planos e negécios estéo sendo mais
orientados para 0 consumidor e para os concorrentes e mais discutidos e redistas do que
foram no passado.

Os planos retratam mas o conteldo das fungbes de Marketing e estdo sendo
desenvolvidos em equipe. Crescentemente, 0s executivos de Marketing véem-se,
primeramente, como administradores profissonais e, depois, como especididas. A dta
administracdo esta tornando-se mais envolvida na preparagdo ou aprovagdo das decisdes de
Marketing. O Plangamento vem tornando-se um processo continuo durante o ano para
responder & condicbes de mercado rapidamente mutantes. Entretanto, o levantamento
constatou que os procedimentos e o conteldo do plangamento de marketing vaiam
consderavelmente entre as empresas. O plano € chamado de plano de negocio, plano de
marketing e, & vezes, plano operacional. A maioria dos planos de Marketing cobre o
periodo de um ano, mas aguns envolvem adguns anos. Os plancs variam em extenso, de
10 a 50 péaginas. De acordo com executivos de marketing, as deficiéncias mais freglientes
dos planos de marketing auas sio a fdta de redismo, andise compstitiva insuficiente e
foco restrito no curto prazo.

O Plangamento corporativo, divisond e das unidades de neglcios € parte integrd do
processo de marketing, deve-se primeramente, examinar coOmo uma empresa define seu
negécio. A tarefa de quaquer negdcio é entregar vaor ao mercado e obter algum lucro. Ha
pelo menos duas visdes do processo de entrega de valor.

A visio tradiciona é que a empresa fabrica dgo para, depois, vender. Por exemplo, a
empresa de Thomas Edison inventa o fonografo e, depois, contrata pessoas para fabrica-lo
e vendé-lo. Nesta visdo, Marketing entra em acd0 na segunda metade do processo de
entrega de vaor. A visio tradiciond afirma que a empresa sabe o que fabrica e que o
mercado comprara unidades suficientes para ela obter lucro.

Eda visdo tradicional tem chance de ser bem-sucedida em economias de escassez. Por
exemplo, muitos consumidores do leste Europeu estéo desesperados a procura de bens, néo
importa onde sgjam fabricados.

Normalmente, ndo estdo preocupados com qualidade, caracterigticas ou estilo. Mas a visdo
tradiciond do processo empresariad nd funciona em economias mas competitivas, onde
as pessoas possuem muita escolha. Realmente, 0 mercado de massa eda pulverizado em
muitos micromercados, cada um com seus proprios desgos, percepcdes, preferéncias e
critérios de compra. Contudo, o concorrente inteligente deve desenhar a oferta para
mercados-dvo bem definidos. Essa crenca é a nova visdo do processo de negocio, que
coloca marketing no inicio do processo de plangamento. Em vez de enfatizar a fabricacdo
e a venda, as empresas que adotam visdo véemse como parte de uma sequéncia de
criagdo e entrega de valor . Para assumir as responsabilidades, os administradores de
marketing, sga a nivel corporaivo, divisona ou de unidade de negdcio, seguem um
processo de marketing. Trabadhando conforme os planos estabelecidos em niveis
hierdrquicos superiores, os gerentes de produtos preparam um plano de marketing para
produtos, linhas de produtos ou marcas.

OS RELACIONAMENTOS DO PLANEJAMENTO DE MARKETING
As atividade incluem redizar a avdiagéo da Stuagéo, determinar oS objetivos, desenvolver
as edratégias de objetivos e posicionamento, decidir programas de acdo paa 0s
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componentes da mistura de marketing e preparar declaragbes financeiras de apoio
(orcamentos e projecdes de lucros e perdas).

O tipico processo de plangamento em uma companhia que tem uma abordagem de
plangamento efetiva envolve bastante coordenacdo e interacdo entre &eas funcionas.
Produtos muiltiplos exigem negociagdes para atingir uma concordancia quanto a quantidade
do tempo da forca de vendas devotada a véarios produtos. A caracteristica de Plangamento
fornece a visdo de um CEO de como os planos so coordenados por um fabricante de
produtos ao consumidor. A seqiéncia do Plangamento de Marketing se estabelece como
segue atualizacd de dados historicos, coleta de dados da Stuacéo presente, andise de
dados, desenvolvimento de objetivos e programas edratégicos, desenvolvimento de
documentos financeiros, negociacdo do plano find, medida do progresso dos objetivos e
auditoria

Noss0 processo de plangamento comeca com uma reunido de trés ou quatro horas que
discute as questBes edtratégicas. A reunido SO inclui trés pessoas, 0 Presidente da Diviséo,
0 Presidente da Diretoria e o Presdente da Corporagdo. Algumas questdes que versam
sobre 0s temas anteriores sdo: Quals sdo as questdes? Qual € a dindmica do mercado?
Como eu 0 vgo hoje e como sera nos proximos anos? O que deveriamos estar gastando em
termos de protecdo de nossa fatia de mercado? Para onde esta indo 0 mercado a partir de
um ponto de vista demogréfico?

Essa é uma discussio edratégica de dto nivd. NOs smplesmente nos sentamos e
discutimos 0 negécio, sem grande parte dos dispositivos, sem Vvéaias figuras, mais informd
do que forma, a fim de obter a concordancia deles, dos Presidentes (superiores), de que
redmente estas sB0 as questbes que também os preocupam e que precisamos de
desenvolver planos em torno dessas questoes.

Concordamos que exisem cinco ou sais imperaivos estratégicos. Em cada caso,
concordamos que um objetivo em particular tem de ser aingido como sucesso ou a diviso
néo vai aingir seus esforcos comerciais e que dispomos de um horizonte de trés anos. Os
objetivos podem se referir a parcda de mercado, tecnologias de novos produtos,
desenvolvimento adminidirativo ou questfes organizacionais que devem ser encaradas. A
preparacéo, tipicamente, € feita peo departamento de Marketing, supervisonado pelo
Gerente ou Diretor de servigos de marketing e plangamento. E mais ou menos ee que
dirige a comissdo que prepara 0 plano. Entdo, assm que o plano estiver pronto, tem-se uma
reunido na administracdo central. Etudamos areas muito especificas dentro de um reatorio
de 35 a 50 paginas. Este é basicamente 0 jeito como as coisas funcionam. Vocé tem uma
idéia do que é sua funcdo, mas outras pessoas ha organizacdo podem ter uma idéia kem
diferente. Pensamos que a chave para ser obtida uma concordancia quanto amisséo € “ o
gue realmente estamos querendo concretizar?’

O PROCESSO DE IMPLEMENTACAO

Um plano bem daborado para implementac@o identifica as tarefas a serem implementadas,
guem é responsdvel pela implementac@o, a época e locdizagdo da implementagdo e como
ela devera s feita Os encarregados das vendas devem focdizar todas as contas agora
usando um produto competitivo.

Um plano deve ser desenvolvido para converter cinco por cento dessas contas para O
produto da companhia durante todo o ano. As relagbes de contas sGo0 preparadas e
distribuidas pela geréncia do produto.

O plano de Marketing € usado para identificar as unidades operacionais e 0s gerentes
responsaveis pea implementacdo das vérias atividades do plano. Os prazos finais indicam
o tempo disponivel para a implementacdo. No caso do plano supra, o0 gerente de vendas é
responsavel pelaimplementacdo por meio daforca de vendas.
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Os Geentes sdo importantes facilitadores do processo de implementagdo. Alguns
executivos s8o melhores que outros. Bons plangadores e implementadores freqlientemente
possuem diferentes pontos fracos e fortes. Nem sempre um bom plangador € bom na
implementac&o. Principais habilidades desgjavels paraimplementacéo:

habilidade de entender os outros e saber pechinchar;

forca para ser justo a fim de colocar as pessoas e 0s recursos onde serdo0 mais
eficientes,

eficiéncia sobre os aspectos criticos do desempenho a0 administrar as tarefas de
Marketing;

hebilidade de criar uma organizacdo informa necessaia ou uma rede para enfrentar
cada problema com o qua se confronte.

PLANEJAMENTO DOS PROGRAMAS DE MARKETING

Para transformar a estratégia de marketing em programas de marketing, os administradores
devem gplicar decisfes basicas sobre as despesas, composto e alocacdo de marketing.
Tipicamente, as empresas estabelecem seus orcamentos de marketing baseando-se em uma
porcentagem da meta de vendas. Segundo a organizacdo também precisa decidir como
dividir o orcamento de marketing entre as véarias ferramentas do composto de marketing. O
composto de marketing € um dos conceitos-chaves da moderna teoria de marketing. Ha
muitas ferramentas no composto de marketing. McCarthy popularizou uma classficacéo
dessas ferramentas chamada os 4 ps. produto, preco, praca (distribuicdo) e promogdo. As
decisdes do composto de marketing devem ser tomadas considerando os canais de
digtribuicdo e os consumidores finais. A empresa prepara um composto da oferta de
produtos, servigos e pregos, utilizando um composto promociona de promogdo de vendas,
propaganda, forca de vendas, relacbes publicas, mala direta e telemarketing para aingir os
canais de digtribui¢éo e os consumidores-avo.

Nem todas as varidveis do composto de marketing podem ser gjustadas a curto prazo.
Tipicamente, a empresa pode aterar seu prego, tamanho da forca de vendas e despesas de
propaganda a curto prazo.

Os profissonais de marketing devem decidir sobre a alocagdo do orcamento de marketing

entre 0s varios produtos, canais, midias de promocles e areas de vendas. Quanto deve
gastar com as maquinas détricas ou eetrénicas? Com venda direta x digtribuidores? Com
maa direta X andncios em revistas técnicas. Para fazer essas docagles, os administradores
de marketing utilizam as fungbes de respostas de vendas, que mostram como as vendas
seiam  dfetadas  pela quantidade de dinheiro adocado a cada aplicacdo possivel. A
ferramenta mais basca do composto de marketing € o produto, a oferta tangivel da
empresa para 0 mercado, que inclui qualidade, design, caracteristicas, marca e embaagem.

Uma ferramenta critica do composto de marketing é o preco, a quantidade de dinheiro que
0s consumidores pagam pelo produto. A praca (distribuicdo) é outra ferramenta-chave do
composto de marketing. Inclui vérias aividades assumidas pela empresa para tornar o
produto acessivel e disponivel aos consumidores-alvo. A promogéo € a quarta ferramenta
do composto de marketing. Inclui todas as atividades desempenhadas pela empresa para
comunicar a0 mercado-avo seus produtos e promové-los. Os 4 ps representam a visio dos
vendedores em rdacdo & feramentas de marketing disponiveis para influenciar
compradores. Robert Lautgerborn sugeriu que os 4 ps dos vendedores correspondam aos 4
Cs dos consumidores.
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Provavemente, h4 muitas surpresas e desagpontamentos na fase de implementacdo dos
planos de marketing. Por essa razéo, a organizacéo precisa de feedback e controle. Ha trés
tipos de controles de marketing:

Controle do plano anual — é a tarefa de assegurar que a empresa esta atingindo suas metas
de vendas, lucros, etc. Definicdo de metas por més ou trimestre, mensurar 0 desempenho
continuo no mercado, causas de hiatos no desempenho e desenvolver agdes corretivas para
preenchimento de hiatos entre metas e desempenho.

Controle de rentabilidade — N&o € tarefa smples, 0 sstema contébil, raramente, é
preparado para relatar a rentabilidade rea de diferentes entidades e atividades de
mar keting.

Controle estratégico — € a tarefa de avdiar se a estratéga de marketing da empresa esta
apropriada & condigdes de mercado.

Um plano de marketing deve comecar com um breve sumé&io, contendo suas principais
metas e recomendacdes. Vga o contelido abaixo:

1. Suméio executivo e indice de
conteudo

Apresenta uma breve visdo do plano proposto

2. Situacdo atual do marketing

Apresenta dados histéricos relevantes sobre o mercado,
produto, concorréncia, distribuicéo e macroambiente

3. Andise de oportunidades e
assuntos

Identifica as principais ameacas/oportunidades,
forcas/fraquezas e assuntos relativos ao produto

4. Objetivos

Define as metas financeras e de marketing do plano em
termos de volume de vendas, participacéo de mercado e
lucro

5. Estratégia de Marketing

Apresenta a abordagem ampla de marketing que sera
usada para atingir os objetivos do plano

6. Programas de Acéo

Apresenta programas de marketing especiais preparados
para atingir os objetivos do plano

7. Demondracdo de resultado|Prevé o resultado financeiro esperado do plano
projetado

8. Controles Indica como o plano sera monitorado
CONCLUSAO

Ainda que 0 Marketing pareca ser parte integra do éxito dos negdcios no mudo moderno,
ndo foi sempre assm. SO quando uma sociedade acanca uma etapa em que satisfez suas
necessidades de producéo e vendas faz a tandcéo afase orientada a0 Marketing. Fase
orientada a0 Marketing se caracteriza por uma visive trandcdo das téticas de venda
agressva com a meta de satisfazer as necessidades e desgjos do cliente e conseguir dém
disso um volume rentave de vendas. O Marketing subgtitui as vendas e se converte em
prioridade. Nas empresas lucrativas criamse departamentos de Marketing para fazer com
que as ofertas de produtos e servigos correspondam & exigéncias do mercado. Estes
departamentos comegcam a desempenhar um papd centrd tanto em plangamento a curto
como alongo prazo.

O Marketing implica uma atitude generalizada global da empresa. Nesse sentido pode
fdar-se dde como uma ideologia, como um vaor cultura que envolve toda a empresa. A
area de Marketing € smplesmente o0 brago executor desta teoria Ha que criar uma
convicgdo gerd, em cada um dos funcionarios, de que o que o cliente compra ndo S0
somente os produtos ou servigos que divulgamos, mas fundamentamente compra a
ledldade. Um diente ndo € dguém que compra uma vez para provar, € aguém que nos
elege sempre. Para isto deve-se conseguir uma vantagem comparaiva com respeito aos

Rev. CCEIl - URCAMP, v.5, n.7, p. 52-60 - mar., 2001 59




concorrentes, que nos permita satisfazer a nossos clientes melhor que os outros. I1sto é o
primeiro ponto claro para plangar uma edratégia competitiva. Os clientes ndo compram
gpenas um produto, mas Sm a promessa da solucdo do problema, de uma necessidade, ou
um desgo de satisfacdo. Tudo isso € prova incontestavel de que o Marketing é dindmico,
quer dizer, as necessdades e desgos de nossos clientes evoluem congtantemente e uma
empresa exitosa deve evoluir com €es para que agum concorrente ndo leve vantagem.
Fundamentamente, Marketing € conseguir um maior valor agregado para nosso cliente do
gue possa oferecer o concorrente. Esta € a teoria Unica do Marketing. Nao existe um
marketing educativo ou outro industria, exisgem diferentes facetas e propor¢des no uso de
cadavariave.

De outra forma, o estabelecimento do plangamento requer o atendimento de quatro niveis
que sdo: corporativo, divisona, unidade de negocio e produto. O Plangamento estratégico
dos negbcios envolve atvidades de definicio da missio do negocio, andise das
oportunidades e ameagas externas, andise de forcas e fraguezas internas, formulacéo de
programas de apoio, implementacdo de programas, feedback e controle. Cada nivel de
produto dentro de uma unidade de negocio deve desenvolver um plano de marketing para
atingir suas metas. O Plano de Marketing é um dos produtos mais importantes do processo
de marketing. Dentro desse processo, a quaidade deve ser vista como uma arma
competitiva que abarca todo 0 necessrio para satisfazer aos clientes melhor que a
rivalidade. O cliente ndo é somente aguele a0 que va dirigido nosso produto ou servico
find. A quaidade nd € um problema técnico que compreende os produtos, inspetores e
peritos. E um problema estratégico que envolve toda a organizagio, comegando pela dta
clpula. As modernas organizagbes sfo identificadas por forte cooperacdo e foco no
consumidor. Um plano edratégico de marketing tem que ser gpropriadamente
implementado. A implementagdo dos planos de marketing exige habilidade em reconhecer
e diagnogticar um problema e avdiar os resultados obtidos. Assm é importante o controle
do plano anud paa asssgurar que a empresa alcance as vendas, lucros e metas
edtabdecidas. E nesse sentido, o controle estratégico cumpre funcdo fundamenta, fazendo
a reavdiacdo periodica da empresa e de sua abordagem estratégica em relagdo ao
mercado, usando as ferramentas da revisdo da eficacia de marketing e da auditoria de
marketing. As empresas devem também propor revisdes da atividade de marketing e
revisdes de sua responsabilidade ética e socid.
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REFLEXAO COMPUTACIONAL

. 1
Acauan Pereira Fernandes

RESUMO

Este artigo pretende introduzir e discutir o paradigma da reflexdo computacional e seus
principais conceitos, assim como mostrar os beneficios e dificuldades decorrentes de sua
utilizagc@o. Mostra também o estado da arte de sua aplicacdo por meio de protocolos de meta-
objetos em linguagens de programacdo. Finalmente, discute como utilizar a reflexéo
computacional para introduzir de forma transparente, ndo intrusiva e reutilizavel, requisitos
ndo-funcionais em um sistema, focalizando o aspecto do gerenciamento de atomicidade.

ABSTRACT

The goal of this paper isto introduce and discuss computational reflection as well as its most
important concepts. It also intendsto show what may be achieved through its use. This means
not only benefits but also problems to be dealt with. The state-of-art in meta-object protocolsis
shown. Finally, it discusses how to use computational reflection to introduce non functional
requirements in a transparent, non intrusive and reusable way, focusing the atomicity
management aspect.

1. O PARADIGMA REFLEXIVO

1.1 Introducéo

Um dos grandes problemas encontrados por desenvolvedores de sstemas computacionais é
gue, uma vez definidos e implantados, torna-se extremamente dificil e complexo dterar-se
0 Sseu comportamento sem dteracd de seu cddigo. As demandas ocorrentes na prética,
entretanto, B0 mMuito mas airangentes e invaiavedmente exigem do Sdema uma
flexibilidade muites vezes inaingivd por meo dos mecanismos tradicionas existentes.
Com este cenario em mente, percebe-se 0 enorme potencia de gplicacdo de um paradigma
relativamente desconhecido: a reflexdo computacional. Apresentada em 1987 por Patti
Maes (MAES, 1987), pode ser definida como qualquer aividade executada por um sSstema
sobre S mesmo, no intuito de obter informagdes sobre suas proprias atividades tendo como
objetivo melhorar seu desempenho, introduzir novas capacidades ou ainda resolver seus
problemas escolhendo a melhor forma de procedimento (LISBOA, 1998) (CAZZOLA,
1999). Neste sentido, sua preocupacéo deixa momentaneamente de ser o problema para o
qua foi desenvolvido, ou sga, suas especificagbes funcionals, e passa a ser sua propria
EXEeCcuGao.

A utilizacéo de reflexdo computaciond permite que um dstema monitore seu  contexto
presente e, a partir dessa andise, decida 0 que fazer a seguir. Essa capacidade confere a ele
um dto grau de flexibilidade, viso que ndo ha mais necessidade de seguir passos definidos
a priori. Sua gplicacd mais visivel tem dSdo na &ea de processamento distribuido,
perssténcia de dados, controle de concorréncia e toleréncia a fahas (STROUD, 1995).
Conforme sera vigto, a introducéo desses requisitos ndo funcionais de forma transparente e
ndo intrusva a aplicacd pode ser levada a cabo de forma extremamente eficiente e
sofisticada através da utilizaggo deste paradigma

! Bacharel em Ciéncia da Computacdo (UCPel) e Agronomia (URCAMP). Mestrando em Ciéncia da
Computacdo pelo convénio URCAMP/UFRGS. Professor do Centro de Ciéncias da Economia e Informética
e do Centro de Ciéncias da Saide (URCAMP).
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1.2 Arquitetura reflexiva

A arquitetura usada em um sstema com suporte a reflexéo € chamada arquitetura reflexiva
e divide ese dgema em duas partes logicamente digtintas. um nivel base, onde estéo os
dados e codigo responsavels pela execugdo dos requisitos para os quais a gplicacdo foi
desenvolvida, e um meta-nivel, em que se encontram edruturas e agcbes que devem ser
executadas, dinamicamente, em resposta & agdes do nivel base do programa (LISBOA,
1997). O dominio do primeiro nivel € o mundo read, enquanto que o do segundo € o
primeiro, ou sgja, a propria aplicacdo. As classes e suas ingéncias (objetos) localizadas no
meta-nivel sdo chamadas respectivamente de meta-classes e meta-objetos. Essa divisio
caacteritica permite a reutilizacdo separada e independente  dos niveis, mas,
principadmente, torna possivel a separagdo do cddigo que lida com requisitos funcionais do
gue lida com requidtos ndo-funcionas. Entre outras vantagens, dgmplifica o
desenvolvimento de software, liberando o programador de manipular outros contextos que
ndo o especifico da aplicaco.
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Aplicagiio

Requisitos ndo-funcionais no meta-nivel (adaptado de L1SBOA, 1997)

Conforme vido na figura anterior, os requisitos ndo-funcionais de uma aplicacdo podem
s isolados nas meta-classes do meta-nivel, incorporando assm capacidades inerentes a
orientacd0 a objetos, como encapsulamento e reutilizacdo. Encapsulamento porque cada
requisito pode edtar restrito a um grupo de meta-classes, podendo ser tratado de forma
isolada e independente. Reutilizacdo porque meta-classes podem ser novamente
utilizades em muitos outros ddemas que as necesstem. Essa posshilidade torna-se
extremamente importante no incremento da velocidade de desenvolvimento de aplicagOes,
pois permite ao programador incorporar tais caracteristicas a seus sstema de forma répida,
amples e eficiente. Basta sdecionar as classes que fornecem suporte & caracterigticas
desgadas no dsema e introduzi-las no mesmo, sem necessdade de recodificagdo ou
mesmo entendimento de seu funcionamento, pois 0 encgpsulamento demanda do
programador conhecimento apenas sobre as chamadas a redizar sobre os méodos das
classes em questdo. Além disso, a manutencdo de tais programas torna-se muito mas
smples, pois pode ser feita de modo estanque apenas sobre as partes que necessitem
dteracdo. Eventuais melhorias nas implementagbes dos requistos néo-fundonas podem
ser feitas aravés de smples subgtituicdes de meta-classes, sem que hga necessidade de
ateracdo no codigo da aplicacéo.
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1.3 Mecanismo de reflexdao

O modo pelo qud a reflexéo computaciond atua em um sstema € chamado de mecanismo
de reflexdo. Através desse mecanismo sdo implantadas as caracterigticas anteriormente
discutidas. As classes e meta-classes sdo criadas respectivamente no nivel base e no meta
nivd da aplicacdn. Deve-se, entdo, estabelecer as conexdes entre ambos os nives, de
forma que o0s meta-objetos sgam associados aos objetos que devem monitorar. E
importante notar que redacdo ndo € inflexivel nem indterdvel, ou sga um meta-objeto
pode estar associado a um ou mais objetos e vice-versa. Da mesma forma, as conexdes
podem ser estabelecidas e terminadas durante a execucéo da aplicacéo.

o

Meta-nivel

Reconfiguracao

MO 1

Nivel base

; '
) ().

Associacgao de objetos do nivel base ao meta-nivel

Quando um objeto do nivel base associado a um meta-objeto recebe uma chamada a um de
seus métodos, essa chamada € redirecionada a0 meta-nivel, em um processo denominado
reificaco (LISBOA, 1997). Este processo de ativacio do meta-nivel pode ser redizado de
formaexplicita pela gplicacdo ou implicita

1.4 Protocolos de meta-objetos (PMO)

Paa que a reflexdo computaciona sga aplicada, € necessria a exigéncia de agum
mecanismo (PMO — protocolo de meta-objetos) que permita a troca de mensagens e a
passagem da execucdo do programa entre os dois niveis, ou sga, que posshilite a
comunicacdo e monitoracdo do nivel base peo meta-nivdl e a tomada de controle do
programa por este (LISBOA, 1997). Essas informacBes precisam de uma interface para
serem  enviadas entre os nivels. Zimmermann (ZIMMERMAN, 1995) cdassfica os
protocolos em implicitos ou explicitos, de acordo com o modo de ativacdo do meta-nivel:

implicitos. apresentam mecanismos para perceber e interceptar uma chamada a um
método e redireciona-lg;

explicitos: precisam que uma chamada sga feita de forma explicita no programa do
nivel base.

