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Chamada de Propostas para o Vill Forum da Internet no
Brasil

Titulo do workshop
Game Over IPv4: A importancia do IPv6 para o futuro do jogos onlines.

Formato do workshop
mesa_redonda

Outro

Este workshop é proposto pela entidade a qual faco parte?
sim

Estado do/a proponente
sp

Estado do/a co-proponente
sp

Setor do/a co-proponente
comunidade_cientifica

Descreva abaixo os objetivos do workshop e os contetidos que serao discutidos

O IPv4 possui uma limitacdo de enderecos. Essa quantidade é insuficiente para suprir o crescimento da Internet. Tendo em vista isso,
foi desenvolvido um novo protocolo, o IPv6, para substituir o IPv4 e se tornar o novo padrao de conexao na Internet. Segundo o
Google, a implantacdo mundial de IPv6 atualmente alcanca 23% da Internet. Contudo a demora para essa migracao acarreta em um
problema para os usuarios, que ndo conseguem acessar todos os servicos na rede. Este workshop tem como objetivo discutir uma
parte desse problema, com foco em Jogos e IPv6. J& é bem difundido que NAT (compartilhamento de enderecos IPv4) e jogos online
ndo funcionam bem juntos. A utilizacdo de NAT adiciona laténcia na comunicacao, ndo permite conexdes entrantes e dificulta a
identificacdo do usudrio ou conexdo através do endereco IPv4 de origem (os clientes usam o mesmo endereco publico). Essas
restricdes técnicas sdo extremamente relevantes para jogos online. Nesse contexto o IPv6 surge como a solucao ideal. No entanto, os
provedores de Internet e as empresas de jogos devem implantar o IPv6 em sua infraestrutura para que isso aconteca. A agenda
proposta para este workshop inclui uma discussao com as diferentes partes interessadas sobre as seguintes questdes: (1) Quais sao
os impactos gerais da transicdo do IPv6 para o futuro dos jogos online e seus jogadores? (2) Que problemas enfrentaremos se o IPv6
nao for implantado ou se essa transicao demorar muito para acontecer? (3) Quais sao os desafios gerais da implantacao do IPv6 em
ISPs e empresas de jogos? (4) Que oportunidades de colaboracao e solucdes existem? Os participantes serdo convidados a discutir o
problema dos Jogos e IPv6 em uma mesa redonda. Haverd uma apresentacao inicial, seguida por uma discussao aberta. Para
estimular o debate, representantes do governo, comunidade técnica, sociedade, e empresas serdao convidadas a participar da
discussao.

Forneca uma justificativa sobre a relevancia do tema para a Governanca da Internet

Esta proposta é relevante porque busca analisar de um ponto de vista Unico o esgotamento dos enderecos IPv4, focando nas
interagdes entre CGNAT, a implantacdo de IPv6 e jogos online. No Brasil, somente novas empresas que ndo possuem enderecos IPv4
ainda podem adquiri-los. Portanto, para todas empresas que ja atuam no mercado, ndo existe outra opcdo além de usar IPv6 ou o
compartilhar de enderecos IPv4 (CGNAT) ou uma técnica de transicao. Os problemas ocorrem quando um cliente desse provedor tenta
acessar um jogo que ndo tem IPv6 e necessita identificar o usuario através do endereco publico IP. Muitas conexdes com 0 mesmo
endereco de origem(CGNAT) podem até ser tratadas como uma tentativa de ataque e colocadas em uma lista negra, bloqueando
assim o acesso de muitos usudrios. Vamos analisar esse caso sob diferentes perspectivas: Do ponto de vista técnico, uma conexao
com todos esses requisitos é impossivel de ser estabelecida ja que um lado ndo tem IPv6 e o outro ndo possui enderecos IPv4 ou
permite o uso de portas. Do ponto de vista social, é facil observar que a conexao a Internet que os clientes estdo recebendo nao esta
completa. Eles ndo tém acesso a todos os servicos disponiveis na Internet, o que impede que eles escolham de acordo com sua
vontade. De uma perspectiva econdmica, esta situacao implica uma perda financeira de ambas as partes ja que um cliente nao
pagara para receber apenas uma parte da Internet e ndo pagara por um jogo que nao ird usar. Do ponto de vista governamental, o
problema ocorre quando as empresas pertencem a paises diferentes. Essa situacao pode impactar negativamente a relacao comercial
entre os dois paises, ja que um jogo ndo pode ser utilizado por nenhum cliente no outro pais devido a uma dificuldade técnica. Por
isso, é fundamental reunir diferentes atores envolvidos nesse tema para discutir a questdo em um contexto multissetorial e
interdisciplinar a fim de avancar na compreensao do problema e na identificacdo de possiveis solucdes.