Os protocolos de meta-objetos também permitem um totd controle sobre os objetos no
nivel base. 1ss0 dgnifica que € possivd para um meta-objeto descobrir todos os atributos e
métodos de um objeto ou classe, dém de seus valores correntes. Mais que isso, a reflex@o
possibilita a criagdo em tempo de execucdo ct novos objetos e a dteracdo de valores de
atributos de objetos existentes.
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1.5 Ativacéo do meta-nivel

Ha dois modos de transferéncia do controle do programa para o meta-nivel. O primeiro é
feito de forma explicita, através de um comando no programa do nivel base. Desse modo,
para que as computacies a serem redizadas no meta-nivel sgjam disparadas, é necessario
gue sga inserida uma ingtrucéo explicita no nivel base. O grande problema dessa técnica €
a diminuicdo do grau de trangparéncia obtido pela aplicacdo. Ja na forma implicita,
denominada interceptacdo de mensagens, ndo ha necessidade de td chamada. Cada vez que
uma mensagem é enviada a um méodo de um objeto do nivel base relacionado a um meta:
objeto, ta mensagem € interceptada e redirecionada para 0 meta-objeto no meta-nivel da
aplicacdo. Esse mecanismo de interceptacdo deve ser implementado e suportado pelo
protocolo de meta-objeto em utilizacdo (PMO). Tais protocolos sdo implementagcbes de
reflex&o computaciona e gpresentam diferentes caracteristicas, conforme sera visto.

Interceptacéao

MO1

--

Interceptacdo de mensagens

Meta-nivel

Nivel base

Quando a mensagem interceptada chega a0 meta-objeto no meta-nivel, este pode entdo
decidir que procedimentos tomar e executar as computagtes necessarias. Um protocolo que
suporte interceptacdo de nensagens pode permitir diversos cendrios. O meta-objeto pode
smplesmente retornar 0 controle do programa a0 objeto do nivel, sem executar
computacdo alguma, pode interceptar a mensagem, redizar o que for necessaio e retornar
0 controle a0 objeto chamado, ou ainda interceptar a mensagem, redizar as computagdes
gue decidir necessarias e, a seguir, retornar 0 controle ndo ao objeto chamado do nivel
base, mas a origem da mensagem, sem que o destinat&io sequer perceba que houve uma
mensagem enviadaade.

1.6 Implementagdes existentes

A despeito das possibilidades que a reflexdo computaciona oferece, ainda ndo € grande o
nimero de linguagens de programacdo com suporte a ta paradigma. Entre elas, destacase
a linguagem Java (SUN, 1999), que disponibiliza, aravés de uma AP! reflexiva, diversos
savicos relacionados a esse paadigma Td AP, embora limitada, permite a
implementacdo de concetos reflexivos basicos. Essa limitacéo, todavia, pode ser superada
através do uso de outros protocolos de meta-objetos. Um dos mais completos € o meta
protocolo Guarand, desenvolvido na Unicamp por Alexandre Oliva (OLIVA, 1998).

Ha diversos protocolos de meta-objetos dém do ja citado Guarand, como Metalava
(GOLM,1997) e Opendava (TATSUBORI, 1999). Cada um desses protocolos apresenta
caacterisicas de implementacdo préprias, contudo praticamente todos ampliam os
sarvicos da APl nativa Java.

Alguns desses protocolos geram codigo intermedi&io que deve s compilado pelo
compilador Java, enquanto que outros dteram a méguina virtud Java para que esta suporte
suas novas funcionaidades.
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2. REFLEXAO COMPUTACIONAL E REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS
2.1 Introducéao

Uma das utilizagbes mais freqlientes da reflexdo computecional tem sido a introducéo
transparente e reutilizdved de requistos ndo-funcionais. Estes sdo  tipicamente
processamento distribuido, perssténcia de dados, controle de concorréncia e tolerancia a
fdhas. Sua implementacdo ocorre através de meta-classes. Quando determinado objeto
necessta suporte de adgum desses requisitos, basta que sga associado a meta-classe
correspondente. 1sso torna ta implementacdo transparente & aplicacdo, pois a mesma néo
precisa ser dterada para suportar o requisito desgjado, assm como possibilita dto grau de
reutilizacdo, pois as mesmes meta-classes podem ser utilizadas em quaisquer outros
sgemas. A manutencéo de tais Sstemas € smplificada pelo encapsulamento dos requisitos
em meta-classes.

2.2 Gerenciamento de atomicidade

Atomicidade é a propriedade de um programa que permite que suas operacdes sgam
executadas de forma Unica, ou sga, ou todas sB0 concluidas ou deve-se voltar a0 estado
inicid anterior a0 inicio da execucdo da primeira operacdo (DATE, 1991). Seu
gerenciamento prevé dois aspectos fundamentaiss o controle de concorréncia e a
recuperacéo de estados (JALOTE,1995). O controle de concorréncia impede que um objeto
sga dterado por dois métodos ao mesmo tempo, levando a inconssténcias. A recuperacdo
condste em melos de garantir a volta ap estado inicid do objeto em caso de fdha de
adguma das operagbes atdbmicas sobre o mesmo. Para atingir tal controle, € possivel o
desenvolvimento de diversas meta-classes, cada uma implementando um método diferente
de controle de concorréncia e recuperacdo de estados. Outras classes &riam responsaves
pela decisfo do método a ser utilizado. Desta forma, € possivel redizar reconfiguragdo
dindmica do programa, obtendo-se um dto grau de adeptabilidade & mas diversas
condicOes de execucdo. Em um determinado ambiente de rede com ato tafego de dados,
por exemplo, pode-se optar por métodos que utilizem menos comunicagdo entre objetos.
Asim, a reflexdo computaciond pode ser uma ferramenta vital no desenvolvimento de
software autoconfigurave.

A0 associar-se um objeto base a um meta-objeto, todas as mensagens enviadas aquele sfo
interceptadas por este, 0 que torna 0 objeto base inacessivel a outros objetos da aplicacéo.
Apenas com a concordancia de seu meta-objeto poder-se-a acessar tal objeto. Com isso,
impde-se um controle que impede qie 0 objeto sga aterado concorrentemente por outros
dois ou mais objetos da aplicacdo, resultando assm em um controle de concorréncia. Da
mesma forma, um objeto do nivel base pode ser monitorado por um meta-objeto de
maneira que cada vez que 0 mesmo edtiver em vias de ser adterado, 0 meta-objeto possa
salvar seu estado corrente e, caso sgja necessario, posteriormente restauré-lo, retornando a
Stuacéo anterior aagumaeventua falha, garantindo sua recuperacéo.

N&o apenas o controle de atomicidade, mas também a introducéo de outros requisitos néo-
funcionais pode s efdivada através do uso de mecanismos reflexivos. A trangparéncia
gue pode ser obtida € um dos fatores mais importantes a corroborar no seu emprego. Esta
pode ser obtida facilmente aravés da prospeccéo de atributos e méodos permitida pelos
mecanismos reflexivos. E possive, em tempo de execucdo, descobrir toda a estrutura de
um determinado objeto. A partir deste principio, pode-se chegar a um cddigo totamente
genérico, que ndo demande conhecimento prévio da classe do objeto a ser tratado. Desta
maneira, 0 mesmo codigo pode atuar com qualquer classe, incrementando sobremaneira a
trangparéncia de td solucdo. Uma meta-classe que implemente um determinado tipo de
recuperacdo de estados ndo ficaria vinculada a uma Unica classe, pois seu cddigo
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descobriria a edtrutura da classe e, a partir dai, executaria a recuperagd. Uma Unica
solucdo seria utilizavel para qualquer clase.

3. CONCLUSOES

Embora anda néo largamente difundido e utilizado, o paadigma reflexivo tem se
mostrado como importante opcéo para implementacéo de diversas caracteristicas cruciais
em sdemas computacionais. Alguns fatores contribuem, porém, para que seu grau de
utilizacdo anda nd tenha dingido todo seu potencid. Muitas linguagens anda néo
oferecem suporte a este paradigma. Além disso, ha vérios protocolos, cada qua com
caracteridicas proprias e diferentes graus de implementacdo de reflexdo, aguns dees néo
muito smples.

Espera-se que, com o aperfeicoamento dos protocolos existentes e introducdo de suporte a
reflexdo em outras linguagens, todos os beneficios oferecidos por este paradigma possam
s largamente utilizados e tornem mais répida e menos propensa a eros a tarefa dos
programadores.
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SISTEMAS DE VISUALIZACAO DE MUSICA

Mikhail M. Polonskii *

RESUMO

Este artigo apresenta uma andlise do estado da arte da érea de visualizagcdo de musica. Uma
breve histéria da misica visualizada e um esquema generalizado de modernos sistemas de
visualizacdo de musica sdo apresentados. Com base na andlise e testes de softwares para
visualizacdo de musica para a plataforma PC, foi elaborada uma arquitetura de sistema de
visualizagdo de mlsica para plataforma. Um método de programagdo e controle de
processo de visualizagdo foi desenvolvido.

Palavr as-chaves: computagdo gréficaem tempo real; multimidia; musica.

ABSTRACT

This article presents an analysis of the state-of-the-art of music visualization. A brief history of
visual music and a generalized structure of modern system for visual music production are
presented. Based on analysis and tests of the music visualization softwares for PC platform,
one new architecture of the systemis proposed. A programming and a control methods for the
music visualization are devel oped.

Key words: real-time graphics; multimedia; music.

1. INTRODUGCAO

Viaudizacdo de muisca (music visualization) condste, essenciamente, em geracdo, em
tempo red, de gréficos animados em resposta a0 sind audio. Musica visudizada (MV) ou
musica colorida (visual music or colour music) é o resultado deste processo que visa
alcancar maior efeito emociona por pate de espectadores. MV pode ser definida, por
outro lado, como uni& snergética de misica e artes visuais, sendo o papd principa da
musica

Andisando MV de modo mas generalizado, podemos concluir que esta pertence a mas
ampla &ea de sncronizacdo video-audio na qua se encaixam, também, filmes visuas
abstratos (abstract films) e sonorificagdo de imagens Um esguema de classficacdo
generdizado de sistemas de sincronizacdo audio-video € mostrado naFig.1.

Visudizacdo on-line (em tempo red) é feita “ao vivo®™ ao contr&io do processo de
visudizacéo off-line, que pode ser feito através de alguns softwares de renderizacéo, como,
por exemplo, 0 Adobe After Effects. Visudizacdo em tempo red exige a utilizacdo de
softwares especials que pertencem aérea conhecida como real-time graphics.

Visudizacdo automdica (Fig.l), paa que o resultado sga satifatorio, poderia ser feita
com base num programa com dementos de inteligéncia atificia, pois o processo de
percepcéo de muisica é indispensivel e deveria ser efetuado pelo programa. Néo foi
encontrada, durante a elaboracdo deste artigo, nenhuma informacéo sobre softwares desse
tipo.

Sistemas de sincronizacéo

de audio-video
1 profegenr A= CEAD |W \

99001-9; Sistemasde il: polonski @upf tchebr, tel. (054) 316-8205 Sjgemas de
Visualizagdo R
sonorizacdo
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Fig. 1 Esquema de classificagdo de sistemas de sincronizagdo audio-video.

Visudizacdo supervisonada é feita através de um processo de programacdo, executado no
modo off-line, e um processo de controle no modo on-line. Atuamente, exisem softwares
desse tipo, aguns deles foram testados pelo autor e os resultados desses testes sdo
apresentados na secdo 4 deste artigo.

Visudizacdo manud € fdta dravés de software que interpreta apenas comandos do
atiga e ndo utiliza informagdo musicd. O atida (0 usuaio de sstema) pode enviar os
comandos de controle através de digpositivos tradicionals, tais como teclado ou  joy-stick,
ou utlizando um indrumento especia, por exemplo, um teclado com interface MIDI
(Musical Instrument Digital Interface). Nesse Ultimo caso o0 teclado serve apenas para
controlar o processo de visualizagao.

Neste artigo serdo discutidas questdes de visuadizacdo de musica no modo on-line, sendo a
maior énfase dada a parte técnica (software e hardware) de sstemas supervisionados, sem
discutir  questBes filosdficas e gpenas mencionando adguns problemas  artigticos.
Visudizagdo on-line,

2. HISTORIA DA VISUALIZACAO DE MUSICA

O primearo dispositivo capaz de sincronizar imagens e musica foi projetado por volta de
1734 por Louis-Betrand Castd que era padre, mateméico e filésofo. O dispostivo,
chamado de Ocular Harpsichord, uma espécie de 6rgéo, gerava luzes coloridas em resposta
a movimento de teclas. A construcdo desse primeiro instrumento audio-visud continha um
conjunto de peliculas coloridas trangparentes que foram iluminadas por velas. Nos séculos
XVIIl e XIX foram congtruidos vérios dispositivos desse tipo [1].

Uma nova etgpa em visudizacdo de misica comegou apds a invencéo da eetricidade, que
possihilitou a condrucdo de vaios insrumentos a base de lampadas incandescentes e
vidros coloridos. A primeira peca musical composta especidmente para execucdo audio-
visud foi, provavelmente, “Prometheus. The Poem of Fire’ do compositor russo Scriabin,
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em 1910 [ 3 ]. A edréia aconteceu em 1915 na cidade de Nova York, quando foi utilizado
0 Colour Organ de A. Walace Remington.

Na década de 1920s, nos EUA, T. Wilfreed congtruiu seu 6rgéo colorido Clavilux. As
imagens geradas pelo Clavilux, o inventor chamou de “Lumia’. T. Wilfreed, dém disso,
projetou lumia boxes, que se condituiam em dispostivos parecidos com televisor
moderno, que geravam imagens durante semanas e aé meses sem nenhuma repeticdo. Na
mesma época, nos EUA, M. H. Greenwdt, que era uma pianida taentosa, comegou
experimentagdes com modulacdo de luz. Foi éa que inventou 0 potencibmetro eétrico e a
chave de mercirio liquido para controlar a intensdade de luz. O indrumento audio-visud
gue dainventou foi chamado de Sarabet.

Parddlamente, na Alemanha, W. Ruttman e O. Fischinger comegaram a produzir filmes
musicais, usando projecéo de animagio colorida para acompanhar gpresentacbes musicais.
Em 1925, o compositor hiingaro A. Laszlo publicou sua obra tedrica “ Color-Light-Music”
e vigou pela Europa com o ingrumento audio-visud que inventou.

No final de 1930s, C. Dockum construiu 0 Mobicol Projector, que era capaz de produzir
imagens com fronteiras nitidas ou imprecisas. Esse gparelho utilizava padrdes preparados
anteci padamente que durante a execugao podiam ser movimentados e modulados em cores.

No find de 1940s, O. Fischinger inventou o Lumigraf, uma espécie de “6rgao colorido’, e
com esse indrumento audio-visua interpretou vérias pecas musicas.

Com o advento de computadores, a area de visudizacdo de musica ganhou uma nova base
para redizacdo de antigas e novas idéias e aordagens. Um dos primeiros sissemas para
compor MV a base dessa nova tecnologia foi, provavelmente, 0 GROOVE (Generating
Reltime Operations On Voltage Controlled Equipment) projetado e programado pela
Laurie Spiegel da Bdl Teephone Laboratories, Murray Hill, New Jersey, em 1974-1976
[2]. Para essa tarefa, eéa utilizou um mainframe DDP-224 da década de 60. Esse
computador foi dotado de um sstema anddgico/digita e foi programado em FORTRAN e
assembler.

Os éxitos na &ea de informdtica, tais como a fabricacdo de microprocessadores de 32 hits
de dta performance, DSP (Digital Sgnal Processor), tecnologia MMX, CD-ROM, DVD e
projetores multimidia, possbilitam redizar dgoritmos sofigticados em tempo red e fazer
apresentagBes de MV ao vivo ou graver fitas S-VHS e discos multimidia de dta quaidade.

3. ESTRUTURA DE SISTEMAS MODERNOS DE VISUALIZACAO DE MUSICA

O processo de visuaizagdo consste em transformacdo de musica, interpretada ao vivo ou
pré-graveda, em imagens dindmicas bidimensonais (graficos animados). Um  esquema
generdizado paracriar MV é gpresentado na Fig. 2.

O dnd audio (vga Fig. 2) € proveniente de uma fonte, por exemplo, de um audio player,
de um microfone, de um mixer ou de um instrumento musical. O computador é dotado de
uma placa, por exemplo, Sound Blaster, que executa a digitdizacdo do snd &udio. No
cas0 de utilizacdo de um ingrumento musical com a saida MIDI, o computador deve ser
equipado com uma placa adequada e a edtrutura do sistema € ligeiramente diferente (Fig.
3).

O computador audio (Fig. 3) converte snais MIDI em forma anaOgica e os envia ao
amplificador audio. Os comandos de controle podem ser digitados através do teclado do
computador-video que gera imagens dinamicas com base nesses comandos e com base nos
snais MIDI. O computador audio pode, também, ser subgtituido por uma placa de som,
dotada da funcéo MIDI e inserida no computador video.
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Fig. 3 Esquemado sistemacom aentradaMIDI

O dstema de projecdo de imagens (Fig. 2 e Fig. 3) para apresentacOes e shows pode ser
redizada a base de um projetor multimidia do modelo VP800 da Lightware, por exemplo.
Uma outra abordagem é congruir 0 Sstema de projegdo a base de um conjunto de
l&mpadas coloridas dotadas de refletores e controladas por dimmers .

4. SOFTWARES PARA VISUALIZACAO DE MUSICA

A pate mas importante de qualquer sstema moderno de visudizacdo de muisica € o
software que gera gréficos em tempo red (real-time graphics). Atudmente exissem varios
softwares (programas) de visudizacdo, disponiveis em versdes para computadores do tipo
PC (DOS e Windows), Macintosh, Amiga, estacbes de trabaho (workstations) e até
supercomputadores. Alguns desses programas foram testados durante a elaboracéo desse
artigo e informagbes sobre outros foram encontradas na Internet. Além disso, uma ampla

70 Rev. CCEl - URCAMP, v.5, n.7, p. 67-75- mar., 2001



liga de softwares para visudizacdo de musca com sites  correspondentes pode ser
encontrada nareferéncia [ 3 ].

A maioria de softwares para MV com caracterigticas avancadas foram desenvolvidas para a
plataforma Macintosh. A essa categoria se referem 0s seguintes softwares: Multicolor, de
Jeff Hoekman, [ 4 ]; The Piano of Light, de Jeffery Burns[ 9 ], Max, da Opcode [ 17 ];
Imager, de Fred Collopy [ 3 ]; Sonnet, de Fred Collopy et al [ 16 ]. Esses softwares,
embora cada um deles possua suas particularidades, exploram a0 maximo o exceente
sstema gréfico da plataforma Macintosh.

O nicho do mercado que ocupa computadores Macintosh néo é téo dgnificativo como o de
computadores compativeis com PC IBM. Para a plataforma PC, também foram
desenvolvidas varias softwares que podem servir para producdo de MV. A seguir seréo
goresentadas  informagbes  sobre softwares  de  visudizacd de muidca para
microcomputadores PC. Referente aos softwares, testados durante a elaboracéo desse
atigo, serdo goresentadas informagbes técnicas adicionais resultantes de uma andise
criticafeita pelo autor.

Performer, da AuVisud [ 5 ], é um software player para PC Windows que gera imagens
em resposta a entrada MIDI. As imagens geradas pdo Peformer sdo parecidas com
imagens geradas por laser sobre um fundo preto e sfo essencidmente figuras Smétricas em
relacéo aos eixos vertica e horizontal da tela do computador. Programacdo ou controle em
tempo red ndo foram redizados nesse software.

ZipArt, de Paul Friedland [ 6 ], € um programa escrito em Delphi para Windows. Esse
programa ndo possui nenhuma interface musical e permite gpenas criar em tempo red
imagens baseadas nas fungbes seno e coseno, sendo O processo de criacdo baseado
exdusivamente na percepcéo de misica pelo artista.

Bomb, de Scott Draves [ 7 ], gera imagens suaves, automaticamente, ou em resposta ao
teclado e/ou entrada audio. Esse software, que esta disponivel nas versdes para Windows,
Linux, Mecintosh e UNIX, é baseado numa fascinante misura de modos e €feitos
diferentes, porém as imagens geradas sG0 bastante mondtonas. O software trabalha com
texturas, cellular automata, harmonic geometry, fractais e utiliza uma ampla biblioteca de
imagens escaneedas. Infdizmente, o funcionamento desse programa ndo € previsive
porque é em ato grau aeatorio.

Visual Music Tone Painter, de Stephen Nachmanovitch da Free Play Production [ 8],
converte snais MIDI em imagens dindmicas em tempo red, e esta disponivel gpenas para
licenciamento tempor&io para apresentacles, concertos e shows. Para criar imagens, o
programa utiliza varios objetos geométricos desde simples circulos, poligonos, espirais e
ondas @é as mas complexas formas tridimensonais (3D) como, por exemplo, cubos e
figuras de Lissgous.

MIDIART, de Tony Fragiocomo [ 10 ], € um conjunto de dois softwares para PC
Windows. O primero software, o MIDIART Live, utiliza arquivos MIDI ou entrada MIDI
para gerar gréficos animados. O programa possui aproximadamente 20 geradores de
formas que executam mapeamento  direto de informacd musicd contida em MIDI,
gerando, também, arquivos que podem ser rodados posteriormente.

O segundo software, o MIDIWorks, € usado para executar arquivos criados através do
MIDIART Live e assm reproduzir MV. O MIDIART trabalha com uma paeta de apenas
256 cores e gera imagens de formas smplificadas. A abordagem de visudizacdo adotada,
ou sga, mapeamento direto de informacdo MIDI em gréficos aravés dos geradores,
gmplifica a sncronizacd de video com audio em derimento de possbilidades de
expressao artigtica.
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3DMidi, de Marc Cardle [ 11 ], € mais um software para plataforma Windows, para criar
MV com base em informacéo MIDI. Para rodélo, é preciso utilizar uma placa aceleradora
compativedl com OpenGL. O 3DMidi é parecido com o MIDIART, porém mais avangado,
gaa animecdo 3D e oferece uma <ofidicada interface gréfica com o usu&io.
Anaogamente a0 MIDIART, ou quaquer outro software com mapeamento direto de
informacdo MIDI para gréficos, 0 3DMidi mostra uma sincronizacdo quase perfeita entre
video e audio. Além disso, o usué&io pode modificar pardmetros e edtilo de visudizacdo no
modo on-line.

Cthugha, de Kevin “Zaph” Burfitt e companhia [ 12 ], € um programa de visudizacdo
para plataformas de Windows, Linux, Macintosh e workstations. As primeras versoes
foram desenvolvidas para ambiente DOS, sendo a Ultima versdo, a de ndmero 5.3,
lancada em 1995. A Ultima versdo para Windows que foi liberada em 1998, néo € edtave e
€ muito lenta em comparacdo com a versio para DOS. Exigte, também, uma verséo 3D
gue exige a utilizacdo de uma placa aceleradora

Cthugha gera imagens suaves que sd0 moduladas por sinais &udio. O software utiliza
varios padrbes basicos, tais como “fogo” e “plasma’, cujas imagens sdo transformadas e
distorcidas através de arquivos de tabelas. Além disso, o software usa arquivos de paetas e
arquivos gréficos no formato PCX.

Esse software possbilita savar paréametros de imagens e posteriormente projetar
imagens na tda novamente. A sua principad desvantagem é que o seu funcionamento €
deatdrio e ndo exite nenhuma posshilidade de comecar a executar um certo padréo
basco com um determinado tipo de transformacd. O que € possivel, é smplesmente
comecar a executar um dos padrdes basicos, 0 que € feito através do teclado, ou 0 software
inicidiza um dos padrdes basicos, automeaticamente, depois de um intervdo de tempo, o
qual, também, é deatorio.

A utilizacdo de imagens prontas no formato PCX, cujo nimero pode chegar a vinte,
aumenta a possibilidade de expressio artidtica, pois possibilita preparar imagens adequadas
para cada peca musicd. Infdizmente, a escolha da imagem, que é feta através de uma s
tecla, tanbém € deatdria Além disso, a imagem escolhida pode sofrer distorges e
transformactes inesperadas porque o Cthugha ndo digtingue padres basicos, como “fogo”
ou “plasma’, gerados em tempo redl, de imagens pré-gravadas.

Panta Rhel, de Michadl Hibner [ 13 ], € um programa de visuaizacdo de misica para a
plaaforma Windows. Esse software, sem dlvida, foi inspirado pelo Cthugha e é mas
avancado e mais etdvel se comparado com esse Ultimo. O Panta Rhei usa, dém de
arquivos de tabelas do Cthugha (.tab), mais um tipo de arquivos de tabelas com a extenséo
.COO, o0s quais possuem a mesma estrutura e tamanho que 0s primeros e servem para
executar distorgdes esféricas de imagens natela

Os experimentos com esse software mostraram que 0 Panta Rhel ndo tem sucesso com
todos os edtilos de misica. A sua principd desvantagem € a impossibilidade de programar
0 processo de visudizacdo. Além disso, o Pahta Rhel ndo € edave e freglentemente
gpresenta a fata de sincronismo entre &udio e video.

Geiss, de Ryan M. Geiss [ 14 ], € um aplicativo para Windows. Ha duas modaidades do
programa screensaver (protetor de teld) e plug-in para WinAmp player [ 15 ]. Como
screensaver, 0 programa pode ser utilizado para visudizacdo de sinais &udio digitaizados
através de uma placa de som. Como plug-in, esse agplicativo pode ser utilizado, em
conjunto com WinAmp, para produzir MV a partir de arquivos de audio de formatos
diferentes, inclusve o MP3.

A Ultima versdo, a de nimero 4.24, posshilita salvar os pardmetros de animagdo gerada,
dias deatoriamente, em tempo red; assm podem ser savos até vinte e cinco  conjuntos de
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pardmetros. Cada um desses conjuntos podera ser, posteriormente, chamado diretamente,
iS0 € nd no modo deatdrio, e assm sera redizada uma visudizacdo mais controlada do
gue no caso do Cthugha ou Panta Rhel.

Como um dos pontos fracos do Geiss, podemos consderar a impossibilidade de sintetizar
imagens conforme a imaginagdo e criatividade artitica do usuario. O usu&io deve esperar
até quando uma imagem exata aparecer na tela e, em seguida, svar 0s parametros dessa
imagem para uso posterior. Outra desvantagem € que o software ndo pode projetar na tela
imagens pré-gravadas, por exemplo, imagens escaneadas ou criadas aravés de programas
como Photoshop.

A experiéncia adquirida durante a utilizacdo do Geiss modra que esse programa nhao
monitora 0 ritmo de mlsca e que os movimentos de imagens na tela dependem da
resolucdo escolhida e da velocidade do processador. Por exemplo, se rodarmos o Geiss
num Pentium de 100Mhz e num AMD K6-2 de 450MHz, a diferenca entre velocidades de
dedocamento de imagens na tela nestes dois casos € de peo menos duas vezes. Esse
defeito prgudica a criacdo de MV, pois & vezes, argpdha dgnificativamente a
sincronizacdo ente video e audio.

GEM e PD [ 18], sam dlvida aguma, € o mais avangado software desse tipo para a
plaaforma PC. O software permite a programacéo off-line aravés de uma linguagem
visud, porém o controle on-line € bastante problematico. A maior desvantagem desse
software é a necessdade de utilizar hardware especial para projetar na tela grande apenas
uma parte datelado monitor do PC.

5. PROPOSTA DE UMA ESTRUTURA DE SISTEMAS DE VISUALIZACAO
DE MUSICA PARA A PLATAFORMA PC

Levando em consideracdo a andise dos softwares de MV para a plataforma PC feita na
Secd0 anterior, podemos concluir que todos des ndo estdo livres de defeitos. Antes de
propor uma estrutura de sstema de MV para PC, que possua caracteristicas avancadas e
sga livre de defeitos tipicos para sSstemas exigentes, vamos formular os pré-requistos
para um sstema de MV ided. Os pré-requisitos so: uma interface gréfica amigave com o
usuario, facilidade de programacdo e controle de sstema, diversdade de edilos de
visudizaco, funcionamento determinado e ndo deatdrio, meios para atender exigéncias de
umaimaginagdo artistica sofisticada

Obviamente, preencher todos estes pré-requidtos € impossivel, entdo sera feita uma
tentativa de se aproximar 0 mais perto possivd de um td sSstema de visudizacdo ided. A
idéa principd é utilizar no ssgema primitivo, gréficos de dto nivd, tas como “fogo”,
“plasma’, “cascata’, “agua’ , “star fields’ etc.,, com seus parametros gustavels durante o
processo de programacao (off-line) e durante o processo de visudizacdo (On-ling). Assm, o
gstemavai funcionar nos dois modos: no modo de programagao e no modo de execugéo.

No modo de programacdo, 0 usu&io podera selecionar primitivos graficos para a execucdo
e editar seus parametros aravés de uma interface gréfica com caixas de didogo, botbes e
diders. O conjunto desses primitivos editados vai compor o ta projeto de execugdo. O
projeto de execucdo va aparecer na tela de controle do computador como grupo de icones
gue podem ser clicados e, em conseguéncia, as imagens dos primitivos correspondentes
sxdo exibidas na tela de visuadizacdo. Assm, a edtrutura de hardware do sstema pode ser
composta de dois computadores ou um sb, mas com dois monitores video (sob Windows
98).

Durante a execucdo, o usuario trabadha com o projeto de visudizacdo, exibido na forma de
um conjunto de icones. Para projetar no display ou, aravés do projetor multimidia, na tela
grande um certo primitivo gré&fico, € preciso smplesmente clicar 0 icone correspondente.
Além disso, para obter uma indispensavel liberdade de improvisacéo artitica, 0 usu&rio
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poderd editar os parémetros dos primitivos gréficos durante a execugdo, ou sga, no modo
on-line.

O dd¢ema de visudizacdo de musica proposto pertence, conforme o esgquema de
classficagdo da Fg. 1, aos dsemas de visudizacdo on-line supervisonados. Esse sstema
€ programéve, usando uma linguagem visud de dto nive, e o comportamento dee é
totalmente determinado. O usu&io, para controlar 0 processo de visudizacd em tempo
redl, podera utilizar o mouse, o teclado ou o joy-stick. O método de programacéo € smples
e poderd s feito aravés de uma interface gréfica amigavd. O dstema sera livre de um
dos defeitos tipicos de sstemas de visudizacdo de muisica — perda de sincronismo entre
audio e video. Isso acontecerd devido a posshilidade para o usuaio de escolher os
momentos certos de troca de primitivos e, também, em funcdo de possibilidade de gugar a
velocidede de dedocamento e/ou deformagdo de imagem gréficas na tela de visudizacéo.
Os gustes dessa velocidade poderéo ser ou programados ou feitos em tempo red, isto € no
modo de execucao.

Obviamente, 0 método de visudizacdo proposto aqui subentende um certo trabaho
preparatorio, ou sga, subentende a etapa de programacdo. Embora etapa ndo sga
absolutamente obrigatdria, dacondicionard um resultado melhor.

CONCLUSOES

Como se pode ver, a area de visuadizacdo de musica, com o advento de microprocessadores
de dta performance e meios de multimidia, ganhou, realmente, uma nova base para 0 seu
deservolvimento.  Verificorse que, audmente, exisem vaios sstemas de producéo de
MV baseados em computadores compativeis com PC IBM, em aparehos de jogos (Play
Station), em Macintosh, em Amiga, em estacles de trabadho e até em supercomputadores.
No entanto, constatou-se que, até 0 momento, 0 software, que € a parte mais importante do
sstemade visudizacao, foi 0 menos desenvolvido para computadores PC.

Através de uma andise de informacéo disponivel e testes feitos com varios softwares de
visudizacdo, foi proposta uma nova estrutura de hardware e software para PC IBM. O
sstema proposto é programével e seu desempenho é determinado, isto €, ndo é deatdrio. A
programacéo serd facil, pois podera ser feta através de uma linguagem visud com uma
interface gréfica amigével. Improvisagbes na visudizacd em tempo red, ou sga, durante
aexecucdo, serdo possibilitadas através do proposto método de controle on-line.
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MARKETING: DA SEGMENTACAO AO
POSICIONAMENTO, UMA ESTRATEGIA PARA
ENFRENTAR MOMENTOS DE CRISE

Anderson Viera Martins*

RESUMO

Peguenas e médias empresas em crise, normalmente, sugerem ou adotam como primeira agao
para superagdo dos problemas, o corte de gastos com marketing, criando-se assim um circulo
vicioso, no qual as entradas de capital passam a se destinar apenas para manter a empresa, &
custas de sacrificios nas receitas a médio prazo, denunciando a falta de novos investimentos,
pondo assim, sua sobrevivéncia em risco. Tenta-se entdo, neste artigo, utilizando-se o paralelo
entre uma empresa problematica e um doente, encontrar razées mais profundas para a crise e
oferecer algumas solu¢Bes duradouras do ponto de vista do marketing, tais como a
segmentacdo, a selecdo de mercados-alvo e 0 posicionamento, bem como a utilizagdo de
estratégias de comunicagdo para enfrentar momentos conturbados. Nota-se, portanto, que nos
momentos de crise, da-se 0 seguinte paradoxo: conta-se com 0s menores recursos da histériada
empresa e se requer 0 maximo de estratégias de comunicagdo e marketing, sendo necessérias
corregdes de reestruturacdo do organizacional sistémico, além de novas atitudes no ambiente
interno e externo.

Palavras-chave: Marketing; Segmentacdo; Mercados-alvo; Posicionamento; Estratégias de
comunicagéo.

ABSTRACT

Small and medium size companies in crisis usually suggest or adopt, as first action to
overcome the problems, the cut in marketing expenses, creating thus a vicious circle in which
the income becomes strictly a way to maintain the company to the detriment of sacrifices at
average date, denouncing the lack of new investments, and in this way putting their survival at
risk. Making use of the parallel between a problematic company and a patient, wetryinthis
article to find more profound reasons for the crisis and to offer some lasting solutions fromthe
point of view of marketing, such as segmenting, targeting and positioning; as well as the use of
communication strategies to face disturbed moments. There for we note that, in moments of
crisis, we have the following paradox: we count on the smallest resources of the company’s
history and it requires the maximum communication and marketing strategies, being necessary
corrections on the restructuring of the systemic organizational; besides we need to take new
attitudes towards the internal and external environment.

Keywords: Marketing; Segmenting; Targeting; Positioning; Communication strategies.

1. INTRODUCAO

Quando uma pequena ou grande empresa entra em uma crise ndo circungancia, uma das
primeiras agcdes que é sugerida ou tomada € a de cortar os gastos com marketing.

Cria-se, assm, um circulo vicioso, no qua as entradas de capitd se destinam a manter a
empresa “viva', pagando dividas arasadas, gerdmente com fornecedores, a fim de ndo
diminuir ainda mais as exigéncias ou evitar 0 agravamento da Stuacéo financeira, sSntoma
mais classico da crise & cudtas de sacrificios nas receitas a médio prazo, dém de pdr em
risco sua sobrevivéncia. Tendo em vista que cortar gastos de publicidade, promocdo ou
treinamento de vendedores € menos doloroso que despedir empregados ou  atrasar
pagamentos, a curto prazo, 0o gerente, dono ou encaregado toma tal decisio com

! Bacharel em Administragdo de Empresas, Doutorando em Ciéncias Empresariais na Universidad del Museo
Social Argentino — UMSA — Buenos Aires, Professor do CCEI — URCAMP Campus Universitério de Sao
Gabrid, e-mail: anderson@sgnet-rs.com.br
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consciéncia de que o “dia do pagamento” de tais decises sera em um médio prazo no qud
podera trabalhar com outras varidveis de guste. Nesse caso, compra tempo, sem se dar
conta de que € tdo 6 uma ilusio cosmética.

Poucas semanas depois suas receitas denunciam a fdta de investimentos e suas finangas
ndo |he permitem injetar NOVOS recursos porque a crise se agrava ou passa a uma fase
termindl.

Seria facil condenar a miopia do decisor. Porém, todo aguele que tenha passado por ta
posicdo, ou compreenda profundamente o papel do dono de uma micro ou pequena
empresa ou 0 gerente gerd de uma empresa média, tem claro que, iguamente ao meédico
frente a uma emergéncia, devemse tomar decisies impostas pela urgéncia, apesar de sua
insensatez.

Tentar-se-a aqui, encontrar razdes mais profundas para a crise e oferecer agumas solugdes
duradouras do ponto de vista“ marketeiro”.

A fim de facilitar a exposicéo do tema, serd tracado um pardelo entre a empresa em crise e
um doente.

2. OS SINTOMAS

Um doente se agpresenta a um consultério médico mostrando sintomas variados de sua
enfermidade (baixa nas vendas, problemas de fluxo de caixa, necessdades de crédito, atos
custos fixos, problemas de pessod, €etc.).

A rdacdo entre as empresas e 0s sonhos de seus criadores tem sdo amplamente estudada
pelo desenvolvimento organizacional. Reconhecer que a crise s deve por razdes
edreitamente ligadas com disfuncdes de ta sonho implica, para 0s decisores, um primero
passo para a cura ou saida da crise.

Como todo bom médico, tentar-se-4 descobrir aravés dos sintomas, quais SB0 as
caracteristicas mais profundas da enfermidade e, a partir disso, sera solicitada uma s&rie de
andises para confirmar o diagnéstico.

Entre as razbes mais comuns das crises, pode-se enumerar:

a. Mudangas na preferéncia do consumidor: depois de muitos anos de éxito, o publico
comeca a preferir os produtos de outra empresa ou uma nova categoria de produto.
Exemplo: enquanto a Unica op¢do que tiveram os brasileiros para a escolha de um
automéve eram os moddos tecrologicamente obsoletos oferecidos pelas revendedoras
locais, estes ndo tinham concorréncia; ndo incorporaram transformagdes substanciais nos
modelos. Ao abrir a importacdo, e 0 publico ter acesso a modelos japoneses, coreanos,
egpanhdis, os fabricantes passaram a oferecer nivels Smilares ou perderam mercados (na
redidade ocorreram ambas, tanto agui como no resto do mundo). Uma das primeiras
vaiavels paa andisr € se edas mudangas sB0 reversivels (por meio da utilizacdo de
recursos como redesenho do produto, reposicionamento dos produtos existentes, extensdes
de linha, etc.) ou se sBo definitivas (0 mercado para este produto especifico desapareceu ou
n&o apresenta a escala necessaria para sua producéo).

b. Mudancas na logistica ou na distribui¢do: a velocidade de mudanca nos esquemas de
venda e digribuicdo se incrementou substancidmente nos Ultimos anos. Assm, 0s
supermercados e hipermercados tém aumentado sua importancia e poder de compra. O
ingresso a hovos canais suporta conhecimentos especificos que muitas vezes escgpam ao
pequeno e médio empresario, habituado a vender a um grande nimero de comerciantes
vagidas. Entre as vaiavels que devem ser levadas em conta, podemse cita: a
necessidade de utilizar palets, as entregas just in time nas didtintas filias, 0 conhecimento
dos indices de rotacdo do produto nas gondolas, a negociagdo conjunta e separada com o0s
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diversos gerentes de filiais, os esquemas de comercidizacdo de supermercados — ponta de
gbndola, promocdes, etc. — o treinamento de repostores, a utilizacdo de cddigo de barras e
a manutencéo de estoques informatizados.

c. Mudancas na estrutura das empresas. as politicas macroeconfmicas implementadas
no pais tém levado, na maioria dos mercados, a realizacdo de processos de concentracéo
econdmica com a presenca de importantes empresas multinacionals que aparecem como
novos jogadores (concorrentes) ou como concentradores de uma importante parcela do
mesmo. Isso forca as empresas existentes neste mercado (sgam pequenas, médias ou
grandes) a reformular suas edratégias. Algumas das solugBes encontradas para garantir sua
sobrevivéncia tém ddo: as adiancas edratégicas, a reengenharia (para tornar as empresas
mais flexivels e proximas ao cliente), 0 marketing de guerrilha e a especidizagéo.

d. Mudancas no produto e nos processos de fabricacdo: frente ao incremento na procura
pela quaidade por parte do mercado e do cliente, as sociedades globais comecaram a
implantar certificados que garantam um minimo de qualidade nos processos de fabricacéo.
As normas 1SO, s, quem sabe, as mais conhecidas e tém forcado muitas empresas a
vaiar subgancidmente sua maneira de produzir. Modificar a maneira de produzr inclui a
melhoria do controle sobre o produto final. A introducéo de tecnologia de fabricacdo ede
gestéo pode requerer, em muitos casos, contar com recursos financeiros que a empresa néo
possua, 0 que a leva a um caminho de mlltiplos antagonismos (necessta de um
empréstimo paramudar / nenhum banco empresta a empresas obsoletas / ndo pode mudar).

3. TERAPIAS ALTERNATIVAS

Tendo chegado a este ponto, o doente (0 gerente ou 0O empresario) comega a procurar
“tergpias dternativas’, consultar “bruxas’ e esperar magia, vito que a medicina
tradiciond nd |he deu resposta Recorrerld assm a0 que se denomina “marketing
slvagem’, que so diversas prestagbes de servicos redizadas por profissonais de
diferentes qualificaches, ou por especidistas, que se supde, poderdo descobrir poderosas
maneiras de atrair os clientes que até agora nosso paciente desconhecia. Também entram
nessa categoria as novas embalagens desenhadas por um jovem estudante de desenho,
amigo dos filhos, a campanha publicitaia pensada em um dos momentos de folga, ou um
plano para pegquenos anunciantes de umaradio locd.

Ta como acontece namedicinatradiciona, dependera da doenca do paciente para que:
melhore ou se cure;
ndo modifique o estado de sua enfermidade;
piore;
morra

Nos casos “a’ e “d’, tendo em vista a natureza da situagdo, pouco se pode acrescentar. Nos
casos “b” e “c’, todavia, quem sabe 0 paciente se dé conta de que 0 tempo gasto em
dividas e em corridas consultérios tenham passado e que devera enfrentar sem remédio a
arurgia

N&o é pretensdo agui esgotar 0 assunto sobre as medidas necessérias, porque cada caso é
especifico. Mas, sem dlvida, dgumas das solugbes enunciadas no primeiro ponto se
aplicard agora. E importante recordar o caréter sistémico das solugdes a encarar. De nada
serve gerar uma nova imagem publicitiria se 0s pontos comerciais e os vendedores ndo
correspondem a mesma. Pouco importam as transformagfes no produto se ndo se sabe
comunicélas aos clientes. Desde a etrutura gerencial até o layout da empresa, as reformas
deverdo ser integrais, arriscadas e conseqiientes.
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Devido a proposta deste artigo, andisar-se-8 com mais detahes, somente as medidas que
S8 possivels de implementar: 0 marketing segmentado e as edtratégias de comunicacéo
para enfrentar umacrise.

4. ESTRATEGIAS DE COMUNICACAO (OS OUTROS “P” DO MARKETING)

Segundo David Arnold, para entender os fatores criticos de sucesso em uma organizacéo €
de vitd importancia ter uma idéa clara da necessdade que o produto ou servico satisfaz,
enquanto que a diferenciacdo pela marca depende fundamentamente das acbes de
posicionamento para satisfazer os desgos dos consumidores. Os desgos intangiveis ou
emocionais dos consumidores sdo particularmente a fonte de lealdade de uma marca. Nos
momentos de crise, a leddade pela marca (e a posse de uma marca forte) sfo ativos
incdculdveis na hora de batdhar pela sobrevivéncia Apds muitos anos de investimentos
nela, chega a hora de capitalizar nossos investimentos na marca.

Nas licoes de marketing basico eram enunciados os 4 “Ps’ (produto, preco, promocéo e
praca) como ferramentas basicas para o trabaho. Esses quatro elementos compreendem o
conjunto de atividades ou ferramentas com que conta uma empresa para influenciar o seu
mercado avo. A coordenacdo desses eementos de manera S0lida, Smples e convincente
conditui uma edtratégia de marketing eficaz. Todavia, desde que foram enunciados por
Philip Kotler, os 4 “Ps’ tém-se multiplicado, e desde as promogdes até o ponto de venda
S80 muitas as novas varidvels que tém acancado voo proprio. O marketing se transformou
em estratégico.

O mesmo Kotler afirmou que o primeiro passo no Marketing Estratégico € a investigacéo
do mercado no qua se esta interessado. N&o existe outra maneira de abordé-lo. E
necessario saber como € o mercado, quem faz parte dele, que necessidades, que desgos e
expectaivas exisem; a acdo detinada para tal € denominada de Investigacdo de Mercado.
Uma vez sondado o mercado, descobre-se que sua composicao néo € homogénea visto que
0s consumidores sB0 heterogéneos, ainda que agrupados em conjuntos ou segmentos. A
manera de cassficklos denomina-se Segmentacdo. O terceiro passo € concluir que ndo se
dispbe de recursos para atender todas as necessidades dos clientes, nem a todos 0s grupos
de consumidores, de maneira que se deve eeger um mercado-avo. Findmente o quarto
pass0: define-se amensagem que se desga tranamitir. Posiciona-se.

Exisgem véias mandras de se comunicar com 0 mercado-avo. Uma das mais interessantes
para ser analisada € arelacédo com aimprensa.

No mundo atua, as empresas tém a sua disposicdo um grande espago dentro dos neios
publicitérios para difundir suas atividades. Hoje quase ndo exite um meo que ndo
disponha de uma segéo para Empresas e Negocios. Saber aproveitar essas oportunidades é
fundamenta. Enfrentar seguro e tranqlilo uma entreviga € uma pate importantissma
deste processo. Desse momento depende aimagem da empresa.

Nos momentos de crise esses contatos se intensificam. Sga porque € a imprensa que
comeca a divulgar os problemas, sga porque, para evitar que ocorra, a empresa encara
edtratégias especificas de comunicagdo que incluem contato com os meios.

Esse espaco, todavia, pode chegar a se converter em uma faca de dois gumes se for ma
utilizado. Uma informagdo dada incorretamente, confusa ou em um momento inadequado
pode gerar resultados contr&rios aguilo que se pretendia. Ver na imprensa e nos jorndistas
a encarnacdo do demdnio ndo conduz a parte aguma. Saber se relacionar com 0s meios €
um ponto chave na capacitacéo do gerente de hoje.

Nunca se deve esquecer que a informacdo é o ponto central da relacéo entre uma empresa e
0s meios de comunicagdo. Esse é o cand daravés do qua se deve buscar o caminho. A
imprensa serve para dar conhecimento de informagfes e dados & atividades empresarias,
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a0 mesmo tempo, demanda que essas noticias sgjam verdadeiras, claras e se revistam de
um red interesse. Quando um jornd publica dados irrdlevantes ou que nd importam a
ninguém, abre-se um espago propicio para a suspeita de que houver interesses comerciais
nanoticia

5. COMO ENFRENTAR UMA CRISE?

FreqUentemente ocorrem graves incidentes — indudriais, financeiros, dndicas, etc. — dos
guais toma-se conhecimento através da imprensa. A cobertura jorndigtica desse tipo de
fao tem aumentado o interesse publico sobre as dividades proprias do mundo dos
negécios, como por exemplo, as medidas de seguranca e melhorias na qualidade de vida do
funcionario que as empresas vém adotando no dia-a-dia de suas atividades.

O efeito desses incidentes, especidmente quando se trata de Stuagfes mals ou menos
criticas, pode gerar uma publicidade desfavoravel ou afetar a imagem da empresa
envolvida. Todavia, os efeitos negativos podem chegar a se reduzir ab minimo caso sgam
tomadas medidas rapidas e eficazes.

Nos momentos de crise, sempre € melhor consderar a imprensa como uma diada do que
como uma inimiga. E necess&io tomar a inicidiva e comunicar as Stuagdes conflitantes
antes que estas cheguem confusas ou distorcidas & redacBes. A melhor forma de contar os
acontecimentos étal qual ocorreram, ou sgja, € ser transparente.

Os boatos: muitas vezes uma noticia que néo esta correta comega a circular e se transforma
em uma verdade para todos. O que fazer para que informacdo ndo continue circulando
e prgudique aimagem da empresa?

Em primeiro lugar, € necessrio que se desminta 0 boato na propria imprensa. Através de
memorandos ou reunifes, 0 pessoal da empresa deve saber que este dado que circula é
faso.

Uma vez que o foco interno foi controlado, deve-se enfrentar a pate mas dificl:
convencer a opinido publica de que o boato é faso. Para obter éxito, € necessario enfrentar
0 problema de frente e sar a desmenti-lo. Nada parece mais verdadeiro que um segredo
N&o negado por ninguém.

O desmentido deve ser claro e ndo pode deixar lugar para dividas ou ressténcias. A
mehor forma de explicar um fato € contar exatamente o que aconteceu. Porém, deve-se
evitar 0 excesso de otimismo. As declaragbes podem ser feitas a va&ios meios de forma
conjunta (organizando uma entrevita coletiva), ou convidando individudmente os
jorndigtas que possuam mais contato com a empresa.

Contar com uma imagem corporativa séria e forte, dém de desenvolver “cintos de
segurancd’ que tenham a capacidade de amortecer a publicacdo de boatos, assm como
contar com a seguranca de que a versdo da empresa serd ecutada e incluida nos informes
publicitarios S50 outros passos Necessarios a serem tomados.

6. CIRURGIA

Voltando a empresa em crise, outra das possiveis opgdes que se deve andisar é a
possibilidade de redizar ages de marketing segmentado. O marketing ce massa se tornou
demasiadamente caro para a maioria das empresas e produtos. Nem mesmo megaempresas
como Nestlé ou McDonad' s tém resistido aseducdo do marketing segmentado.

Philip Kotler define a esséncia da edtratégia do marketing moderno com as siglas STP
(Segmenting, Targeting and Positioning): Segmentacdo, Selecdo de mercados-dvo e
Poscionamento. E acrescentar “As companhias hoje em dia consderam cada vez menos
eficaz a pratica do marketing de massa ou 0 marketing baseado na variedade de produtos.
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Os mercados massvos etd0 s “desmassficando’. Estéo se decompondo em
“micromercados’’.