Descreva como vocé pretende estruturar a participacao das/os palestrantes no workshop

A sessdo estd estruturada em 3 segmentos de 30 minutos. O primeiro segmento serd uma apresentacao do moderador sobre a
problematica do workshop. Ele introduzird o tema e instigard um debate através da questao politica sob a implantacdo de IPv6 e o fim
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do IPv4. A discussao seguird por 20 minutos com intervencdes dos palestrantes. No segundo segmento, 0 moderador mostrara
aspectos conceituais e praticos relacionados ao problema de conectar um cliente que ndo possui IPv4 publico para um jogo online que
precisa usar portas, identificar os usudrios pelo IP e ndo opera com IPv6. A discussdo seguira por 20 minutos com intervencdes de
palestrantes sob a questao politica de como o problema pode afetar a usabilidade da Internet e impactar nas relagées comerciais
entre paises. A Ultima parte serd de microfone aberto debatendo a questao politica sobre o papel dos diferentes atores da sociedade
para resolver este problema. Os Ultimos minutos serao usados pelo moderador concluir as discussoes.

Descreva de que forma vocé espera envolver a audiéncia presencial e remota

A discussao na sessao proposta serd em torno de quatro questdes colocadas para os participantes da mesa-redonda, bem como o
publico em geral: (1) Quais sao os impactos gerais da transicao do IPv6 para o futuro dos jogos online e seus jogadores? (2) Que
problemas enfrentaremos se o IPv6 nao for implantado ou se essa transicao demorar muito para acontecer? (3) Quais sao os desafios
gerais da implantacao do IPv6 em ISPs e empresas de jogos? (4) Que oportunidades de colaboragao e solugfes existem? A discussao
sera facilitada pelos moderadores que irdo orientar o debate em cada segmento proposto para o workshop. No final também haverd
um tempo para perguntas e comentdrios. O moderador também certificard que os participantes remotos e presenciais serao
representados durante a discussao.

Descreva os resultados pretendidos com a realizacao deste workshop

Este workshop tem como objetivo encontrar solucdes e analisar cendrios futuros para os problemas que o compartilhamento de IPv4
através do uso de CGNAT, em conjunto com a baixa adocdo do IPv6 trazem para os usudrios de Internet. No futuro os problemas que
0s usuarios de jogos online sofrerdo por conta do CGNAT sé tenderdo a piorar, uma vez que quanto mais a Internet crescer, mais
enderecos IPv4 precisarao ser compartilhados. Além disso, apesar desses problemas serem mais proeminentes nos usuarios de jogos
online, eles também afetam todos os demais usudarios de Internet. Por isso é extremamente importante pensar em possiveis solucdes.
Isso sé serd possivel se todas as areas da Internet (multistakeholder) se mobilizarem para buscar uma resposta. Se nada for feito,
muitos usudrios poderdo ter sua experiéncia de uso da Internet comprometida.

Relacdao com os Principios para a Gonvernanca e Uso da Internet no Brasil
Padronizacdo e Interoperabilidade

Relacao com os outros temas
Protocolos da Internet

Relacao com os outros temas
Acesso e conectividade

Relacdo com os outros temas
Questodes de rede

Outro

Estado do/a palestrante do setor governamental
distrito_federal

Estado do/a palestrante do setor empresarial
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Estado do/a palestrante do terceiro setor
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Estado do/a palestrante da comunidade cientifica e tecnolégica
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Estado do/a moderador
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Estado do/a relator/a
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