Em resumo, a proposta deste tipo de marketing inclui a identificacdo de mercados-avo
(target) e aeaboracéo de estratégias especificas para 0s mesmos.

Fortemente baseadas no marketing de relacionamento, as empresas tentardo conhecer
melhor os seus clientes por meio de estudos de mercado, entrevistas e levantamento de
dados sbcio-demograficos. A partir desse momento passardo a estabelecer edtratégias de
comunicagdo que podem incluir, entre outros, o envio de e-mails, chamados telefonicos
(telemarketing), o envio de newsletters com informacéo periddica de interesse ou de
catd ogos para venda direta, as reunides para clientes ou a criacdo de clubes de afinidade.

Estabdlecerdo entdo as mudangas necessarias na comunicagdo publicitéria (de acordo com
0 novo poscionamento). Como exemplo disso, poderia ser citada a substituicdo dos
informes publicitArios nos meios de massa (TV dberta) por informes especificos em
programas da TV a cabo, ou a substituicdo de avisos em jornais de grande circulacdo, por
avisos em revidtas dirigidas ao segmento desgjado.

Por Ultimo, a redizacd de eventos e edratégias de comunicacdo corporativa (desde
folhetos até as campanhas na imprensd) completardo a imagem da empresa na mente do
consumidor. Essas opgles, por mas féceis que parecam, s de dificil arquitetura e
requerem conhecimentos especificos em cada uma das a@eas. Confundir chamadas
telefénicas com telemarketing (que entre outras coisas nclui um guia, a manutencéo eficaz
de uma base de dados, o trato das resisténcias do cliente em potencid aravés do telefone,
etc.) implicariscos graves para aredizagéo com éxito das referidas edtratégias.

Para 0 empres&rio em crise, esses tipos de propostas sdo tentadoras na errdnea SUposicao
de que implicam custos menores. Td como as pesquisas tém demonstrado, 0 marketing
segmentado ndo € mais barato. Implica em investir melhor os recursos para influenciar os
consumidores que mais interessam, evitando assm o desperdicio ou a redundancia.

A médio prazo, e uma vez obtida uma base de dados Sdlida, € possivel reduzir aguns
invesimentos, mas deve-se ter em mente que os indices de resposta de um e-mail qualquer
variam substancidmente de acordo com as bases de dados utilizadas e o tipo de envio que
se rediza, mas raramente superam o indice dos 20% de respodta (e geramente giram em
torno dos 3% e 5%). Nota-se, portanto, que se ndo for enviada uma quantidade suficiente
de prospectos, ndo se obtera a quantidade necessaria de vendas que permita pagar ta
invesimento (sga ete um e-mail, uma campanha de telemarketing ou um convite a um
evento).

7. FATORES EXTERNOS OU A GLOBALIZACAO DA CONCORRENCIA

Ja em 1983, Theodore Levitt anunciava na Harvard Business Review que “exise uma forca
poderosa que dirige 0 mundo para uma uniformidade convergente e se chama tecnologia
O reaultado dessa corrente apresenta uma nova redidade comercial — 0 surgimento de
mercados globais para produtos de consumo estandardizados em uma escaa nunca antes
imaginada. As companhias que venham a fazer parte dessa nova redidade podem obter
beneficios de imensas economias de escda em produgdo, na digtribuicdo, no marketing e
no gerenciamento de sua edrutura organizeciond. Traduzindo esses beneficios em precos
reduzidos em nivd mundid, ficam em condicbes de dizimar todos agueles concorrentes
gue ainda se gpegam a vehos conceitos que néo condizem com a redidade mundia. Ja
desapareceram as diferencas entre as preferéncias nacionais ou regionais. A universaidade
das preferéncias conduz, inexoravelmente, a estandardizacdo de produtos, das formas de
producéo e das ingdtituigdes comerciais eindudtriais’.
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Em gerd, as profecias de Levitt provaran edar corretas, em paticular, as empresas
encontraram agumas solugbes para esse tipo de concorréncia globa. Muito aém dos
volumosos orcamentos publicitarios investidos por marcas globais e 0 nascimento de
meios de comunicagdo transnacionals, a pesquisa de mercado demonstrou que as
diferencas locais ou regionais ainda subssem e que exitem segmentos insatiSfeitos que
oferecem oportunidades & empresas, 0 que gera a necessdade de uma reformulacdo
radica de sua edratégia. Ta como nos ensnaram Al Ries e Jack Trout, en Marketing de
Guera, hd mais de uma década, os lideres tém politicas que deixam amplos flancos abertos
para o ataque guerrilheiro.

Grande parte da bataha sera vencida se os lideres responsavels pelas mudangas nas
empresas em crise aprenderem, ragpidamente, a livrar-se das estratégias de produtos que
foram vitoriosas no passado e que jA nd SB0 nos mercados atuais. Segundo afirmaram
Hamel e Pradahad, mudar a concepcéo da missio empresarid — desafiando as definicles
convencionais do setor industrid e de limites de segmentos, postuladas por lideres —
representa uma forma diferente de inovacdo competitiva. A inovagdo competitiva se bassia
na premissa de que os lideres da concorréncia tém a tendéncia a se “casar” com uma
“formuld’ de éxito. Assm sendo, provavdmente a ama mas €ficaz que possuem 0s
inovadores é a capacidade de apresentar um plano totalmente novo, repleto de surpresas. A
maior vulnerabilidade dos lideres provém do seu apego & politicas e aos procedimentos
aceitos como infdives.

Td como a veha dicotomia entre certrdizar ou delegar, a discussfo entre globdizacdo e
mercados locas ndo sO é ciclica, como também permite que ambos os fendmenos
subsistam e sobrevivam em qualquer momento da atuaidade dos mercados mundiais. 1sso
va dém das atitudes governamentais que protegerdo (ou ndo) as indUgtrias nacionais desse
tipo de concorréncia, tendendo para o desenvolvimento (ou n&o) de um mercado interno
forte frente a este fendbmeno de producéo e comercidizacdo globd.

Todavia, 0s requisitos para jogar este jogo (suas barreiras de ingresso) tém eevado os
custos a mercé do desenvolvimento de normas de quaidade e processos de producdo cujo
custo de implementacdo tem-se amortizado em niveis globais em um caso e deve redizar-
s em nive locd, em outro. Se bem que nos parece impensavel, hoje, que o consumidor
aceite produtos com padréo de qualidades mais baixos do que agueles oferecidos pelo
mercado naciona, até mesmo porque chegard 0 momento em que devera pensar que a
diferenca de preco (custo) poderia ser 0 equivdente smbdlico das dtas nas taxas de
desemprego naciond e que deve tomar uma deciséo arespeito.

8. CONCLUSAO

Nos momentos de crise, dase 0 paradoxo de que se conta com 0S MeNOres recursos da
historia das empresas e se requer 0 maximo de estratégias de comunicagdo e marketing.

Internamente, torna-se necessaio que a equipe de trabaho, tanto a nivel gerencid como
operaciond, tenha plena confianca na continuidede da empresa e da viabilidade das
medidas a serem adotadas. Nas empresas modernas “todos vendem”, desde a teefonista até
0 presdente. Se no momento da verdade (0 contato com os clientes) o pessoa de linha
transmite dividas, desilusdes e fracassos, pouco € 0 que uma campanha publicitaria, por
mais maravilhosa que sga, pode fazer para consolidar 0 processo de saneamento.

Externamente, devem ser encontrados caminhos para melhor conhecer e se comunicar com
os clientes atuais e potenciais de maneira efetiva, econdmica e eficiente.

No organizaciond Sstémico, trata-se, nada mais nada menos de uma reestruturacdo, em
gue tomando aguns dementos do passado e do presente, reformula-se o futuro através de
uma edratégia Um novo posicionamento, a necessaria midtica, a inteligéncia e os recursos
materials e humanos sfo parte substancia de ta reestruturacéo.
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COMUNICACAO ORGANIZACIONAL: PERSPECTIVAS E
MODELOS

Jeanice Jung de Andrade’

RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo discorrer sobre um dos assuntos mais relevantes no
processo de administragdo, a comunicagcdo organizacional. Na introducdo, é feita uma
retrospectiva do significado da comunicagéo em seus distintos contextos e suaimportancia. Na
continuidade aborda-se o processo, barreiras, perspectivas e modelos de comunicacéo
organizacional. Nas consideragBes finais procura-se apresentar a relevancia da idéia da
comunicagdo interativa entre o administrador e a organizagcdo para o acance dos objetivos
organizacionais. Palavras-Chaves: comunicag@o, perspectivas, modelos, administrador da
comunicagéo.

ABSTRACT

The objective of this work is to discourse about one of the most important subjects of the
management process, the organizational communication. The introduction presents a
retrospective about the communication meaning in distinct context and its importance. It
continuous, approaching the process, obstacles, perspectives and models of the communication
organizational. The finals considerations tries to present the importance of the idea of
iterative communication between the manager and the organizational to get the objectives of
the organization. Keywords: communication, perspectives, models, communication manager

1. INTRODUCAO

A comunicacdo pode ser visa como um conjunto de fluxos de informagdes, de didogo, de
influéncia reciproca e forma de relacdo existente entre os componentes da organizacdo e
com os aores do meio ambiente em que eda inserida. A comunicacdo pode-se definir
também como o processo pelo qua a informacdo é trocada e compreendida por duas ou
mai's pessoas, objetivando motivar ou influenciar o comportamento.

O complexo processo de comunicacdo tem um componente educeativo e a responsabilidade
de desenhar um modelo cgpaz de fazer fluir e compreender as informacBes entre os
interlocutores internos e externos para aingir os propdsitos de desenvolvimento e
competitividade das organizagdes. O fluxo de comunicacdo envolve:

articulacéo das necess dades e Situages criticas com o intuito de aingir solugdes,

aproximacdo dos elementos de apoio e especidistas com os outros elementos do
ambiente organizaciond externo e interno.

Temse, entdo, um fluxo multidimensond por sua abrangéncia e importancia Citando
CALLETI (1983) apud BRAGA e KUNSCH (1993), "a comunica¢do como ciéncia ja
nasce com uma vocacao de poder”, fato que pode ser limitante para os ganhos sociais e
interferir na competitividade econdmica. O forte componente cultura da comunicacdo e
congderando que 0 homem amara-se a cadelas de dgnificados que e mesmo tece, a
presenca de um administrador da comunicacdo torna-se relevante e edtratégico. Esse
adminigtrador tem a funcdo basica de moddar um sstema de comunicacdo que capture no
seu curso os fenbmenos "densos' internos, adequando-os a identidede organizaciond
desgada e conforme o contexto de suas interfaces externas. Ao profissona, administrador

! Engenheira Agrénoma , Bacharel em Administracéo e Mestrandaem Administragéo. Prof2 da Universidade
da Regiao da Campanha-Campus de S. do Livramento.( jeanice@terra.com.br/ jeani ce@v-expressa.com.br)
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da comunicacado, cabe observar einterpretar as "telas de sgnificados' e as relaghes socials
imergentes, para coordenar com coeréncia os eos de ligacOes e atingir os objetivos e metas
da organizacéo.

A correta percepcdo, sem a influéncia dos ruidos e interferéncias, € tarefa do administrador
da comunicacdo e consste em "saber owvir' e pensar. A habilidade de "sdber ouvir' eta
ligada a lideranca e € um processo aivo. De acordo com HODGSON (1996) apud
MARTINELLUI e ALMEIDA (1997), a amplitude do ao de ouvir envolve a postura e
expressdo facid, hedtagdo e sléncio, énfase e inflexdes, tom de voz, coisas néo-ditas,
emocOes ocultas do emissor e receptor quanto ao contetido verbal da mensagem.

A comunicacdo € também parte ativa do composto de marketing envolvendo as fungdes de
informar e orientar oS consumidores nos seus processos de compra. Adquire formas
diferentes de acordo com as necessidades, publicidade, propaganda e promogéo de vendas
entre outras.

Dentro da edrutura organizaciond contempordnea, a comunicagdo assume  duas
dimensdes a perspectiva organizeciond e a perspectiva interpessod. A primera esta
relacionada com a estrutura organizaciona e a segunda com a eficacia da comunicacéo.

2. IMPORTANCIA

O estudo da comunicacdo organizaciona € relevante para conhecer o contelido e a
edrutura das interacbes humanas diarias, formar e preparar pessoas adequadas com 0O
conhecimerto do processo, ferramentas e treinamento em organizagbes e também pela
forte conex&4o entre a comunicagdo €efetiva e a efetividade organizeciond. Ha problemas
para 0 desenvolvimento da &ea devido a smilaridade do contelido da comunicacéo
organizaciond com os diferentes e muitas vezes estudos competitivos na aea que
congderam a comunicacdo como uma "variave”.

As pesquisas tém mostrado a importancia da comunicagdo aos administradores para
dcancar a efetividade organizeciond e sua rdevancia na motivacdo dos empregados.
Segundo MAYFIELD et di (1998) ha uma rdacéo podtiva entre uma lideranga na
comunicacdo ora, desempenho e satisfacdo no trabaho. Esta pesguisa também corrobora a
necessdade de treinamento de pessoas em comunicagcdo como suporte e habilidade para
conduzir a organizacdo aos objetivos previgtos, aravés do desenvolvimento de programas
adequados. Cada tipo de comunicagd0 tem suas regras, mas a comunicagdo dos
administradores  eficazes deve ser goropriada para maximizar o desempenho dos
trabahadores. MARTILLA (1971), em suas pequisas, conclui sobre importéncia da
comunicagdo verbd nas organizagBes indudrials, identificando em que estagios tem maior
influéncia

A comunicacdo compreende aspectos como o0 avo, méodo, estrutura, feedback.O alvo
definido e claro se faz necess&rio para a compreensdo da comunicacdo e do que se desga
acancar com a mesma. A determinacdo do método e da estrutura da comunicacdo deve-se
encaixar sob a perspectiva da integracdo. A sndizacdo do feedback pelo receptor deve ser
encorgada e considerada para o aperfeicoamento do processo. O feeedback como fonte de
informagbes para estimular a comunicacdo recebida e influenciar 0 comportamento deve
estar focalizado no comportamento, nas observagdes, em descricbes e ndo an julgamentos,
no compartilhamento de idéias, na exploracdo de dternativas, no volume de informagdes
gue se recebe e se pode usar, no tempo e lugar apropriado e no que reamente € dito e ndo
em por que é dito.

3. COMUNICACAO ORGANIZACIONAL

A comunicagdo organizaciond flui através da edtrutura hier&rquica da organizecdo de
forma ascendente, descendente e horizontal. Comumente as informagbes ascendentes
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compreendem problemas e particularidades, sugestbes de aperfeicoamento e disputas,
informagdes de ordem financeira e contébeis. Nessa fase da comunicagéo, a presenca de
sstemas de informagdes gerenciais tem sido uma ferramenta de apoio.

As comunicagOes descendentes estdo relacionadas com a implementacdo de metas,
edratégias e objetivos organizacionals, ingtrugbes de trabaho, procedimentos e préticas,
feedback sobre o desempenho e a transmissio de vaores culturais, missfo da empresa para
acongtrucao e solidificagdo da identidade organizaciond.

A figura seguinte visudiza a comunicagdo descendente, ascendente e horizontd na
organizacao.

Comunicacgdo

Ascendente Comunicacgéo

Descendente
Problemas e
excegdes - Implementagéo
de objetivos
Sugestbes estratégicos
para melhoria
< > Instrucdes de
Relatérios de m ul trabalho e
desempenho E C motivos |égicos
o Z
. ul .
Queixas e E @] Procedimentos €
disputas = > praticas
Informagéo - Feedback do
financeira e desempenho
contébil
Instrucédo
Comunicagao * solugdo de problemasintradepartamentais
Horizontal * coordenacao intradepartamental

* conselho de assessoria aos departamentosdelinha

Figura 1. Adaptado por Richard Daft e Ricard M. Steers,
Organizations: A Micro/Macro Approach, 1986.

Consderando 0 cand de comunicacdo e as mensagens, do canal mais rico para o cand
mais pobre, temse a sequéncia presenca fisca (conversa frente a frente), canais
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interativos (telefone, midia eetrénica), canais pessoals estéicos (memorandos, cartes) e
canais impessoai s estéticos (panfletos, boletins, relatdrios pessoals).

3.1-0 processo de comunicacgao

A dindmica da comunicagdo nas organizaghes € necessria, apresenta-se multifacetada e
complexa, refletindo as normas, vaores clima e objetivos organizacionais em cada funcéo
organizaciond, de acordo com MINTZBERG (1973), PUTNAM (1982), HEATH &
BRYANT (1992) apud BUCKLEY, MONKS & SINNOT (1998). Conforme SIMS (1994)
apud BUCLEY, MONKS & SINNOT (1998) conclui, € responsabilidade da funcéo de
rlacbes humanas iniciar o0 cand de integracdo do processo de comunicagcdo ha
organizacdo, e os Ultimos autores citados, em suas pesquisas, demonstram o impacto das
inicigtives quditativas no processo de comunicagcdo, levando o processo a estagios de
maior maturidade.

Os canais informais de comunicacdo, ditos de administracdo interativa (management by
wandering around) e o boao, ndo seguem a hierarquia da organizagcdo, circulam,
conectando-se com qualquer um em qualquer direcdo na organizacdo. A administracdo
interativa consste na conversacao direta dos executivos de todos os nivels com 0S seus
colaboradores®, enfatizando-se a comunicacdo ascendente e descendente. O boao liga
todos em todas as diregbes, proporcionando muitas vezes a guda para entender uma
Stuacdio obscura e incerta E utilizada pelos colaboradores para preencher lacunas de
informagdes e esclarecer decisies gerenciais.

Na administracdo interativa, a comunicacdo € sob forma de redes centrdizadas onde os
problemas sfo solucionados mais rapidamente e com menos erros, enquanto a mesma
Stuacdo em redes descentralizadas torna mais lenta a comunicagdo. Contudo, nas redes
descentrdizadas, as tarefas mails complexas sG0 solucionadas com maor rapidez e
complexidade, porque num cen&io dtamente compstitivo, utilizanse equipes para
resolver problemas complexos com o compartilhamento das informacfes. As tendéncias
recentes da comunicagdo em equipes compreendem a comunicacdo aberta e o didogo,
focalizando a perspectiva coletiva e néo uma visdo particular do assunto abordado.

3.2 - Barreiras ao processo de comunicacao

As agles de codificar e decodificar sfo potenciais de erros na comunicaggo, i1Sso porque 0
conhecimento, as atividades e o background atuam como filtros e passiveis de dar origem
aos ruidog/barreiras na comunicacéo.

As bardras ou ruidos envolvem aspectos individuais e organizacionais. Enquanto 0s
aspectos individuais abrangem questfes interpessoals e semanticas, tipos de canas e
mensagens inconsgentes, as barreiras organizacionais relacionam-se com as diferencas de
status e poder entre os individuos envolvidos, diferencas de objetivos e necessdades entre
&ress da organizagdo, rede de comunicagdo inadequada e aé a inexigténcia ou ressténcia,
paraimplantar os canaisinformais de comunicacéo da empresa.

3.3 - Melhoria no processo de comunicacao

O administrador da comunicacdo organizacionad deve manter uma atitude pro-aiva para o
é&xito do processo. Assm, adguns principios sBo condderados. enfaizar as Smilaridades
das metas e objetivos, reduzindo diferencas e maximizando as Smilaridades;, adequar os
edtilos de comunicagcdo; conhecer adequadamente os préprios objetivos, conhecer e
entender a parte que recebe a comunicacdo, percebendo 0 mundo como o outro percebe e
pensar/plangar antes de faar.

! colaboradores é o termo empregado para funcionérios/ empregados pelo autor.
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Segundo LEWICK et d. (1996) apud MARTINELLI e ALMEIDA (1997), ainda devem
s consderados 0s seguintes aspectos na melhoria do processo: preparar e smplificar a
mensagem;  utilizar uma linguagem clara; ter aitudes podtivas e brincaderas adequadas;
utilizar recursos visuas para reforcar a mensagem; fadar de forma lenta e claa para o
entendimento; adequar 0 uso de gestos acompanhando a expresséo corporal do receptor
(feedback ndo-verba).

A criagd de um sstema de informagOes, eficiente e amplo, diado a uma politica de
"portas abertas’ é uma das ditudes iniciais para 0 avanco da mentaidade sstémica, onde a
comunicacao € elemento béasico.

De acordo com LEITAO & MARTINS (1998), desenvolver os sistemas de informages
centrados na demanda, faz com que o usuaio tenha a liberdade de eaborar suas
mensagens atraves de recursos Sstémicos e melhor compreender os significados das
digintas fontes de informacdo, qudando a condruir conexfes asocidtivas que
incrementam a inteligéncia coletiva da empresa. Os autores continuam, concluindo que
este conhecimento técito, agregado & percepgdes que surgem do didogo e da troca de
informagdes, é capaz de orientar e “provocar a reformulacéo dos pressupostos gerenciais da
organizacdo. A rede de comunicagdes € colocada pelos autores como componente da rede
autopoiética que tem como funcéo participar da producdo ou transformacdo dos outros
elementos darede.

3.4 - Perspectivas da comunicagao organizacional

A perspectiva tradiciona focaliza os conceitos e métodos tradicionais das ciéncias sociais e
arelacdo entre processo de comunicacéo e efetividade organizacional.

Na perspectiva interpretativa da comunicacdo, 0s objetivos compreendem descrever as
experiéncias dos membros da organizacdo e sua construgdo socid da redidade
organizeciond. A organizacdo condrdi sua redidade sociad através da comunicacdo, numa
interacdo entre individuos.

Perspectiva I nterpretativa

Organizagdo como Realidade social construida
“cultura’ > através da comunicacéo

,

Criada e sustentada nainteragdo entre
os colaboradores

' 4

Envolvimento dos simbol os e significados
no comportamento organizacional

A perspectiva critica posiciona a organizacdo como insrumento de "opressdo’. Segundo
CALETTI (1983) apud BRAGA e KUNSCH (1993), usa 0 poder no sstema de linguagem
€ compreensao por processos Smbolicos. Ha uma distorcéo sistemética da comuni cagzo.

88 Rev. CCEIl - URCAMP, v.5, n.7, p. 84-90 - mar., 2001



Pergpectiva Critica
Fontes de Opressao
Sistemade linguagens e “Design” daestrutura
Sua compreensao por organizacional
processos ’si mbalicos
p RelacOes
“Opressao”

3.5 - Modelos interativos de comunicacéao

A comunicacdo conforme DUNCAN & MORIARTY (1998) pode ser construida num
modeo de marketing de administracdo das relagbes, numa interatividede entre: as fontes
das mensagens na empresa, as fontes das mensagens do marketing, as fontes de mensagens
junto a0 maketing de comunicacdo, as interfaces (funcionarios, invedtidores, Sstema
financeiro, governo, reguladores, entre outros), clientes (distribuidores, fornecedores,
competidores - consumidores, comunidade local, midia e grupos de interesse).

De acordo com JEHIEL (1999), na estrutura étima de comunicagdo pressupde- se:

que quaquer edrutura de comunicacdo com N unidedes operacionais estga
associada a estrutura do grupo com um tamanho igud ou maior adois,

um grupo com Gtima estrutura € irredutivel (igua aestrutura étima do grupo);

0 aumento no tamanho da organizacdo nNd necessariamente exige a reestruturacéo
dos canais de comunicagdo e quando exite um grande nimero de unidades
operacionals, a probabilidade de sucesso na comunicacdo  decresce
exponencia mente com o0 nimero de unidades operacionais.

Conforme SCHULER (1996), o moddlo de administragdo da comunicagdo empresarial
consste em "tolocar cada um dos elementos do Sistema Concreto da Empresa na posicao
de cada um dos elementos do Sistema de Comunicacao, aplicando-lhe em cada uma dessas
posi¢oes as fungdes de administracao.”

De acordo com a autora, temse uma administracdo do todo, sendo cada elemento da
empresa passivel de ser emissor e receptor de informagBes, de tornar-se cand de circulacdo
de informagBes, bem como mensagem por S proprio.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A comunicacdo conditui-se num processo e fluxo complexo, Sgémico e com
comportamento interativo. A sua dindmica reflete as normas, vaores, clima e objetivos
organizacionais em cada funcdo organizaciond. Por sua acdo sstémica e dindmica, € uma
adavanca para a gprendizagem organizaciond.

O profissona administrador da comunicacéo é o eemento responsdvel em dar forma ao
processo de comunicacdo na empresa, capturando as "telas de dgnificado” e as
correspondentes  relacbes socials emergentes e interativas que surgem na efetividade e

motivacdo das pessoas. Tendo-se claramente determinada a relacdo da comunicacdo com o
desempenho organizaciond, importante € estruturar a comunicac@o de formainterativa
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O moddo de Adminisracdo da Comunicagdo Empresarid enfocando a estrutura
organizeciond, pessod, ambiente e presenca fisca como emissor, receptor, cand e
mensagem é uma forma de interacdo entre a funcéo e a comunicacéo.

Condderando a perspectiva organizaciond e interpessod, se a empresa estruturar-se para
uma comunicacdo eficaz mas os funcion&ios ndo agpresentarem habilidades comunicetivas,
a comunicacdo como um todo terd problemas. A edtrutura organizaciond também pode
argpdhar a comunicagBo mesmo  exigindo Gtimas habilidades comunicativas dos
individuos da organizacéo.

A comunicacdo empresariad se conditui no cerne dos processos de negociagbes e
consderando a continua tomada de decisdes e inter-rdacfes organizacionas, avdia-se a
relevancia do aperfeicoamento do processo de comunicacgo.
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EXPORTACAO DE APLICACOES MULTIMIDIA PARA O
AMBIENTE WEB UTILIZANDO TOOLBOOK

Rodrigo Ferrugem Cardoso'

RESUMO

Este artigo apresenta aspectos inerentes a multimidia, em especia no que se refere a
exportacdo para o ambiente Web de aplicativos j4 desenvolvidos através da ferramenta
Asymetrix Toolbook. Paramelhor ilustrar os resultados, foi realizada a conversdo para Web de
um software ja desenvolvido na érea médica utilizando esta ferramenta, com a finalidade de
analisar as caracteristicas principais, descrever 0s passos Necessarios e apontar vantagens,

desvantagens e problemas com relagdo apublicagéo de aplicativos ja desenvolvidos.

Palavras-chave: Multimidia, WWW.

ABSTRACT

This paper present aspects about multimedia, specially in exportation for Web environment of
previously developed titles with Asymetrix Toolbook tool. For better show the results, was
converting for the Web an software developed in medical area whit this tool, with objective of
analysis the main proper, describe steps necessaries and to point advantages, disadvantages
and problems with publication of titles previously developed.

Keywords. Multimedia, WWW.

1. INTRODUCAO

Ao contrario de como era hd adguns anos atras, na maioria dos casos, 0 software utilizado
nos computadores eda cada vez mas interativo e amigave ao usuaio. A principd
tecnologia empregada para produzir software que utilize va&ios recursos como imagens,
textos e sons de forma interativa e desta manera torne-se mais fé&cil e agradavel ao usuaio
éamultimidia

Exigem véaias formas tradicionais de didribuicdo desse tipo de aplicativo para clientes
finas, no entanto, com a revolugdo da Internet, torna-se imprescindivel que os aplicativos
multimidia sgam digponibilizados na Web, o que traz uma s&ie de dificuldades e
caracterigticas peculiares, principamente porque para uma mehor €ficacia, os aplicaivos
devem ser convertidos diretamente através da ferramenta de desenvolvimento, reduzindo
assim, tempo, custos e automatizando as tarefas.

No decorrer deste artigo seréo detahados alguns aspectos da ferramenta de autoria
multimidia denominada Asymetrix Toolbook, sendo que o enfoque principa sera sobre as
maneiras de disponibilizagdo dos agplicativos desenvolvidos nesta plataforma para Web.
Para obter melhores resultados, foram redlizados diversos testes de conversdo sobre um
golicativo multimidia ja exigente e utilizado na aea médica denominado “ECG — Curso
Bésico’.

2. MULTIMIDIA

Como afirma a nomenclatura, o termo multimidia é o conjunto de duas ou mais midias que
podem sar agpresentadas de digtintas formas, como por exemplo, sons, textos, imagens
estéticas, gréficos e filmes.
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De acordo com [VAU94] Multimidia é quaquer combinacdo de texto, arte gréfica, som,
animacdo e video transmitido pelo computador. Se vocé permite que O usuaio — O
visudizador do projeto — controle quando e quais eementos serdo trangmitidos, isto se
chama multimidia interativa. Se vocé fornece uma edrutura de dementos vinculados pea
qual o usuério pode mover-se, amultimidia interativa torna- se hipermidia.

Através da utilizacdo da multimidia exite uma maor goroximacdo entre UsU&io e o
computador, sobretudo com usu&ios que ndo possuem muito contato com a aea de
informaica, 0 que muitas vezes nd ocorre em Sdemas que utilizam a mandra de
gpresentacdo tradiciona. Segundo [ROC92], a multimidia “... permite uma comunicacao
mais natural com as maquinas, usando nossos sentidos, visao, audicdo e tato, e o dialogo
homem-computador torna-se mais intuitivo, espontaneo e agradavel”.

3. FERRAMENTAS DE AUTORIA MULTIMIDIA

Aplicagbes multimidia podem ser desenvolvidas usando linguagens de programacéo
tradicionais como C++ e outras. Entretanto, adém da dificuldade de aprender a forma de
programacdo da linguagem, o niUmero de instrugdes que devem ser escritas para criar uma
amples aplicacdo multimidia é exaudivo, portanto a mdhor dternativa € utilizar
Ferramentas de Autoria Multimidia Essas ferramentas sBo Sstemas de dto nivd que
fornecem um ambiente unificado para criacdo de gplicagbes multimidia Sua maior
vantagem € que podem ser usadas por ndo-programadores como, por exemplo,
epecidistas em determinado dominio do conhecimento.

Uma ferramenta de autoria, normamente, possui ferramentas para  hipertexto, figuras,
animacado, video, som, conectividade com bancos de dados e comunicacdo entre processos.

Segundo [WOR9Z] as linguagens de autoria possuem rotinas especificas para o
desenvolvimento de um software multimidia Sfo mais fécels de utilizar do que as
linguagens de programagdo convencionals mas, mesmo asim, fazse necess&io o
conhecimento de conceitos de programacdo. Essas linguagens possuem  recursos tas
como: editor de textos, editor grafico, possibilidade de incluir sons e imagens, entre outros.

4. ASYMETRIX TOOLBOOK

Toolbook é uma ferramenta de autoria criada para implementar cursos “e-Learning” e
golicagbes multimidia Atravées de sua Uutilizacdo € possivd  implementar  cursos
sofisticados que podem ser disponibilizados via Web, intranet ou em CD-ROM.

Aplicativos smples podem ser criados facilmente através de objetos pré- programados
exigentes nos cadlogos e convenientes templates. Para necessdades especializadas o
Toolbook possui uma poderosa linguagem de programacdo denominada Openscript e esta
dividido em dois produtos comerciais, 0 Toolbook Il Instructor e o Toolbook Assigtant. A
principa diferenca entre ferramentas € que seu foco pincipd € diginto, sendo que a
primeira é voltada para 0 desenvolvimento de aplicativos por profissonais da aea, que
trabaham com programagdo e podem utilizar os sofisticados recursos proporcionados pelo
Opencript, e a segunda, é voltada para usuarios finas e possui uma interface bagtante
amigavd que eimina a necessdade de programecdo permitindo que usu&ios criem
aolicagbes Implesmente utilizando 0 mouse. Segundo [SUB96], o toolbook oferece um
ambiente de programacéo orientado a objetos e dirigido a eventos, entretanto a linguagem
de scripting ndo é orientada a objetos, pois ndo fornece por exemplo classes, heranca ou
encapsulamento. No ambiente de desenvolvimento, existem diversos tipos de objetos como
botdes, caixas de textos dentre muitos outros. Cada objeto pode possuir um script
associado a ele, sendo que os scripts somente podem ser criados nas versdes Instructor.
Cada objeto também possui inimeras propriedades que podem ser modificadas. Através de
catdogos, é possivel a criacéo de objetos com agdes pré-definidas como, por exemplo, um
bot&o.
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4.1 Openscript

E a linguagem de programacio do ambiente toolbook. Através dela, podem-se programar
sripts que permitem a implementacd de muitas funcionalidades adicionais a0 ambiente.
Essa linguagem néo esta disponivel na versdo Assistant, no entanto estd presente em todas
as versdes Instructor. A linguagem também é de fadl utilizago, pois sua sintaxe € amilar
a0 inglés e possui uma grande quantidade de comandos. Cabe sdientar que os aplicativos
desenvolvidos em uma versio  Instructor e que contenham scripts, quando sdo exportados
ou abertos em uma versdo Assistant, preservam os scripts originas que, no entanto, néo
podem ser acessados nesta versdo, sendo somente executados.

to handle buttonclick
end

to handle maouseenter

Button

end

Figura 1l — Exemplo de script associado a um bot&o simples

5. EXPORTACAO DE APLICATIVOS TOOLBOOK PARA WEB

A familia de produtos toolbook Il introduziu a possbilidade de criar pagines HTML com
gpplets Java embutidos. A natureza do ambiente de desenvolvimento possibilita a criacdo
de poderosas ferramentas interativas que podem ser utilizadas para ensinar, treinar, educar,
smular, dentre inlmeras outras tarefas através de um rico ambiente de interacéo. Este € o
resultado de sua capacidade gréfica e sua linguagem de programacéo.

Apesar da proposta de gerar aplicagbes independentes de plataforma, o toolbook possui
completa dependéncia do sistema operaciona Windows. Podem ser criadas paginas HTML
baseadas no layout de um limitado nimero de objetos néo-interativos, mas com limitagOes
impogtas pelo proprio HTML. Exigem também um conjunto de gpplets Java que redizam
uma variedade de tarefas adicionais interativas como, por exemplo, navegacao e marcacao
de score.

A opcéo “Export to HTML/Java” é uma caracterigtica adiciond que permite que sgam
criados tags HTML "<APPLET></ APPLET>" no interior da pagina, que s80 necessarios para
embutir um link em seus goplets Java pré-construidos para prover a capacidade de
interatividade.

Cada gpplet Java € seu proprio miniprograma, executando independentemente de todos os
outros applets. E importante ressatar que o toolbook n&o gera applets, ee pode somente

criar um link em uma p&gina HTML para um gpplet pré-congruido que rediza uma tarefa
especifica pré-determinada

As imagers originais do aplicativo sdo convertidas para o formato “gif” ou “jpeg’. Nos
tetes redizados, os arquivos de video no formato “avi” ndo foram convertidos,
impossibilitando seu uso devido ao tamanho excessivamente grande.

De acordo com [CSS99], pode-se didribuir uma gplicacdo feta no Toolbook pea
Internet/Intranet e, nesse caso pode-se trandformar a aplicacdo em paginas Web, no
formato HTML puro ou HTML usando applets Java ou Active X. Pode-se, também,
visudizar a gplicacdo por intermédio de um browser Internet Explorer ou Netscape
Navigator e com o plug-in Neuron instalado. Neste caso, a aplicacéo € “empacotada’
porém os arquivos gerados devemn ser armazenados no servidor Web. Quando é escolhida a
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opcao “ Export to Web”, cada pagina da aplicacdo € andisada de acordo com o tipo de
objeto. Um arquivo HTML é entéo produzido duplicando a pagina em um browser Web.

5.1 Neuron

Neuron é um plug-in ou controle ActiveX que trabaha com Netscape Navigator ou
Microsoft Internet Explorer para permitir o acesso e execucdo de aplicativos Toolbook 11
via Internet ou qualquer rede com protocolo TCP/IP. Neuron é na redlidade, o conjunto de
aquivos runtime do toolbook que juntos somam gproximadamente 6 Mb e que
normamente s digtribuidos com aplicagbes regulares em CD-ROM, com adicionais
auxiliares que sdo capazes de carregar 0s recursos do toolbook como books, system books,
recursos de midia dentre outros, através de uma conex@o Internet, a0 invés de diretamente
do disco rigido/CDROM.

Justamente porque o plug-in Neuron passa seus books, arquivos de midia, e outros,
diretamente de runtime Toolbook para 0 computador cliente, este tem a capacidade de
programacao intacta. 130 inclui tudo que pode ser feito norma mente em uma gplicacéo.

Uma limitacdo da tecnologia Neuron € que toda aplicacdo tem que ser carregada para o
diretdrio cache do cliente antes da primeira pagina estar visivel. ApGs isso tudo, executa
em vedocidade normd. Neuron inclui uma smples manara para escolher entre seus dois
modos principais, 0 modo seguro e 0 ndo-seguro. No modo ndo-seguro, o aplicativo é
executado de maneira que sga permitido acessar todas as caracteristicas do Toolbook 1.
No modo seguro, € executado o aplicativo em um modo que permita acessar um pegqueno
subconjunto de suas caracteridticas, protegendo, assm, o sstema de books que possa
executar processos N&o-autorizados e que possam talvez causar problemas. [KAR97]

5.2 Impulse

Impulse € um tilitaio de pré-processamento de aplicativos toolbook para fornecer melhor
performance quando o aplicativo for acessado via Internet utilizando o plug-in Neuron.
Sua finadidede € “quebra” grandes aplicagbes em books com um grande nimero de
arquivos pequenos. Cada um desses arquivos contém uma peguena por¢do da base de
dados da aplicagéo.

Esse golicativo reduz o tempo inicid de download para um arquivo “.tbk" (extensio
padréo do toolbook) quando a aplicacdo é entregue na Web. Impulse particiona um arquivo
“tbk” em arquivos pequenos. Depois de usar impulse, somente a informacdo necessiria
para mostrar a pagina € caregada. Quando este utilitario é utilizado, € conveniente que
sgam criados scripts na gplicacdo que examinem diretamente todas ou um grande ndmero
de paginas do aplicativo. Para examinar todas as péaginas, muitos dados devem ser
carregados do servidor, diminando entdo a eficiéncia ganha através do uso do Impulse. Por
exemplo, se exige um gplicativo que modra aeatoriamente um subconjunto de pagines,
todas as paginas s examinadas em ordem peo soript para serem  exibidas
randomicamente, o que faz com que todas as paginas sgam carregadas quando o aplicativo
€ aberto. Quando todo aplicativo deve ser carregado na abertura, ndo existe razdo para
utilizacdo do impulse.

6. CONVERSAO DO APLICATIVO: “ECG - CURSO BASICO”

O objetivo principal deste artigo € descrever 0s passos principals, problemas e maneiras
dternativas para geracdo de paginas Web de aplicativos Toolbook ja desenvolvidos. Para
melhor ilustrar este trabalho, foram redlizados testes sobre a exportacdo para Web de um
software multimidia da érea médica denominado “ECG — Curso basico”, desenvolvido por
Wadomiro Carlos Manfroi.
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O aplicativo médico apresentava as seguintes caracteristicas antes da exportacdo para
formato Web: 163 pagines, 44,8 MB sem incluir arquivos de videos, 342 objetos com
scripts e 2932 linhas de script.

Figura2 — Exemplo detelado ECG

Os stripts no gplicativo origind, desenvolvido e executado em PCs stand-aone atraves do
maodulo runtime do Toolbook, possuem, principamente, as seguintes fungoes.

1. mostrar / ocultar a janela chamada de “menu’, através da qua se pode acessar
informagdes sobre os autores e todos os capitul os da aplicacéo;

2. modificar a forma do cursor do mouse quando este esta posicionado sobre um
botdo ou campo que possua um link com aguma pagina ou objeto ou execute uma
determinada ac&0;

3. nos questionérios presentes ao find de cada capitulo:
3.1 - computar e calcular a pontuacdo obtida pelo usuario nos testes redlizados,

3.2 - modificar o texto das hotwords de dternativas “d) , b), ¢), d), €)” para“x)”
quando forem sdlecionadas para determinar qual opgdo foi escolhida pelo
usuario;

3.3 - mogtrar se a dternativa escolhida pelo usuario estava correta ou néo, aravés
de sndizacdo por determinado periodo de tempo colocada nos campos
“correto” ou “incorreto” locaizados no canto inferior direito datela;

4. navegacao entre paginas utilizando efeitos de transi ¢céo;
5. execugdo de videos,

6. mostrar / ocultar objetos existentes na pégina ou no background como um botdo,
por exemplo.

Foi congtatado que aproximadamente 95% dos scripts contidos na aplicacdo de origem, sfo
relativos aos testes para usuarios executados ao find de cada capitulo e o restante esta
dividido entre os outros itens.

Diante das constatacOes redizadas sobre o aplicativo executando em uma plataforma PC
dand-aone, fol determinada a metodologia de trabaho para obtencéo dos resultados finais.
Como o gplicativo em estudo foi previamente desenvolvido com a ferramenta Toolbook,
fol utilizada a mesma ferramenta em duas versdes para converséo para Web. Foi utilizada a
versdo 7.0 Assistant para geracdo dos aplicativos para Web e aversdo 6.0 |1 Instructor para
edicdo e andise dos scripts e demai's funcionalidades do aplicativo.
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Foram usadas essas duas ferramentas, pois na versdo Assistant, mesmo exigindo scripts
nos objetos, estes ndo s8o0 mostrados e tampouco editavels. Além disso, as versdes
Assistant limitam bastante 0 campo de acdo do programador da aplicacdo ja que poucas
funciondidades avancadas estéo digponiveis. Como exitia uma grande necessidade de
manipulacdo e andise de scripts para 0 correto desenvolvimento do trabaho, foi necessiria
a utilizacdo da versdo 6.0 Instructor para redizar esta tarefa. Por outro lado, por ser mais
recente, a versdo 7.0 Assistant possui 0 modulo de publicacdo para Web mais eficiente,
pois dém de trabahar com o formato DHTML, seus dgoritmos sdo mais corretos e
otimizados. Essa utilizacdo de versdes de duas ferramentas dittintas, fez com que o
trabadho se tornasse muito mais lento, pois a cada exportacdo para o formato Web ou
necessdade de visudizar um Script, foi necessiio sdvar o gplicativo e abri-lo na outra
Versdo.

6.1 RESULTADOS DA CONVERSAO

Durante a conversio para Web, muitas dificuldades foram encontradas, fazendo com que o
tempo necess&rio para a exportagdo do agplicativo fosse bem superior a0 sugerido pelo
fabricante do software em seus informativos. Apls ser convertida para o formato Web, a
aplicacéo apresentou varias caracteristicas que foram:

botdes com hyperlinks sGo exportados e funcionam corretamente, no entanto,
quando se utiliza a opcdo “ Java Where possible” que trabaha com applets Java
para manter a compatibilidade com navegadores com a verséo 3.x, ndo basta
smplesmente is0, pois como descrito em capitulos anteriores, 0 Toolbook ndo gera
0s Applets, que devem ser criados separadamente;

as potencialidades de exportagdo para Web da versdo 6.0 ndo sdo t&o poderosas
guanto as daversdo 7.0 Assstant;

scripts ndo funcionam na conversdo para Web, tanto os criados pelo desenvolvedor
guanto os sugeridos pela prépria Asymetrix, que € 0 caso dos scripts gerados
através da ferramenta AutoScript;

list boxes ndo suportam formatacéo de caracteres ou transparéncia;
clips visuais ndo suportam pré ou pés-€efeitos contidos em Stages,
clipsinteiros podem ser executados, mas ndo uma porcao de um clip;

botdes suportam titulo transparente quando o titulo é configurado para ser
centralizado;

questdes com preenchimento em branco devem ter uma borda retangular e néo
suportam rolagam;
caixas de texto ndo podem ser transparentes;

figuras presentes na pagina sfo dedocadas de sua posi¢céo origind no momento da
conversao para Web.

Independentemente dos problemas encontrados, apds vaios guges, principadmente nos
itens citados anteriormente, foi possivd a conversio do aplicativo origind para Web com
grande parte de suas caracteristicas preservadas e somando a0 total 1,20 Mb e mantendo o
mesmo nUmero de paginas.

7. CONCLUSAO

A fearamenta Asymetrix Toolbook, possui modulos de geragdo dos agplicaivos
desenvolvidos para o ambiente Web, no entanto, anda deixa muito a desgar
principdmente em termos de flexibilidade. Iso ocorre pdo fato de exidirem muitas
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posshilidades didintas de recursos a sem utilizados em  gplicativos  multimidia
convencionas, 0 que normamente € um atifico largamente explorado em gplicativos
desta espécie, principdmente através de imagens, sons e videos. Como faz uso de muitos
recursos desse género, que ocupam muito espaco de armazenamento , normamente um
aplicativo multimidia é contido em um CD-ROM que tem a capacidade aproximada de
seiscentos megabytes.  Anaisando sob este ponto de vista, rellmente pode-se concluir que
€ um desdfio redizar a conversdo destes aplicativos para paginas Web que ndo ocupem
muito mais do que poucos megabytes de espaco, 0 que auadmente é um padréo aceitéve
para ndo degradar a velocidade na Web.

Através da andise dos testes redizados sobre o aplicativo “ECG — Curso Basico’, foi
possivel identificar as principais lacunas existentes neste tipo de conversdo pelo toolbook.
Apesar das dificuldades e de bastante tempo necessario para modificagbes no aplicativo
origind, foi exportada a aplicacdo corretamente para Web com a maoria das
caracteristicas iniciais preservadas, 0 que é um fato que serve como base para que 0s
desenvolvedores  multimidia possam converter suas agplicagbes ja desenvolvidas para
Internet, proporcionando seu uso por um nUmero exponencidmente maior de usuaios se
comparado ao método de distribuicéo tradicional através de CD-ROM.
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TECNICAS DE GERENCIAMENTO DE TRANSACOES
DISTRIBUIDAS

Fabio Fagundes Silveira*

RESUMO

TransagBes constituem operacGes de grande importancia em Bancos de Dados, as quais
consistem em seqiliéncias de operacdes especificadas pelas aplicagdes. Entretanto, uma
compreensao cuidadosa de transacfes é requerida para ambientes distribuidos, pois envolvem
execucdo de cédigo em mdaltiplos nodos do sistema. Este artigo aborda as técnicas de
gerenciamento de transag6es para ambientes distribuidos, discutindo com maior énfase um dos
mecani smos de controle de concorréncia, o Timestamping.

Palavr as-chaves: Transagdes Distribuidas, Controle de Concorréncia, Timestamping

ABSTRACT

Transactions are very important operations on databases, and consist of sequences of
operations specified by applications. Nevertheless, and accurate understanding of them is
required in distributed environments, because they involve code executions in multiples sites of
the system. This paper discusses transactions managment techniques for distributed

environments, focusing on one of the concurrency control methods, the Timestamping.
Keywords: Distributed Transactions, Concurrency Control, Timestamping

1. INTRODUCAO

O conceito de Sistemas Distribuidos consolidou-se com dois avangos na tecnologia para
uso de computadores. O primeiro, 0 desenvolvimento de microprocessadores de dta
velocidade, e 0 segundo, o surgimento das redes locais, que permitiu que se conectassem
vaias maguinas e se pudesse, entdo, trocar informacbes em parcelas de tempo muito
pequenas [TAN92]. A combinacéo dessas duas tecnologias ndo SO tornou possivel, mas
também facil, conectar-se um grande nimero de CPUs aravés de redes com exceente
veocidade, a0 que hoje denomina-se Sitemas Didtribuidos. De acordo com [NOES§],
Bancos de Dados Didtribuidos séo uma colecdo de banco de dados que estéo conectados
por links de comunicacdo, sendo estes dtuados de forma loca ou dispersos
geograficamente, podendo envolver diferentes sstemas gerenciadores de banco de dados,
sendo executados sobre diferentes arquiteturas que distribuem a execucéo de transagOes.

Um SGBDD (Sistema Gerenciador de Banco de Dados Didtribuidos) € definido como um
software que trata do gerenciamento de BDD (Banco de Dados Distribuido) e rediza as
operagbes de forma que o sSistema pareca paa 0 usu&io como s fosse um sstema
centralizado. Segundo [NOE98], bancos de dados distribuidos devem encapsular sete
funcbes de transparéncia Locdizacdo, Performance, Cdpia, Transacdo, Fragmentacio,
Mudanca de Esquema e Transparéncia de SGBD Locdl.

Em Sdgemas Computacionais Distribuidos, processos em nodos independentes tendem a
acessar recursos compartilhados concorrentemente. Nessa Situacdo € importante certificar-
se de que os resultados dos acessos concorrentes sgam previsivels [MIT95]. Uma vez que
as agdes (transagOes) sobre recursos compartilhados tornam-se potencidmente conflitantes,
deve-se entdo, implementar dgum mecanismo de sincronizacéo.

! Bel. em Informética (URCAMP), professor do CCEI (Curso de Informética), mestrando em Ciénciada
Computacdo (UFRGS). E-mail: ffs@urcamp.tche.br / ffs@inf.ufrgs.br
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TransagOes distribuidas podem ocorrer devido a diversos fatores, entre os quais incluem-se
[DEM97]: (i) itens de informagbes pertencentes a uma operagdo podem estar distribuidos
em diversos servidores (nodos); (i) uma transacdo pode necessitar de a mais de um
recurso e, tavez, consegquentemente, mais de um servidor; (iii) um servidor provendo um
Servigo pode ter que contactar outro servidor para poder prover esse mesmo Servico.

V&ios s os problemas originados com transagdes distribuidas. Segundo [MAT98], pode-
se citar o problema de como manter um estado condstente da base de dados com tanta
replicacdo, a qua implica protocolos sofisticados de controle de réplicas. Outro refere-se
gue, para que sgam acancados os objetivos da replicacdo (disponibilidade e desempenho),
faz-se necessiria, a avaliacdo da integracéo dos trés tipos de replicacdo em SBDDs
replicagéo de dados, de processamento e de comunicagéo.

Exige, anda o fato de transaches poderem geralmente ser executadas em pardeo, peo
fao de as informacBes residirem em locdizaghes diferentes, enfatizando com isto, que
nocdo de controle de concorréncia e a capacidade de recuperacdo de dados constituem
grande esforco de pesquisa na area de teoria de bancos de dados distribuidos.

2. TRANSACOES E CONCORRENCIA

Uma transagdo é entendida como uma série de operagBes sobre itens no banco de dados
que podem vir a dterar 0 estado do mesmo. Neste ponto, encontra-se 0 conceito de
atomicidade da transacéo [REI97]. TransagOes atbmicas sdo constantemente empregadas
em ssemas didribuidos, caracterizando-se pelo fato de que, se dgo impede o término
desta transacd0, 0 banco de dados deve ser restaurado a0 estado anterior a0 inicio da
execucdo desta transacéo RollBack), evitando com isto, que 0 mesmo passe a um estado
de inconssgéncia
Astransx;oes devem possuir quatro propriedades principais (ACID) [REI97] [NEU95]:
atomicidade: uma transacéo deve ser executada em sua totaidade , caso contrario, néo
deve executar absolutamente nenhuma de suas operagoes.
conssténcia: transformagdes preservam a conssténcia do banco de dados, isto € uma
transacdo transforma um estado consstente do banco de dados em outro estado
consstente, sem necessariamente preservar a consisténcia nos pontos intermedi&rios da
transacao.
isolamento: as transagOes devem estar isoladas umas das outras, sendo esta propriedade
também conhecida como serializacdo. Se duas ou mais transagdes forem processadas
em paraelo, o resultado serd 0 mesmo se das forem processadas seqliencia mente.
durabilidade: também chamado, de persisténcia, corresponde ao fato de que, uma vez
atudizado o banco pela transacdo, tal audizacd permanecera (sem possibilidade de
rollback), mesmo se exigtir um problema subsegliente no sstema

Em bancos de dados distribuidos, ao contr&rio da abordagem centrdizada, é possivel que
ocorra execucdo de transagOes em paralelo, decorrendo disto um aumento de complexidade
de acbes como, por exemplo, como determinar quando redizar um commit de uma
transacdo . A filosofia por trés desta idéa € verificar que o término das transagBes num
sstema distribuido sga uniforme, ou sga, ou as transagbes sdo abortadas em todos os
nodos (sites), ou sdo audizadas nestes nodos, conforme principio da aomicidade
[NOE98]. Para lidar com tad Stuacdo, a maoria dos sstemas didribuidos utilizam um
protocolo denominado two-fase commit, cujo principio de funcionamento consiste no fato
de envio de mensagens por parte de cada nodo para um nodo chamado “coordenador” que
podera, entdo, saber se os demais nodos estéo habilitados para redizar recuperactes, se
adgum processo de atudizacdo fahar por dguma razéo. Logo apds o envio das mensagens
a0 coordenador, este, por sua vez, podera enviar as decisdes de atudizacdo (commit)
diretamente aos nodos. Apesar de bagtante confiavel, de acordo com [MIT95], uma
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possivel fadha deste protocolo pode acontecer: a0 longo do tempo que a mensagem de
commit enviada pelo coordenador para os demais nodos leva para chegar, pode acontecer
de um dos nodos que espera por tal mensagem, fahar. Isto pode levar a um estado
incond stente do banco de dados, pois os demais nodos teréo realizado um commit.

Para permitir que mlltiplas transagbes sgam executadas Smultaneamente em  diversos
nodos, agum mecanismo torna-se necessaio para impedir que das ndo interfiram umas
nas outras. Ese mecanismo € chamado de Controle de Concorréncia, no qua exigem
diversos métodos utilizados para suaimplementacéo.

3. GERENCIAMENTO DE TRANSACOES DISTRIBUIDAS

Dentre o conjunto de principals recursos requeridos a qualquer sstema de banco de dados
destaca-se, em especia, sua capacidade de executar transagbes. Em ambientes distribuidos,
tal operacéo requer definicbes cuidadosas pelo fato delas envolverem execucéo de codigos
em multiplos nodos do sstema.

Alguns sstemas distribuidos permitem processamento pardelo dentro de transagles. I1sto €,
agentes multiplos dentro de uma transagéo executam, Simultaneamente, em nodos
multiplos. Devido a essas caacteridicas, Sstemas didribuidos apresentam  véaios
problemas especificos [DAT88], entre 0s quais podemse citar: Processamento de
Consultas, Propagacéo de Atudizacdo, Controle de Concorréncia, Protocolos de Commit e
Gerenciamento de Catdogos

O problema no gerenciamento de transagfes € o fato de elas serem executadas em paraleo,
em diversos nodos. Td circungténcia leva a utilizagdo de mecanismos que controlem a
ordem em que tais transagOes sG0 executadas. A seguir, sdo definidos os mecanismos de
controle de concorréncias distribuidos.

4. CONTROLE DE CONCORRENCIA EM TRANSACOES DISTRIBUIDAS

Controle de concorréncia € a parte de manipulacdo de transagbes que negocia como
mltiplos acessos a recursos compartilhados do sistema possam ser executados sem causar
conflitos permitindo, com isso, o compartilhamento dos recursos de forma completamente
trangparente aos usuarios [DEM97].

A seguir, discutemrse trés mecanismos capazes de tornar ta  circungtdncia possive,
ressaltando-se que, cada um destes, gpresenta certas vantagens e desvantagens.

4.1. Bloqueio em Transacg6es Distribuidas

Segundo [TAN92], o precursor e mais amplamente difundido agoritmo de controle de
concorréncia € o bloqueio (locking). Esse mecanismo consiste no fato de que quando
algum processo (0 que da inicio atransacdo) requer operacdes de leitura ou gravagdo sobre
registros (ou outro objeto), como parte da transacéo, ele deve primeiro obter o bloqueio do
recurso ou dos recursos que ira utilizar. Outros processos que requeiram tais recursos néo
iréo obté-los, peo fato destes estarem blogueados. Os bloqueios podem ser gerenciados de
vaios modos, como a partir de gerenciadores de bloqueio centrdizados em um site ou a
partir de gerenciadores de bloqueios replicados, que requerem o consentimento da maioria
dos sites durante uma requiscédo de blogueio. Em ambos os mecanismos, 0 gerenciador
mantém uma lista de objetos bloqueados e reeta todas as tentativas de  bloqueio sobre
esses objetos, que ja se encontram nessa Situacao por outros processos. Como explanado,
exisgem dois tipos de bloqueios. de leitura fead lock) e o de gravacdo (write lock). Uma
transacd0 que detém um read lock, pode audizé-lo para um write lock garantindo que
nenhuma outra transac@o detenha um read lock para 0 mesmo objeto. Se um read lock esta
associado a um objeto, outras requisicdes de read lock sdo concedidas, pois estas
ceatificantse de que os objetos ndo seréo atuaizados podendo, entdo, ser concedidos
também a outras transagbes. Em contrapartida, quando um objeto encontra-se bloqueado
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com write lock, nenhum outro tipo de lock é concedido. Consequientemente, read locks séo
compartilhados, enquanto que write locks devem ser exclusvos [TAN9Z)].

Por smplicidade, foi aqui descrito como unidade de blogueio, o termo objeto. Na prética,
ede pode assumir véarias formas, tas como um registro, um atributo ou aé mesmo um
banco de dados inteiro. Esta particularidade, com relacdo a0 tamanho do objeto, leva ao
conceito de granularidade de blogueio. Quanto menor a granularidade, mais preciso serd o
bloqueio e mais parddismo podera ser acangado [TAN92]. Por outro lado, granularidades
menores requerem mais bloqueios e podem levar adeadlocks

As transacOes podem somente obter um blogueio se as néo tiverem previamente liberado
quaquer blogueio. Isto implica em que transagdes experimentem fases de requisicbes e
fases de liberagBes para obterem e liberarem bloqueios. Isso pode conduzir a situacdo de
deadlock, na qua uma transacd0 estd esperando por um objeto bloqueado por outra
transacdo, que em fila, esta bloqueada esperando peo objeto blogueado pela primeira
Entretando, a maioria das transagbes implementadas por locking usam o que € chamado de
two-phase locking. Todas as informagdes de lock sio mantidas centraizadas de onde sfo
acessiveis para todos os processos das transacfes. Estes executam o cddigo para bloqueio e
sincronizam uns aos outros [REI97].

E possivd uma transagBo requisitar multiplos bloqueios, visto que suas operagdes podem
ser passivels de execucdo em diversos nodos do sistema @ites). E possivel uma transagio
esperar devido a duas razdes. primeiro, para obter um blogueio e, segundo, para receber
uma mensagem de um coortes (agente na mesma @ueracdo) da mesma transagéo. 1sto pode
levar a deducdo de que um deadlock globa ou centralizado pode ocorrer. Podem,
entretanto, utilizar-se de mecanismos para deteccdo de deadlocks ndo sendo estes,
contudo, totalmente seguros.

4.2. Controle de Concorréncia Otimista em Transac¢des Distribuidas

Uma segunda forma de manipular muditiplas transagbes concorrentes € o controle de
concorréncia otimista [KUN81]. A filosofia por tras desta técnica é extremamente smples.
tentar redizar as atudizagdes, baseadas no faio de que das, gerdmente, ndo intervém umas
nas outras. Entretanto, conflitos ndo estdo totalmente descartados, sendo necessario manter
registros de que objetos estd0 sendo lidos ou escritos. No momento da atudizacdo, de
verifica as demais transagOes para ver se dgum dos seus objetos foi atuadizado desde que a
transacéo foi iniciada. Em caso afirmativo, a transacdo é abortada, caso contr&io, a
atudizacdo € redizada. A grande vantagem desta técnica é a diminacéo de deadlocks
permitindo maximo parddismo devido a0 fato de o0s processos ndo aguardarem por
bloqueios. A desvantagem € que, dguma vezes, fahas podem ocorrer, sendo que as
transag0es devem ser reinicidizadas.

Em ambientes distribuidos, cada servidor envolvido necessita vdidar o aos tens de
dados que de manipula. Isto é redizado durante a primeira fase do protocolo two-phase
commit [DEM97]. Nafigura 1, € gpresentado um exemplo da utilizacZo desta técnica:

T u
Read (A) at X Read (B) & Y
Write (A) Write (B)
Read (B) at Y Read (A) at X
Write (B) Write (A)

Fig. 1: Exemplo de controle de concorréncia otimista[DEM97]

Andisando-se 0 exemplo da figura 1 e assumindo-se que os dados sdo acessavels, T
precede U em X e U precede T em Y, a vaidacdo € redizada progressvamente.  Como
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somente uma transagéo pode redizar a fase de vaidagdo/atuaizacdo por vez, ocorre
deadlock de atudizacdo. No intuito de mehorar a performance do processo de validacéo,
de é gedmente redizado em paddo. Isso resolveria o problema do dealock de
aualizacdo. Entretanto, torna-se agora possivel para os dois servidores do exemplo,
seridizar as transagbes T e U em diferentes ordens. Ta problema pode ser evitado
passando-<e a redizar vaidages globais logo apos as validagdes locais [DEM97].

4.3. Timestamping

Uma méodo completamente diferente para implementar controle de concorréncia € o
chamado timestamping, 0 qua consste na desgnacdo de um vaor (timestamp ou
smplesmente, identificador) para cada transacdo, no exato momento em que aguela ocorre
(BEGIN_TRANSACTION). Através da utilizacdo de dgoritmos, como o de Lamport
[LAMO0], pode-se cetificar de que estes identificadores sfo Unicos, 0s quas
correspondem a sua findidade e principio basico de funcionamento. Em outras pdavras, a
idéafundamenta desta técnica é a seguinte [DAT8S]:
1. cadatransacdo recebe um identificador (timestamp) Unico globd;
2. as operagdes de atualizagbes ndo sfo aplicadas fisicamente sobre 0 banco de dados até
o0 término (bem-sucedido) da respectiva transacéo;
3. cada um dos objetos do banco de dados (conforme conceito ja definido anteriormente),
carrega o timestamp da transacéo que por Ultimo o leu (read), e o timestamp da
transacdo que por Ultimo o atuaizou (write). De acordo com [BER80], diversas
implementages sfo possive's,
4. se umasolicitacéo de operacdo sobre um banco de dados, feita por determinada
transacdo T1, conflitar com alguma outra operacdo ja executada, baseada na
solicitagéo de outra transacdo mais jovem T2, atransacdo T1 € cancelada e reiniciada;
5. quando uma transagéo é reiniciada por dgum motivo, esta recebera um novo
identificador (timestamp).

Ressdta-se, entretanto, que uma operagdo T1 encontra-se em conflito com T2 s, e
somente e (i) a operagdo de T1 for de leitura, e T2 ja tiver audizado o objeto em
questdo, ou (ii) a operacéo for de atudizacdo, e T2 ja tiver lido ou atudizado o objeto em
questdo. Edta Situacdo sO € possivel ocorrer durante o processo de atualizacdo (commit) de
T1, baseado no item “2” acima.

Supondo que as transagbes sgam peguenas e com tempo de execucdo longo, entdo elas
sd0 executadas normamente quando um processo tentar acessar um objeto, sga para
operagles de leitura ou escrita, pois 0 timestamp do objeto (identificador de read e write)
serd menor (mals antigo) do que o identificador da transag@o atua. Entretanto, quando essa
caracteristica de ordenacdo edta incorreta, significa que uma transagdo que comegou depois
da atua obteve éxito para acessar um objeto e atuaiza-1o, decorrendo disso que a transagcéo
corrente esta “atrasadd’, devendo entdo ser cancelada (reinicidizada, obviamente com um
novo timestamp) [DAT88]. Dessa forma, este mecanismo € também otimista, sendo os
detadhes de implementacdo um pouco diferentes. No méodo descrito por [KUNS8L],
esperase que  transagbes concorrentes nd usem 0S mesmo objetos. No méodo
timestamping, ndo importa se as transagbes acessam 0S mMesmos objetos, contanto que
transagBes com identificagbes mai's baixas ocorram primeiro.

Um modo smples de exemplificar concorréncia utilizando timestamp [TAN92] é
consderar trés transacOes : alfa, beta e gama. A primera, alfa, foi iniciada a um certo
tempo atrés e utilizou todos os objetos requisitados por beta e gama, logo, todos esses
objetos possuem timestamps referentes atransacdo alfa. Beta e gama sdo posteriormente
iniciadas, com beta possuindo um timestamp menor que gama.
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Condderase, no exemplo, primeiramente, uma operacdo de escrita pela transagéo beta
sobre um objeto, cujo timestamp é denominado T, e 0 timestamp de leitura e escrita do
objeto aser acessado é Tr e Ty respectivamente. Desde que gama ndo tenha acessado este
objeto e executado um commit, ambos, Tr e Tw, corresponder&o ao timestamp da transacdo
alfa, sendo evidentemente menores que T. Conforme o exemplo, na figura 2(a) e (b) vé-se
gue T € maior que Tr e Tw, logo a operacéo de escrita € permitida, tornando-se permanente
quando beta redizar commit. O timestamp da transacd0 beta é entdo atribuido ao
identificador write do objeto. Entretanto, na figura 2(c) e (d) as requiscdes de beta néo
sd0 aceitas, pois gama ja havia previamente lido ou escrito no objeto e redizado uma
operacdo commit, sendo entdo, a transacdo beta cancelada, podendo esta ser reinicidizada
COom um novo timestamp.

Escrita Leitura
@ T Tw T 3 © Tw T
| @ |(a) | (b) _ @ | ®) oK
® Tw T T zgtteemanve ® Tw Trenr T
| @ (@ | (b) ) | @ |@ | ®) Wait
© T \ @ T,
|(b) @ |(b) |(g)
@ _— > Abort " _— Abort
| (b) | @ | ®) | ()]

Fig. 2: Controle de Concorréncia utilizando Timestamping [TAN92]

Com relacéo & operaces de leitura, na figura 2(€), ndo é verificada a Stuacéo de conflito.
Contudo, na figura 2(f), dguma outra transacdo tenta escrever no objeto. O timestamp
desta transacdo € menor que o da transagéo beta, o que faz com que beta Smplesmente
aguarde a operacdo commit da transacdo em questdo para entdo poder ler o objeto. Na
figura 2(g), a transacdo gama ja escreveu no objeto e redizou um commit, restando a
transacdo beta ser cancelada. Com relacdo afigura 2(h), gama estd em processo de escrita,
embora ainda néo tenha redlizado um commit. Novamente a transacéo beta sera cancelada,
ppois possui um timestamp menor que a transacéo gama.

Com relagdo & vantagens desta abordagem, encontra-se o fato de que nenhum blogqueio é
feito e, portanto, a Stuacdo de deadlock é inexistente, minimizando com ito os cudtos de
implementacéo de adgoritmos de deteccdo deste. O método Timestamping possui enfoques
bem diferentes dos mecanismos de blogueio. Quando uma transacdo encontra um objeto
com timestamp maior (mais tardio que o0 seu), da Smplesmente é cancdada Essa mesma
dtuacdo utilizando o mecanismo de locking, este esperaria ou edaria habilitado a
prosseguir imediatamente. Por outro lado, o méodo timestamp, conforme ja descrito, esta
livre de deadlock, no qua esta caracterigtica representa uma consideravel vantagem.
Muitas sf0 as variagbes do esquema bésico de funcionamento deste méodo [BERSO].
Duas variagdes seréo apresentadas mais adiante.

No enfoque de sSistemas didribuidos, a questdo principd € que os identificadores
(timestamps) devem ser globdmente Unicos [DAT88], onde existem muitos nodos e estes
executam diversas transactes em paraelo. Ndo se descarta a possibilidade, entretanto, de
gue dois ou mas eventos discretos (por exemplo a iniciagdo de duas transagles distintas)
ocorram concorrentemente. Devido a esse fator, tais identificadores ndo podem ser
formados por smples leituras de redgios, devendo sm, ser formados, também, por um
outro atributo que corresponde a um identificador (ID) do nodo ou site.
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Considerando dois eventos, x ey, deve-se ressaltar [DATS8S]:
Se 0 evento X preceder y, ocorrendo ambos no mesmo hodo N, entéo o vaor do
atributo do relégio no nodo N que corresponde ao evento X terd que possuir
vaor menor que o correspondente a0 evento y;,
Nno caso do evento x caracterizar-se pelo envio de uma mensagem m do nodo N1
e 0 evento y for o recebimento de m no nodo N2, entéo o valor do rel6gio de N1
que corresponde ao evento X, seramenor que o valor do relégio no nodo N2 que
corresponde ao evento .

4.3.1. Timestamping Conservador

Com o intuito de diminar operagbes conflitantes e, conseqientemente a reinicidizacéo de
transagdes, 0 método timestamping conservador [REI97] tem, como idéa principd, o fato
de que, desde que se garanta que nenhuma operacdo sobre o banco de dados causard um
conflito num tempo futuro, eta ndo serd executada Esta abordagem apresenta como
vantagem a carecterigtica de reduzir o nimero de renicios de transagBes conflitantes,
embora apresente menor concorréncia que o seu esquema béasico de funcionamento.

Condderando-se que, cada transagdo possua um nodo originador, o qua gerencia a
execucdo desta, direcionando aos respectivos nodos, conforme apropriado, as  solicitagdes
de acesso aos dados requeridos pela transacdo T, torna-se necessario, entéo, que cada nodo
trate 0s processos de commit para as transacOes originadas naguele nodo na ordem do
timestamp, pois uma transacdo mais nova poderia requerer atualizacdo e ser processada por
um nodo remoto, sendo executada antes da transagéo mais antiga, tendo esta que ser, entéo,
reinicidizada. Desse modo, se duas transacfes T1 e T2 originamse nesta ordem no nodo
N, este tera que redlizar o processo de commit de T1 antes de T2, mesmo que T2 requeira
atudizacéo (commit) primeiramente [DATSS].

Cada nodo do sstema mantera uma fila de requisicbes de operacdes de leitura e outra fila
de requisices de atualizagOes para os objetos residentes no respectivo nodo, sendo edta fila
classficada pela ordem ascendente de timestamps. Quando um nodo N’ recebe uma
solicitacéo do nodo N, este verifica de que tipo é solicitacéo e, entdo, baseado em
consultas nessas filas, retarda essas requisigdes em funcdo de outras, caso existam, de
forma a executar as operacOes rigidamente de acordo com a grandeza dos timestamps.
Devido a0 fato do nodo N’ esperar por requisicdes de outros nodos, este podera ficar
bloqueado (isto € a fila de requisigbes ficar vazia) caso 0 nodo N ndo tiver nenhuma
solicitagdo genuina a s feita Para contornar ta problema, o nodo N deverd enviar
solicitagbes nulas com timestamp nulo para aguele nodo. Segundo [DAT88], iso leva a
uma consderavel desvantagem deste método, que € a congtante intercomunicacdo entre os
mesmos, ressdtando-se também o fato de ndo fornecer muita concorréncia, pois para
eliminar conflitos, tende a seridizar todas as operagoes.

4.3.2. Classes de Transacao

Devido a0 fato de a técnica anterior ser pessimista, pois se supde que cada operacéo
efdtivamente conflitar’d com outra ainda por vir, retardando sua execugdo para diminuir
uas vantagens, introduz-se o conceito de classes de transacdo. Estas tém por objetivo,
auxiliar no reconhecimento de Stuagbes em que o conflito possvemente ndo ocorrera
Dessa forma, a aplicagdo do necanismo para controlar concorréncia seréa aplicado somente
em Stuaghes que efetivamente se fizerem necessrias. De acordo com [DAT88], define-se
como readset de uma transacdo o conjunto de objetos de dados (I6gicos) que €a |é e
writeset 0 conjunto de objetos de dados légicos que da grava Define-se, entdo, um
conjunto maximo de readset e writeset para a classe de transac&o.

Quando o0 readset e o0 writeset de uma transacdo individud for um  subconjunto
respectivamente do readset e writeset de uma classe de transagéo diz-se, entéo, que a
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transacdo individuad é membro desta [LOP98]. Conseglentemente, congtata-se que duas
classes sdo conflitantes se 0 writeset de qualquer uma intersectar o readset ou 0 writeset da
outra.

5. CONCLUSOES

Bancos de Dados Didtribuidos representam, hoje, um grande campo de estudo na area de
tecnologia de banco de dados. Em determinados tipos de aplicacfes, muitas sfBo as Suas
vantagens em relacdo a abordagem de banco de dados centrdizado, entre as quais
destacam-se a locdidade dos dados reduzindo a demora no acesso a dados remotos,
paradelisno em processamento de consultas, maior smplicidade de adaptacdo referente ao
cexcimento das bases e principdmente, os diversos niveis de trangparéncia
implementados, dando a impressdo a usuérios e aplicacbes que os dados sG0 armazenados
e processados de forma centralizada Tad caracterigtica de  didribuicdo  aumenta,
consderavemente, a questdo do compartilhamento de recursos providos pelos varios
nodos que compdem o sstema Devido a esse fato, faz-se necessiria uma compreensio
cuidadosa com relacdo ao processamento de transagfes distribuidas, pois estas podem,
nesses ambientes, serem executadas de forma pardela, acessando recursos compartilhados
concorrentemente.

Neste artigo, buscou-se apresentar 0 processo de gerenciamento de transagOes distribuidas,
enfocando seus principais problemas e demonsrando mecanismos para Sncronizar 0S
conflitos potenciais que existemn nesta abordagem. Foram agpresentados trés métodos de
controle de concorréncia para gerenciar transagbes. blogueio (locking), controle de
concorréncia otimista e 0 método de timestamping, sendo este, em particular, um método
bagtante utilizado para a construcéo de sistemas distribuidos confiaves.
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IDEIAS PARA O DESENVOLVIMENTO DE UM
MECANISMO DE BUSCAS PARA A EMBRAPA

Marcus Vinicius Freitas Margaritesl

RESUMO

Embora a WWW seja 0 maior repositério de conhecimentos ja criado, a sua arquitetura
anarquica e a falta de instrumentos de controle dificultam muito a localizagcdo de bons
documentos. Foi buscando uma alternativa para simplificar este processo que surgiram 0s
primeiros indices que, a principio, ndo passavam de grandes catdlogos de URLS mantidos
manualmente. Porém, logo ficou claro que a rede crescia rapido demais para que esses sistemas
fossem realmente efetivos. O avanco 6bvio era criar mecanismos automatizados. Ao contrario
dos indices, esses exigem pouca ou nenhuma interven¢do humana para localizar e catalogar
documentos. Tais sistemas sdo, claro, muito mais eficientes para lidar com a enorme
vel ocidade com que arede se desenvolve. Mas mesmo este desenvolvimento ndo foi suficiente.
Segundo os Ultimos estudos, a quantidade de documentos mal indexados chega a metade dos
documentos disponiveis na rede. Talvez a solucdo seja segmentar as buscas entre sistemas
especializados. Se o usudrio procura por informagdes financeiras, deveria se dirigir a um
sistema especifico, enquanto que outros sistemas atenderiam outras &reas do conhecimento.
Este trabalho propde a construgdo de um sistema automatizado para a Embrapa, indexando
todos os documentos presentes na rede da Empresa, independentemente da Unidade onde estao
armazenados.

Palavr as-Chave: WWW, Mecanismo de Buscas, Recuperagdo de I nformagdes

ABSTRACT

Although the WM is the largest repository of knowledge ever created, its anarchical

architecture and the lack of control instruments make it very difficult to find good documents.
It was searching for an alternative to simplify this process that the first indexes had appeared.
At first they were nothing but big URLSs catal ogues kept manualy. But soon it was clear that the
network grew excessively fast so that these systems were really effective. The obvious advance
was to create automatized mechanisms. In contrast to the indexes, these demand little or no
human intervention to locate and catal ogue documents. Such systems are, clearly, much more
efficient to deal with the enormous speed the network develops. But even these devel opment
wasn't enought. According to the last studies, the amount of indexed documents barely reachs
half of the available documents on the network. Perhaps the solution is to segment the
fetchings between specialized systems. If the user islooking for financial information, he would
be directed to a specific system, while other systems would take care of different areas of
knowledge. Thiswork proposes the project of an automatized system to Embrapa, indexing all
documents present on the company’ s network, independently of the Unit where they are stored.

Keywords: WMV, Search Engine, Information Retrieval

1. INTRODUCAO

Encontrar informagfes Uteis na World Wide Web (WWW ) esd cada vez mais dificil.
Embora a web sga 0 maior repositério de conhecimentos ja criado pela humanidade, a sua
arquitetura anarquica e a fdta de ingrumentos de controle fazem com que locdizar um
bom documento em meio a enorme quantidade de arquivos digponivels se transforme em
um verdadeiro exercicio de paciéncia.

Foi buscando uma dternativa para smplificar o processo de recuperagdo de informagdes
que surgiram os primeiros catdogos de paginas HTML. Ja em 1994, dguns voluntarios
tentavam criar ligas hier&rquicas dos documentos disponivels na Internet, através de
grandes indices mantidos manuamente, como ainda é o caso do Yahoo! [ OVE1999].

! Programador da Embrapa Pecuéria Sul ( mvfm@mvfm.net )
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Através de um formulério on-line, o proprio autor do sSite cadastrava-o no indice, indicando
sua URL, um pegueno resumo e a categoria onde 0 site melhor se enquadrava. Mais tarde,
aquele dte era vidtado por um administrador que verificava a credibilidade e importancia
das informagbes di contidas, e somente depois disso o incluia no banco de dados a partir
do qua o indice era gerado. A classificacdo dos sites em categorias facilitava bastante a
vida dagueles que procuravam por informacbes na rede bastava saber o dominio da
informacdo desgada e navegar entre uma lista hierdrquica de categorias aé encontrar uma
listagem dos Sites maisimportantes.

Com o passar do tempo, entretanto, manter manuamente este banco de dados foi ficando
cada vez mais dificil, ja que o niUmero de submissdes crescia rapidamente e o trabaho de
vigtar e classficar cada Ste era muito caro e demorado. Da mesma forma, 0 nimero de
gtes dentro de cada categoria aumentava absurdamente, forcando uma congtante
subdivisio das categorias para evitar 0 excesso de entradas, a fim de tornar 0 processo de
recuperacao e navegacao menos exaustivo para o UsU&rio.

Ainda havia outro problema saber que um Ste tratava de determinado assunto na maioria
das vezes ndo bastava, ja que tudo o0 que se sabia sobre ele estava baseado no resumo
provido pelo seu autor. O documento desgado pelo usuério poderia estar perdido no meio
de um imenso emaranhado de péginas e, mesmo com a guda dos indices, encontrélo
poderia bvar bastante tempo, ja que estes normalmente gpontam para a home-page do Site,
raramente para as pagines internas. Uma maneira mas €ficiente de indexar
informagOes era necessaria

Essa demanda levou a0 desenvolvimento dos primeiros sstemas de busca textuais. Ao
contrario dos indices, “livros de enderecos’ da Internet eram automatizados, de
forma que pouca ou nenhuma intervencdo humana era necessria para que os documentos
fossem locadlizados e catdogados. Um pequeno programa ( freqlentemente chamado de
Spider ou Crawler) navega a0 acaso pela rede, coletando informagbes sobre os
documentos que encontra e armazenando-as em seu banco de dados. Tais Sstemas s2o,
claro, muito mas eficientes para tratar com a enorme velocidade com que a rede se
desenvolve. Mas a sua grande vantagem € que eles conseguem indexar todo o conteido de
um documento HTML, ndo apenas 0 seu titulo e resumo, como ocorre no caso dos indices.
Dessa forma, uma busca aravés de um desses sistemas reportaria mesmo aquelas péginas
mais obscuras que, entretanto, tratassem do assunto pesquisado, ainda que ta informacéo
ndo estivesse presente no resumo do documento disponibilizado pelo seu autor.

O problema é que mesmo os indexadores textuais tém seus problemas, mas visiveis em
buscas mais abrangentes, quando a quantidade de documentos encontrados pode
facilmente chegar a casa dos milhares, num cléssico exemplo de quantidade versus
qudidade com uma lista de resultados muito grande, fica dificil para 0 usuaio identificar
aqueles cbcumentos que realmente The sdo importantes.  Além disso, também por causa da
imensa quantidade de documentos disponivels, novos documentos podem  demorar
semanas para aparecer no indice (e agueles que ndo exitem mais podem continuar sendo
listados por meses, provocando erros frequentemente irritantes ).

Mas 0 pior € que mesMo eSseS MecaniSMos nao garantem gue documentos relevantes seréo
localizados. Segundo a FAPESP [FAP2000 ], érgéo responsavel pelo registro de dominios
no territorio brasileiro, 0 nimero de dominios da porcéo verde-amarela da rede cresceu
cerca de 430 vezes desde janeiro de 1996, e a cada dia mais de 800 novos nomes-de-
dominio sfo solicitados. Os mecanismos de buscas precisam se reescaar rapidamente para
tentar acompanhar este rdpido crescimento: em 1994, um dos primeiros mecanismos de
busca automatizados da Web, o World Wide Web Worm (WWWW ) tinha um indice de
110.000 péginas. Em 1997, o indice do WebCrawler, entdo o maior, ja chegava aos 2
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milhGes de documentos e, agora, em 2000, os dois maiores indices ( Google e iWon) ja
reportam mais de meio bilh& de documentos indexados [ SEA2000 .

Mas a rede cresce mais rgpido que isso ... O nimero de documentos atualmente disponiveis
na Web ja ultrgpassa a marca de um bilhdo [SUL2000A ], de forma que mesmo usando
um mecanismo de buscas topo-de-linha, SO se consegue acesso a metade dos documentos
disponives.

Pior ainda, nimeros consideram agpenas aguelas informagdes publicadas sob a forma
de documentos HTML. Mas € cada vez maior 0 nimero de documentos armazenados sob

a forma de registros em bancos de dados, e sGo poucos 0s mecanismos capazes de indexa-
los, criando a chamada “Web invisivel” [ SUL2000B ].

O nuimero de usuarios da rede também vem aumentando rapidamente. Para citar apenas o
exemplo do Brasl, os internautas brasileiros ja passam de 3,3 milhGes, mas anda
representam pouco mais de 2% da populacdo do pais. Com os grandes investimentos
plangados pelo governo para os proximos anos, espera-se chegar aos 20 % em 2003
[ GRU2000]. E de se esperar que boa parte desses usudrios tenham peguena experiéncia
com a rede e com os computadores em gera. Eles precisardo, entdo, de ferramentas faceis
de usar e com umamelhor taxa de retorno.

Tudo is0 leva a crer que dificiimente um Sstema centraizado sera capaz de dgum dia
indexar a totadidade da Web. Mesmo que isso fosse possive, como o nimero de
documentos cresce diariamente, ainda assm ese ddema edaia desatudizado apenas
agunsingtantes depoais.

A saida para isso ? Confiar nas indtituigdes bem conhecidas. Se o usuério procura por
noticias econdmicas, deve se dirigir a num grande jorna especializado. Se procura por
informagdes sobre a agropecuéria, pode procurar a Embrapa.

2. A EMBRAPA NA INTERNET

A Embrapa compreende diversas unidades de execucdo de pesguisa e desenvolvimento,
cada uma atuando em uma &ea diferente. A Empresa tem presenca forte na Web desde
meados de 1996, quando seus primeiros sStes foram implantados. Embora hoje exista um
padréo estabelecido pela Empresa para o lay-out dos documentos HTML publicados na
rede, cada Unidade se responsabiliza pela criagdo, manutencdo e hospedagem do seu
proprio sSte, incluindo a a escolha das tecnologias usadas.  Enquanto adgumas Unidades
estdo bastante avancadas neste aspecto, tsando scripts CGl, Java ou servidores de banco de
dados integrados a Web, outras dispdem apenas de documentos HTML estéticos, de
primeira geragao.

Apesar das diferengas, a Empresa é vista pelos seus clientes externos como uma entidade
Unica as diferentes areas de atuacdo das suas unidades nem sempre sdo percebidas pelos
vidgtantes dos seus diversos Stes. Ocorre, entretanto, que uma consulta feita no sSte de uma
unidade, porém numa é&ea diferente daguela explorada por essa unidade, pode néo
locdizar nenhum documento, mesmo que os Stes de outras unidades cubram tal assunto, ja
gue os documentos presentes em um Ste permanecem virtudmente invisivels para 0s
mecanismos de busca dos demais.

Uma andlise acurada dos logs do atua mecanismo de buscas do Site da Embrapa Pecuéria
Sul estimou que 15,32 % das consultas estariam dentro do contexto da Embrapa, mas néo
retornaram documentos por ndo estarem cobertas pelos documentos presentes no Ste
daguela Unidade [BER2000]. Entéo, de cada 100 consultas no mecanismo de buscas do
gte, 15 ndo estdo sendo devidamente atendidas por estarem sendo redizadas no dSte da
unidade errada. O problema é que o cliente nem sempre percebe iso, e o fato de ndo estar
recebendo resultados deve |he causar muita estranheza.
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A nova Poalitica de Comunicacdo da Embrapa [ EMB1996], que vem sendo implantada
desde 1996, da uma énfase cada vez maior a auacd com foco nos clientes. E foi
procurando por uma maneira de facilitar esse processo de atendimento que esta proposta
fol elaborada

Este projeto propbe, entdo, o desenvolvimento de um mecanismo de buscas distribuido
capaz de indexar todos os documentos presentes nos diferentes stes da Embrapa, néo
importando a forma em que esté publicados (documentos HTML ou informagdes
armazenadas em bancos de dados disponiveis na Web). Ta ferramenta podera contribuir
substancialmente para que se dcance as macroprioridades expressas na edratégia gerencia
da Empresa, que estabelecia a “busca por métodos e meios de transferéncia inovadores’
como prioridade ingdituciona [EMB1995]. Ao mesmo tempo que se aumenta a eficécia e
eficiéncia dos processos de aendimento aos clientes ( sga atraves do atendimento de um
maior nimero de consultas aos Sites da empresa, sga arravés de mais informagdes e com
maior qudidade, ja que um maor nimero de documentos poderia ser consultado de uma
Unica vez, a0 invés da necessdade de se repetir a busca em diversos sites), a marca da
empresa também serd fortalecida, aumentando o seu reconhecimento tanto naciond quanto
internacionamente.

3. OBJETIVOS DO PROJETO

O projeto visa a aingir uma maor taxa percentud de atendimentos efetuados pelo
mecanismo de buscas, sga entregando documentos locais, sgja gpontando para documentos
presentes nos sStes das demais unidades. Ta capacidade sera de extrema vdia para a
Embrapa e seus clientes, pois tornara todo o contetido dos sites indtitucionais da Empresa
visivels de uma maneira muito mais transparente para 0s usuarios.

Da mesma forma, o projeto também pretende fortalecer as novas orientagdes da Empresa
no que diz respeito a0 mix de marketing, especidmente no tocante a pontos-de-venda ou
atuacdo em rede.

4. A ARQUITETURA PROPOSTA

O mecanismo de buscas proposto sera composto por quatro nucleos principais [figura 1].
O primeiro, 0 Spider, sera o responsavel pela coleta de informagdes nos Sites das unidades.
Td conjunto de programas obtera uma lista de URLSs a serem indexados e fard conexdes
HTTP aé os stes de cada uma das unidades, buscando os documentos 1& disponibilizados
e preparando- 0s para armazenamento.

O segundo ndcleo, aqui chamado de StorageServer, sera composto pelos programas de
armazenamento no banco de dados e de indexagdo. Ao receber um documento recuperado
pelo Spider, o servidor de armazenamento farda a sua decomposicdo em seus eementos
componentes ( titulo, descricdo, paavras-chave, links...) e os armazenara num banco de
dados, passando mais tarde a organiza-lo de maneira a facilitar a recuperacdo dessas
informacdes.

O terceiro médulo do sistema, 0 Searcher, fara 0 processo de consulta e recuperacéo dos
documentos, a partir de uma expressdo de busca especificada pelo usué&rio do ssema. Td
modulo efetuard conexdes com o0 banco de dados criado anteriormente, disparara as
consultas e serd o responsavel pela montagem da pagina enviada como resposta ao usuario.

Por fim, o quarto componente do sistema, 0 RedirectServlet direcionara o usuaio a pagina
selecionada e registrard esta agdo no banco de dados, usando a selecdo do usu&io como
uma forma de pontuar o documento e melhorar os resultados de buscas futuras.

Os quatro componentes do sstema serdo implementados usando diferentes abordagens da
linguagem Java O Spider srd uma gplicacdo Java comum, podendo exigtir vérias
ingtdncias espahadas pela rede; 0 StorageServer sera um Serviet, se comunicando com os
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Spiders via o protocolo HTTP, o médulo de recuperagdo consigtira de Serviets e
documentos JSP, fazendo acessos a0 banco de dados via JDBC, enquanto que o
RedirectServlet serd também um Serviet, registrando todos os documentos recuperados e
as ecolhas feitas pe os usuérios do sstema.

Para baratear os custos, todo o sstema podera ficar baseado em um computador de
pequeno porte rodando Linux / Apache HTTP Server / Apache TomCat Servlet Engine /

MySQL.

s- t e 1. SiteWalk
2. Gravacdo dos Dados
Doc.html »  Spider
Form de 4 Consult
. Consulta v
5. SQL
Consulta > _ >
Unidade A Searcher Storage
Server
1 7. Resultados 6. Result
Set
Resultados [« <
daBusca
Brovvw Llrk l 3. Persisténcia
8. Request R Redirect
i Serviet 9.Log
Link ' » Banco de
| Dados
DOC. html 11. Redirecionamento P 10. URL Centrd
[
Computador do Usuario Servidor de Buscas

Figural— A arquitetura propostapara o sistema de buscas.
O Spider

Um spider (ou robot, ou web wanderer, ou web crawler ...) “é um programa que viga
automaticamente pela edrutura de hipertexto da Web, recuperando um documento e
recursivamente recuperando todos os documentos por ee referenciados’ [ KOS1995A .

O spider é freqlientemente descrito como o “componente mével” de um sistema de buscas,
mas eta € apenas uma figura de linguagem. Na verdade ee ndo passa de um programa
que faz conexdes HTTP com os sarvidores Web, da mesma maneira que um browser o
faia A Unica diferenca € que 0 Spider necessta de pouca ou nenhuma intervencéo
humana para trabahar, varendo a Web de manera quase deatdria em busca de
documentos. A principd vantagem dos Spiders € que des conseguem audizar seus
bancos de dados em intervalos regulares, ao contr&rio do que acontece com os catdogos
atudizados manuamente, onde a manutencdo normamente ocorre de forma esporédica
[ KOS1995B ].

Por ser parte de um sistema dedicado, 0 Spider proposto por este projeto ficara restrito aos
Stes do dominio embrapabr, indexando, assm, apenas agueles documentos presentes nos
gtes da Empresa. Tecnicamente, nada impediria que o Spider ultrgpassasse os limites dos

Rev. CCEl - URCAMP, v.5, n.7, p. 107-114 - mar., 2001 11



dtes da Embrapa, mas esta medida visa apenas facilitar a especializagdo dos servigos,
como sera demonstrado mais adiante.

Uma das principais preocupagdes de quem pretende escrever um spider deve ser evitar a
sobrecarga da rede, sga por exigir demais dos servidores sendo vistados, sga por tentar
recuperar documentos os quais €le é incapaz de manusear [KOS1993]. Por exemplo, a
maioria dos spiders sO € capaz de indexar documentos HTML, entdo a Unica coisa que um
pider vai conseguir ao tentar recuperar um documento PDF é gerar tréfego desnecessirio
na rede. Os robds devem também seguir o padréo Robots Excluson Protocol ( REP)
[ KOS1994 ], que visa evitar que os robds tentem indexar Stes onde, por uma razéo ou
outra, ndo sdo bem-vindos.

O robd agui proposto € um programa Java que pode estar em um servidor diferente daquele
onde o restante do sistema de buscas reside. O robd receberg, através de uma consulta ao
StorageServer, uma lista de URLs a pesquisar, e estabelecera uma conexdo HTTP para
cada servidor indicado, recuperando seu arquivo robots.txt, guardando-o em cache. Depois
de se cetificar de que ndo est4 proibido pelo REP de recuperar os documentos indicados
pelas URL, o robd tenta recuperédlos, guardando uma cOpia compactada de cada
documento num segundo cache, que mas tarde seréo entregues a0 StorageServer para
armazenamento e indexagao.

O StorageServer

O StorageServer € 0 programa responsavel pelo armazenamento e indexagdo dos
documentos HTML na base de dados do mecanismo de buscas. Sera composto por um
grupo de programas com diferentes fungbes como, por exemplo, o servidor de URL
(retornando uma lista de URLSs a serem consultadas pelos Spiders), o servigo de conexéo
com o banco de dados e os servicos de indexacdo e recuperacdo de dados.

O sarvigo de conexdo e armazenamento se conectara com os Spiders em horérios de menor
tréfego na rede, solicitando os documentos recuperados. Os documentos recebidos seréo
descompactados e desmembrados em suas partes componentes, como titulo, descricdo e
paavras-chave, e a seguir enviados para amazenamento em cache, até que o processo de
indexac&o ocorra. O processo de indexacéo percorrera o cache, indexando e pontuando os
documentos conforme o seu contelido. Os documentos serdo pontuados NUM  Processo
semelhante a0 PageRank proposto por Sergey Brin e Lawrence Page, criadores do Google
[ BRI1998]. Td Sdema € uma mandra inovadora de edabdecer a importancia ou
quaidade dos documentos publicados na World Wide Web, usando para isso a prépria
estrutura dos documentos.

PageRank e outros sstemas de pontuacéo calculam o0 escore de uma pagina levando em
conta os links que apontam para ela [BRI1998, RAF2000, ZHA2000 ]. Vamaos supor que
uma pagina A gponte para uma pagina B. A exigéncia desse link deve pressupor um
endosso do autor da pagina A em relacdo apégina B. Se a pagina A € um bom documento
(igto & tem um bom escore), entdo isso leva a crer que a pagina B também € um bom
documento. Ou sga, quanto mais documentos gpontarem para uma paging, mehor esse
documento deve ser. E se uma busca na Web pretende encontrar os melhores documentos
sobre um assunto, os documentos com melhores escores devem agparecer no topo da lista
de resultados.

O Searcher

O Searcher € 0 subsstema responsavel pela consulta e recuperacdo de documentos no
banco de dados. Toda vez que o usuario usar o formulé&rio de consulta, submetendo uma
pesquisa, 0 Searcher sera invocado, tratara os termos da consulta, efetuara uma conexéo ao
banco de dados, compora uma instrucéo SQL, recuperard os resultados obtidos e formatara
uma pagina de respostas ao usuério gpontando os documentos mais importantes.
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Durante 0 processo de tratamento dos termos usados, uma busca num dicionario fonético
sa efetuada, para evitar que erros de ortografia por parte do usuario distorcam os
resultados obtidos.

O RedirectServlet

O RedirectServlet serd invocado toda vez que o usu&io clicar em um link gpontado pelo
Searcher. Essa camada serve para, progressvamente, mehorar os resultados do
mecanismo de buscas, confiando na premissa de que agueles documentos mais clicados,
dependendo do contexto da pesquisa, pareceram mais interessantes para 0s Usuarios.

Para que este mecanismo sga efetivo, uma boa identificacdo do contexto de cada busca é
necessria Uma maneira de acangar esse objetivo ainda estd sendo estudada, mas é
provaved que uma consulta a um dicion&io de ontologias sga uficiente paa uma
identificacdo aceitave [ MEI1997 ].

5. ESTADO ATUAL DO PROJETO

O projeto agui descrito foi aprovado pelo Comité Técnico do Programa 14 da Embrapa, e
edara em desenvolvimento na Embrgpa Pecu&ia Sul entre janeiro de 2001 e junho de
2002. Os estudos preliminares se iniciaram em meados de outubro de 2000, e se espera ja
parajunho de 2001, uma versdo preliminar para fins de testes de performance e aptidao.

O novo sstema de buscas serd vaidado através da andlise dos seus logs, procurando-se
identificar o nimero de consultas redizadas e o nimero de documentos obtidos como
resposta, comparando seus resultados com o0s do necanismo atudmente em uso no Ste da
Embrapa Pecuaria Sul.

Testes de desempenho também seréo redlizados, comparando o tempo de acesso do novo
sstema em diferentes configuragdes, sempre tentando identificar os gjustes 6timos.

Uma vez pronto e testado, o nmecanismo proposto (bem como a base de dados criada como
resultado) serd colocado a disposicdo das demais unidades da Embrapa, para que das
também possam usufruir das vantagens que ta ferramenta certamente proporcionara.
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A CRIACAO DE COOPERATIVAS AUTENTICAS COMO
ALTERNATIVA DE GERACAO DE EMPREGO E RENDA

Laudes Machado da Silva®

RESUMO

Este trabalho se propde a levantar questionamentos pertinentes aimplementacao de projetos
para formacao de nucleos cooperativos (cooperativas singulares) sustentados na autenticidade
das intengdes de realizacdo pessoal e coletiva sob a bandeirado cooperativismo de trabalho. As
consideracgOes finais tratam de dar uma interpretacdo a respeito do que se entende como
encaminhamento ideal para viabilizar a conquista dessa pretendida e necessaria autenticidade
para o cooperativismo como um todo.

Palavras chave: Cooperativismo, Autenticidade, Relagdes e Principios.

ABSTRACT

The purpose of thiswork is to rise questions about implementation of projects so as to form
cooperative nuclei (single cooperatives) based an the real intentions of personal and collective
accomplishment lead by the idea of cooperative work. The final considerations, try to givea
clear idea of what is understood as the best way to make this intended and necessary
authenticity possible for cooperativism as a whole.

key Words: Cooperativism, Authenticity, Relationships and Principles.

1. INTRODUCAO

Os dtos indices de desemprego, marca registrada do Projeto Neoliberal, e mesmo o
crescimento expressvo do contingente de pessoas ha condicdo de subempregados vém
contribuindo, sobremaneira, para 0 surgimento de um ndmero cada vez maor de
cooperativas de trabalho como aternativa na geracdo de emprego e renda em nosso Pais.

Resta saber em que condigdes essas iniciativas tém sSdo geradas. A preocupacdo com a
guestdo da necessaria e conveniente autenticidade do processo de concepcéo e constituicdo
dos nlcleos cooperativos, sendo observada, pode levar a0 desvirtuamento dos reais
propdsitos desse movimento, acabando por atrasar, de maneira perniciosa, um processo em
marcha que carrega potenciais significativos como proposta de combate a geracdo de
novos excluidos e na recuperacdo do nimero de postos de traba ho.

Neste contexto, caracterizar as relagbes das pesspas com as organizagdes a que e
vinculam, destacando as diferencas sui generis da relaco cooperativada, pode representar
uma forma de andise capaz de ducidar dgumas questBes relevantes, proporcionando um
bom entendimento a respeito do qué e o como se deve fazer para a formagéo e
administracdo de auténticas associagbes cooperativas em condigdes reais de produzir os
resultados pretendidos na real ocacéo e geracao de novas frentes de trabalho.

Com 0 mesmo proposito, revisar os Principios Doutrinarios do Cooperativismo, a luz das
interpretaces do seu 6rgdo maior de representacdo - a Alianca Cooperativa Internaciona —
ACI, levadas a efeito no Congresso de Manchester, readlizado no ano de 1995, se traduz
com certeza numa interessante dternativa para o alcance dos objetivos pretendidos nesta
abordagem.

! Bacharel em Administracéo, Mestrando em Administracio PPGA da UFRGS, Professor do CCEl —
URCAMP
Campus Universitério de Sant’ Anado Livramento, e-mail: laudes@v-expressa.com.br
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2. CARACTERISTICAS DAS RELACOES HOMEM X ORGANIZACAO
EMPRESARIAL

No mundo aud, vigoram trés formas genéicas de organizacdo da economia: duas bem
conhecidas e a terceira, com conceto formulado h4d mas de cem anos, mas de
conhecimento redrito. SGo das o Capitdismo (privilegia o capitd) o Socidismo
(privilegia 0 Estado) e a terceira (privilegia o individuo) e € chamada de Economia Socid.
Neste paticular, advoga IRION (1997) que “a Economia Socid € a organizacdo do
processo econdmico que tem por centro a pessoa. E uma forma de economia empresarial
de natureza associativa, que cria aividades autbnomas (autogestioneda) com objetivos
baseados na solidariedade e democracia e que da primazia & pessoas e a0 trabalho sobre o
capital na distribuicao dos beneficios’, al vamos encontrar 0 cooperativismo formal’.

Com a preocupacéo de comecar a dirigir a abordagem deste tema para as especificidades
do cooperativismo de trabalho e as suas potencididades como instrumento de combate ao
desemprego e geracdo de renda, passamos diretamente a descricdo das relagbes havidas
entre elemento humano e organizacdo empresarid. Nessa relagdo, a posicdo do quadro
socid frente a cooperativa a que pertence, apresentase de forma sngularmente
diferenciada, se comparada a todas as demais configuragbes construidas nas relagbes das
pessoas com suas organizagdes. Em primeiro lugar, a condicdo de homem-socio garante ao
individuo uma posicdo de dono da empresa, fato que, mesmo existindo em outras relagoes,
gue ndo a de cooperado X cooperativa, N0 tem a mesma conotacdo materidizada nesta
relacdo, ou sga, a condicdo de dono da cooperativa € garantida ao associado pelas
prerrogativas proprias do sistema cooperativo como, por exemplo, o direito e o peso de
voto igud para todos, independente do capital ou volume de producéo aportado na
cooperativa. Por outro lado, o associado assume, também, a condicdo de usuaio da
cooperativa, uma vez que o0 grande proposito das sociedades cooperativas € 0 de prestar
servigos aons seus associados. Dependendo do tipo de cooperativa, 0 associado podera ainda
assumir a condicdo de empregado da sociedade-empresa, como ocorre muitas vezes no
Segmento coopertivo agropecuario.

Quando se trata de caracterizar 0 quadro social das cooperativas de trabaho, temos uma
diferenciacdo ainda mais acentuada neste aspecto pois, em sendo sdcio, serd dono, usuério,
por vezes dirigente, e sempre a “forca de trabaho” da cooperativa, mas nunca empregado
desta. Situacéo que fica bem clara pelo aditamento da CLT com um paragrafo ao seu art.
442, aravés da Le n.° 8.949, de 09.12.94, com 0s seguintes termos. “qualquer que sga o
ramo de aividade da sociedade cooperativa, ndo exige vinculo empregaticio entre ea e
Seus associados, nem entre estes e os tomadores de servicos daguela’.

Essa caracterizacdo propde-se a descortinar aspectos que se entrdlacam  nas andlises dos
contelidos que tratam da questéo da autenticidade do sistema cooperativo, cuja proposta
origind, demonstra preocupacies reais de combater a exclusio socid, eiminar o lucro
mercantil e humanizar asrelagbes de comércio etrabaho .

3. OS PRINCIPIOS DO COOPERATIVISMO

Formatados pelos Piondros de Rochdade e revisados ultimamente no Congresso de
Manchester, redizado em 1995, na Inglaerra, sGo os Principios Doutrinarios do
Cooperativismo 0s caracterizadores maximos da sngulaidede desta modaidade
associativa e empresarid.

Andisando-se a propodta da Ultima revisdo dos principios temos. 1° Principio — Adesdo
livre e voluntaria — Cooperativas sd0 organizagBes voluntarias abertas a todas as pessoas

2 Cooperativas organizadas com base legal. No Brasil sdo definidas conforme aLei 5.764 de 16 de dezembro
de 1971
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gptas a usar seus servigos e dispostas a aceitar responsabilidades de socio, sem
discriminacdo socid, racid, politica ou rdigiosa e de género. 2° Principio — Controle
democratico pelos socios — As cooperativas sGo  organizacbes democraticamente
controladas por seus sicios, 0s quais participam aivamente no estabdecimento de suas
politicas e tomadas de decisdes. Homens e mulheres eeitos como representantes sdo
responsavels para com o0s socios. Nas cooperativas singulares, 0s socios tém iguadade de
votacdo (um sbcio, um voto); as cooperativas de outros graus também sdo organizadas de
maneira democrética. 3° Principio — Participacdo econbmica dos socios — Os scios
contribuem de forma equitativa e controlam, democraticamente, o capitd de suas
cooperativas. Parte desse capitd é propriedade comum das cooperativas. Geramente, os
socios recebem juros limitados (se houver agum) sobre o capitd, como condicdo da
sociedade. Os socios destinam as sobras aos seguintes propdsitos. desenvolvimento das
cooperativas, possihilitando a formacdo de reservas, parte dessas podendo ser indivisivess,
retorno aos socios na propor¢do de suas transagBes com a cooperativa e apoio a outras
atividades que forem gprovadas pelos sbcios. 4° Principio — Autonomia e independéncia —
As cooperativas s80 organizacOes autbnomas para guda mutua, controladas por seus
membros. Entrando em acordo operaciond com outras  entidades, inclusve
governamentais, ou recebendo capitd de origem externa, eas devem fazé-lo em termos
gue preservem O seu controle democréatico pelos socios e mantenham sua autonomia. 5°
Principio — Educacéo, treinamento e formacd — As cooperativas proporcionam educacéo
e treilnamento para os socios, dirigentes deitos, administradores e funcionérios, de modo a
contribuir efetivamente para 0 seu desenvolvimento. Eles deverdo informar o publico em
gerd, particularmente os jovens e os lideres formadores de opinido, sobre a natureza e os
beneficios da cooperacéo. 6° Principio — Cooperacdo entre cooperativas — As cooperativas
aendem seus socios mas  efetivamente e fortdecem 0 movimento  cooperativo,
trabahando juntas através de edtruturas locas, regionais e internacionais. 7° Principio —
As cooperativas trabdham pdo desenvolvimento sustentavel de suas comunidades, através
de politicas aprovadas por seus membros.

A sobreposicao das bases tedricas mntidas no contexto das relacbes do cooperado com sua
sociedade-empresa e nos preceitos doutrinarios do sistema servem de referencia para uma
perfeita interpretacdo do idedrio cooperativita e da digincdo fundamenta a ser grifada
guando da comparacdo entre edtas organizacbes e agudas que ndo as da iniciativa
cooperativada.

4. A FORMACAO DE AUTENTICAS COOPERATIVAS

Na justaposicdo dos fatos que geram, muitas vezes, toda sorte de interpretacoes a respeito
da proposta e das intencbes do movimento cooperdivita, de maneira especid, do
movimento cooperativo de trabaho, procede colocar em evidéncia alguns dos fatores que
mai's tém contribuido para esse estado de coisas.

Em primeiro lugar, a cooperativa se mosra como uma modaidade empresarid de dificil
conceituagdo, isto pela posshilidade que existe de mover-se num legque de opgdes bastante
amplo, no que diz respeito ao objeto que pode adotar para consecucdo de suas finalidades.
Fator que fica vinculado a0 vidumbramento das acOes que devem ser implementadas para
0 atendimento das necess dades parti cul arizadas nos interesses dos seus cooperados.

Soma-se a eda dificuldade, o fato condatado de existirem algumas interpretacOes
equivocadas a respeito do sstema, como por exemplo: entender as cooperativas como um
fim em § mesmas, logo dijadas do contexto de mercado competitivo ou, na pior das
hipdteses, imagina-las como entidades filantropicas. Explicase que estas interpretacOes
s frutos de uma predisposicio intencional dos inimigos do movimento (Segmentos néo
cooperativados) que, em verdade, ainda que expressem de maneira diversa, entendem as
organizagbes cooperativas como uma proposta que representa, verdadeiramente, uma
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dternativa consstente para a solucdo de aguns dos problemas mais graves no tocante a
conquista de um equilibrio desgéavel entre as necessidades das pessoas e 0s interesses das
organizagbes. Por isso mesmo reage a concorréncia com todo o ardil que estd ao seu
acance.

Também faz pate desse conjunto de bareiras impostas a0 crescimento oportuno e
adequado do movimento cooperativo de trabaho no Brasil, a equivocada matriz tributaria
do governo federa, que orientada pela necessdade imediatista de gerar receitas a quaquer
custo, acaba permitindo tomadas de decisdes que resultam em atrasos danosos para o
segmento cooperativo como um todo.

Para combater ou fazer frente a este conjunto de fatores que procuram inibir ou desarticular
a organizacdo do sistema cooperaivo no pais, sera necessio que se adote como Unica
proposta viavel para 0 cooperativismo bradleiro, aguelas inicidivas que privilegiem a
integridede do movimento, tal qua foi concebido pelos Probos Pioneiros de Rochdale®,
fundamentalmente adotando, na préica, os principios que norteiam o0 Sgema,
representando, em Udlitima andlise, a mehor resposta na defesa do seu ide&rio e condicéo
sine Qua non para lograrem o respeito e a rendicdo da sociedade econdmica aos seus dotes
de ingrumento capaz de viabiliza uma saida mas digna paa as classes menos
favorecidas.

Sdienta-se que a origem de formacdo das cooperativas sSingulares (nlcleos cooperativados)
e a forma de conducdo desses processos podera assegurar ou, como resultado indesgiado,
distanciar ainiciativa do aingimento dos resultados amejados.

Portanto, € recomendavel que a fase de concepcdo e criagdo propriamente dita da
sociedade cooperativa sgja acompanhada das discussdes de todos os temas que se propdem
a identificar o perfil dos futuros cooperativados, bem como os objetivos que estes buscaréo
conquistar sob a bandera do cooperativismo. A democracia, Sgno do movimento
cooperativista, deve acompanhar a sociedade-empresa desde 0 seu nascedouro, 0 que prevé
uma participagdo ampla e aberta de todos os candidatos a sdcio nos encontros promovidos
pea futura sociedade. N& deve, no entanto, representar esta participagcdo a
impossibilidade de se buscar uma conveniente depuracdo do futuro quadro socid, ou sga,
interessante seria que viessem a pertencer a cooperativa somente aqueles que reamente
estegfam em sintonia com o ideério cooperativista de gjuda mitua e entregjuda.

5. 0S NUMEROS EXPRESSAM UM REALIDADE INCONTESTAVEL

Os nimeros podem nos dizer, dém das pdavras, quando se busca conhecer um pouco mais
a respeito do avango do movimento cooperativo de trabalho em rosso pais. Esta redidade
esta demondtrada na tabela 1.

Tabelal- COOPERATIVAS, COOPERADOS E EMPREGADOS,
RAMO TRABALHO, POR REGIAO

Regido Cooperativas Cooperados Empregados
SEGMENTO | CENTRO OESTE 73 5.429 73
NORDESTE 374 30.710 1.409
TRABALHO |NORTE 41 12.252 72
SUDESTE 919 207.210 3.773
SUL 254 37.898 1.095
TOTAL 1.661 293.499 6.422

Fonte: N(cleo de Banco de Dados da OCB*

Elaboragéo: Nucleo de Banco de Dados— dez/99

3 Ingleses idealizadores do M ovimento Cooperativo Formal, cujo marco referencial deu-se no ano de 1844.

* Organizagao das Cooperativas Brasileiras.
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6. CONCLUSOES

Embora dguns descaminhos tenham pendizado o sstema cooperaivo no seu processo de
evolugdo em nosso pais, fruto de adogdes equivocadas, ora por desavisados, ora por mal
intencionados, exploradores da forca de trabaho aheia e naturdmente, sem querer
entendé-lo como uma panacéia, pois 0s tempos auais curvam-se diante da racionalidade
econdmica, temos que @ uma vez observadas as orientagbes e os caminhos a serem
percorridos para a condtituicdo de sociedades cooperativas auténticas, com administragdes
profissonais que privilegiem méodos de gestéo ageis e aualizados, capazes de oferecer
maior eficiéncia & atividades da empresa; b) adotando-se, “na pratica’, 0s principios
doutrinarios norteadores do sstema cooperaivista; ¢) findmente, conjugando-se esses
recursos a uma pefeta interpretacdo da forma diferenciada em que se traduzem as
relagbes do homem-socio com sua cooperativa, estardo garantidos os fatores que poderdo,
de forma definitiva, sustentar o mérito atribuido a modalidade scio-empresarid como
organizacd humanizadora das relagBes de comércio e trabaho, com potencididades reais
no combate aos atos indices de desemprego vigentes no pais €, na melhor das hipoteses,
contribuir na geracéo de renda.

Quanto a responsabilidade dos governantes neste processo, € de se esperar que ndo se
deixem contaminar pela visdo distorcida da redidade atud, contida no modelo estatutério,
ou s9a, relacles trabahistas determinadas por ingrumentos estatais de controle (leis) e
possam ser sengbilizados pela evolugdo socid e pelas regras impostas pela globaizacéo,
dando oportunidede a0 moderno Sstema negocia. Sem, no entanto, exigir em contra
partidauma pendizacdo ao Sstemacom afuria arrecadatoria do Estado.
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DESENVOLVIMENTO DE UM ESQUEMA XML PARA
BANCO DE DADOS SOBRE OVINOS

Jo#o Abelar Martins Costa*

Antdnio Carlos da Rocha Costa®

RESUMO

O maior patrimbnio de uma empresa que trabalha com banco de dados sdo as informacfes
contidas no mesmo. Muitas empresas precisam disponibilizar essas informagdes e deparam-se
com um problema: como disponibilizar a um custo baixo, evitando o uso de papel, dispositivos
de armazenamento “ZIP-DRIVE” e até mesmo o deslocamento do usudrio até a empresa para
fazer as devidas consultas. A Internet esta surgindo como uma solugéo para esse problema,
disponibilizando novas tecnologias no tratamento de informagdes, tecnologia esta conhecida
como XML, que possibilita armazenar informagdes em um banco de dados (padrdo XML), e a
partir dai o usuario acessélas via Internet, sem que o mesmo precise abalar-se até as
dependéncias da empresa. Junto ao XML sdo incorporadas outras tecnologias, tais como
ESQUEMAS e XHTML, que tém por funcdo criar regras para esse banco de dados e permitir
avisualizag&o das informagoes.

Pdavra-chave: XML.

ABSTRACT

The greatest asset of a business working with a data bank isthe information contained within
it. Many businesses need to avail readily such information and they face a problem: how to
avail same at low cost, avoiding the use of paper, storage devices, zip-drive, and even the
user’s physical transportation to the business site so as to perform the necessary consultations.
Internet looms as a solution for such a problem, in that it renders avaliable new technologies
for the handling of information, like the technology known as XML, which makes possible the
storage of information in a data bank (standard XML) which the user can then acess via
internet without his/her physically moving to the business premises. Along with XML, other
technologies are incorporated like esquemas and XHTML, whose function isto generate rules
for the data bank and also to allow for the visualization of stored information.

Keyword: XML.

1. INTRODUCAO

Percebendo-se os problemas encontrados no setor primaio, devido a dificuldede na
obtencdo de informagdes e a fdta de incentivos a esse setor, optou-se por elaborar um
projeto que viesse beneficia-1o, bem como propiciar um maior desenvolvimento.

As ferramentas disponiveis hoje em dia, pela Internet (como por exemplo, XML), serdo os
recursos Uutilizados na formag@o deste projeto, o que revolucionara a forma como hoje sfo
elaborados os trabalhos nesse setor, trazendo maior seguranga e confiabilidade nos
resultados obtidos.

Com isto pretende-se tornar 0 setor primario mais competitivo, fazendo uso de um banco
de dados j& exigente na A.R.C.O. (Associacdo Brasileira de Criadores de Ovinos), o que
permitira que o0 usuario tenha acesso aos dados referentes a ovinos utilizando a Internet
COmMo Meio de comunicagio.
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Hoje, 0 pecuarista precisa dedocar-se até a entidade (A.R.C.O.) para tomar posse dessas
informacles, 0 que muitas vezes € vido como um prguizo peo mesmo, desta forma
enfraquecendo o vinculo empresa/usuario.

Com 0 uso desta tecnologia (XML), o prejuizo decorrente da locomogdo sera sanado, pois
0 acesso via Internet permitird que o usu&io intergja com o banco de dados, trabahando
com as informagdes sem precisar sar de casa Em contrapartida, a entidade (A.R.C.O.)
ficaramai's préxima de seus usuarios.

Tem, também, como objetivo, estimular por parte do criador a elaboracéo de banco de
dados de acordo com o padréo estipulado pela A.R.C.O..

2. XML - (EXTENSIBLE MARKUP LANGUAGE)

XML surgiu de um refinamento da SGML( Standart Generdlized Markup Language ), que
por sua vez é uma linguagem poderosa, mas de dificil compreensdo . O XML incorpora as
principais caracteristicas da SGML no que diz respeito a distribuicio de informagdes
(Banco de Dados) via WWW, com a vantagem de s&r de facil compreensdo por parte do
desenvolvedor.

O XML e o HTML possuem uma origem comum, o SGML, e servem para propositos
digintos, sendo assim € errdneo dizer que o XML veo para subgtituir o HTML, pois com o
auxilio do HTML podemos trabahar informagtes dispostas em XML.

Em XML, projetistas podem criar seus proprios eementos de acordo com a aplicacdo que
esta sendo modelada, dando importéncia ao contetido e a estrutura da informagdo, sem se
preocupar com a apresentagdo. Para que o parsr XML verifiqgue se um documento esta
correto ou ndo (parser de vaidacdo), ele processa iniciamente seu DTD ( Document Type
Definitions ) correspondente para verificar a estrutura do documento . V&ios parsers,
digponiveis gratuitamente no WWW, veifican (andise léxica) e vdidam (andise
gntética) documentos XML de acordo com seu DTD associado. Além desses, ha também
parsers que ndo exigem a presenca de um DTD e que, portanto, somente validam seus
elementos.

3. ESQUEMA XML

A necessdade de se criar regras bem formadas para receber e enviar informagOes de/para
uma base de dados originou o surgimento de esquemeas.

Os esguemas XML sdo documentos controladores, controle este executado por regras
estabelecidas pelas normas de seguranca e integridade do referido banco de dados. De
posse dessas regras, 0 programador constréi 0 esquema XML que ir4 interagir junto ao
banco de dados XML e o usuario, ndo permitindo dados indesgaveis e gudando o mesmo
na tomada de decisoes.

Um esquema XML possui uma sintaxe baseeda na XML, por definicdo usa a forma de
marcacao de um documento XML.

4. APLICACAO DE UM ESQUEMA XML EM UM ARQUIVO XML

Tendo por objetivo construir um banco de dados XML protegido por regras elaboradas por
um esgquema XML, é preciso primeramente criar um banco de dados compativel com o
exigente na ARCO (Associacéo Bradleira de Criadores de Ovinos) e, posteriormente,
esdudar uma forma de formatar dados, para iso utilizar uma tecnologia conhecida
como esquema XML, que nadamais € do que uma linguagem de formatacéo.

Para criar um banco de dados XML compativel com o0 exigente deverd ser feito um
levantamento dos dados e, apds, das regras de formagdo dos mesmos ( tipo de dado,
obrigatoriedade de exigténcia do mesmo, etc). Com base nos dados coletados, criar uma
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versio preiminar de um esquema XML que auard junto ao banco de dados XML
proposto.

A seguir sera exposto um exemplo de Esquema XML paraum banco de dados XML de
cadastro.

<?xm version ="1.0"?7>

<l--Cenerated by XM. Authority. Conforns to XM. Data subset for IE 5-->
<Schema name = "Fichario. bi z"

xm ns = "urn:schemas-m crosoft-com xmnl - dat a"
xm ns:dt = "urn:schemas-n crosoft-com dat at ypes" >
<El emrent Type name = "Fichario" content = "eltOnly" order = "seq">
<el ement type = "Socio"/>
<el ement type = "Nome"/>
<el enent type = "CXP" minCccurs = "1" maxCccurs = "*"/>
<El enment Type name = "Soci 0" content = "textOnly" dt:type =
"string">
<AttributeType name = "Codi go" dt:type = "id"/>

<attribute type = "Codigo"/>
</ El ement Type>

<El ement Type name = "Nonme" content = "textOnly" dt:type =
"string"/>
<El enment Type name = "CXP" content = "textOnly" dt:type = "string"/>
<El erent Type nanme = "ARCO' content = "eltOnly" order = "seq">
<el ement type = "Fichario" mnGCccurs = "0" maxQccurs = "*"/>
</ El ement Type>
</ Schema>

O resultado seréd gpresentado via WWW com auxilio do browser (Internet Explorer 5),
acionando uma pagina HTML que por sua vez busca os dados do arquivo XML e apresenta
no video, sendo este arquivo XML protegido por um esquema XML.

Esguema
XML

"
/ \

Bancode Bancode
Dados Dados
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5- CONCLUSAO

Conscientes da importancia do desenvolvimento do setor prim&io e das dificuldades
encontradas pelo mesmo em adquirir tecnologia de informacBes procurou-se fazer uso de
uma ferramenta que traria um avango tecnol 0gico para esse setor.

Fazendo uso da Internet e de recursos tas como XML e Esguemas, disponibilizar
informagbes (com um padréo definido) para acesso independente de linguagem de
programacdo e/ou plataforma, permitindo que a entidade (ARCO) se aproxime de seus

associados a um baixo custo, pois 0s mesmos ndo precisardo dedocar-se até a entidade
para obtencdo de informagdes sobre cadastros tais como: Associados e Registro de Ovinos.
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NORMASPARA PUBLICACAO

Artigos submetidos podem ser escritos em portugués, inglés ou espanhol, utilizando
espacamento 1,0 linha, em apenas uma face do papel, formato A4, fonte "Times New Roman”, em
gera, tamanho 12, texto "judtificado”, com margens de, no minimo, 1 polegada (2,5 cm) em todos
os lados. Cada artigo deve ter, no maximo, 08 paginas, incluindo todo o texto, figuras e referéncias
bibliogréficas.

A primeira pagina deve conter o titulo do artigo, nomes dos autores, um resumo, seguido
por palavras-chave. Na mesma pégina, deve estar o "abstract” seguido das "keywords' do artigo.

O titulo do artigo deve ser conciso e completo, para facilitar sua indexacéo futura, e deve
ter no maximo 15 palavras (fonte “Arid”, tamanho 16, maitsculo, negrito, centralizado). O nome
dos autores (abreviados quando necessario) deve ser escrito em fonte tamanho 10, itdlico,
centralizado. Afiliacdo e endereco (postal e/ou eetrénico), devem estar como notas de rodapé
(fonte 10).

O resumo e seu "abstract” correspondente devem ter no méximo 200 palavras, sendo
vedadas citagdes bibliogréaficas, férmulas e equacbes. Sempre que possivel, deve ter 1/3 sobre
material e métodos, e 2/3 sobre resultados, devendo transmitir a idéia de seu contetido de forma
clara e completa. O resumo deve ser seguido por ho maximo seis palavras-chave identificadoras do
artigo, e o "abdract" também deve ser seguido pelas mesmas paavras-chave em inglés
("keywords"). O texto do resumo e do "abstract" devem ser em fonte tamanho 10, "justificado”.

Todos os subtitulos devem ser escritos na fonte "Aria", tamanho 12, alinhados a esgquerda
e numerados (iniciando na introducdo com nimero 1). Deixar uma linha em branco antes de cada
subtitulo.

Figuras, imagens e tabelas devem estar incluidas no proprio texto, ja em sua localizagdo
definitiva, numeradas com algarismos arabicos. As ilustraces nao devem ser coloridas.

Equacdes e formulas devem ser numeradas sequiencialmente no texto, usando agarismos
arabicos.

As referéncias ro texto, sua citacd no final do artigo, e todo tipo de notas adicionais
devem seguir as normas estabelecidas pela ABNT - Associagdo Brasileira de Normas Técnicas ou
SO - International Standards Organization.

A formatagdo do artigo deve obedecer o formato disponivel no site da Revista do CCEl
(arquivo: template.zip - para Microsoft Word).

A submissio de artigos deve ser feita em trés vias impressas, sendo duas sem a
identificac&o dos autores.

O resultado da selecdo é comunicado via email, quando entdo, os artigos selecionados
deverdo ser novamente enviados em arquivo eetronico, formato .DOC (MS-Word for Windows).
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