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1 INTRODUCAO

1.1 Problematica

Este trabalho tem como foco discutir o valor gerado a partir da produgdo colaborativa em
massa. Esse tipo de producdo ndo ¢ algo novo. Conforme Wu Ming (2002), a crenga sobre o
direito de propriedade intelectual ndo tem mais do que trés séculos e, antes disso, a civilizacao
humana prescindiu, por milénios, das leis de direitos autorais. Porém, ¢ a partir da segunda
metade do século XX, com o surgimento dos primeiros computadores comercializaveis, que esse
processo de producdao colaborativa ¢ massificado, usufruindo de uma rede de trabalho de
abrangéncia global.

A forma como a colaboragdo se apresenta nesse trabalho esta bastante associada ao
desenvolvimento da informatica e do software livre, a partir das décadas de 1960/1970
(FRIEDMAN, 2007), quando pouco importava a diferenciacdo entre softwares e hardwares, até
os dias de hoje. Porém, este movimento ganha mais for¢a no inicio dos anos 1990, quando se
estabeleceram os padrdes que possibilitaram uma maior ¢ melhor conexdo entre computadores,
possibilitado, conforme analisado por Castells (1999), pelo desenvolvimento das redes de
telecomunicacao, da microeletronica e do software.

Com a computacdo, a informacao se transforma em bits e bytes, de forma a permitir mais
facilmente a troca de conhecimento entre as pessoas. O advento da internet e o forte investimento
em tecnologias de comunicacdo, sobretudo nas linhas de fibra oOtica que permitem maior
agilidade no processo de comunicagdo, reduziram as distdncias, conectando grande parte do
globo através de uma rede de computadores (FRIEDMAN, 2007).

A origem do movimento do software livre se d4 no inicio dos anos 1980, quando o
programador Richard Stallman, pesquisador do laboratério de inteligéncia do MIT
(Massachusetts Institute of Technology), cria o GNU (um acrdonimo recursivo de GNU nao ¢
UNIX, em inglés), um sistema operacional baseado em UNIX (sistema operacional criado em
1969, nos laboratdrios Bell). Para Stallman (2001 a e b), as licengas de direitos autorais que

impedem o acesso ao codigo-fonte dos programas, impossibilitam que programadores com
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conhecimentos especificos na area possam fazer ajustes aos softwares, tirando sua liberdade.

Em 1985, Stallman cria a Free Software Foundation (FSF), com o objetivo de eliminar as
restricdes sobre o uso, conhecimento, modificagdes e distribuicdes dos programas de
computadores. Cria também a GPL (General Public License — Licenga Publica Geral) ou copyleft
(em oposi¢do ao termo copyright), com o objetivo de formalizar as liberdades, garantindo a nao
exclusividade de distribui¢ao e alteragao.

E somente em 1991, com o desenvolvimento de um kernel (nicleo do sistema
operacional) por Linus Torvalds, o sistema operacional torna-se funcional ficando conhecido
como GNU/Linux. O projeto ¢ hoje famoso por ser um dos mais bem sucedidos modelos de
producao colaborativa em massa, envolvendo programadores do mundo inteiro em seu
desenvolvimento e aprimoramento (TORVALDS, 2001).

Na esfera econdmica, as empresas sempre se organizaram de maneira fortemente
hierdrquica. Sempre houve uma relagdo superior-subordinado em todos os elos da cadeia
produtiva — fornecedores, produtores, gerentes, funcionarios, vendedores, consumidores. Agora,
com o achatamento do globo (FRIEDMANN, 2007), essas relacdes tendem a se tornar mais
horizontais.

Hoje, grandes empresas dividem o processo produtivo em diversos pontos do planeta
utilizando a energia de uma grande rede colaboradores, que se fazem valer dos principios do
codigo aberto para criar produtos. O chao de fabrica global pode mobilizar o “capital humano
através das fronteiras e limites organizacionais para projetar e montar bens fisicos” (TAPSCOTT
& WILLIAMS, 2006).

Novas plataformas que incentivam a participacdo geram valor em um ambiente cada vez
mais sinérgico, enquanto um nimero cada vez maior de consumidores experientes se transforma
numa grande fonte de inovagdo para as empresas, quando estas fornecem as ferramentas
necessarias para que seus clientes possam gerar valor a partir dos bens adquiridos.

Seguindo essa idéia, o presente trabalho pretende mostrar como a produgdo colaborativa
em massa estd transformando a economia, trazendo mais inovagdo e gerando valor a partir de

esfor¢os essencialmente coletivos.



1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho ¢ apresentar as transformagdes recentes da economia, ¢ de que
forma o modelo produtivo dos softwares livres pode auxiliar no desenvolvimento de praticas que

incentivem a colaboragdo e o consequente desenvolvimento técnico-cientifico.

1.2.2 Objetivos Especificos

1. Realizar pesquisa bibliografica sobre a informatizacdo da producdo e o desenvolvimento
das tecnologias de informagdo, dando destaque as transformacdes dos processos
econdmicos, produtivos e sociais;

2. Analisar o conceito de software livre, assim como o seu modelo de produgao;

3. Refletir sobre as formas que esse modelo de produgdo dos softwares livres pode ajudar a

promover o desenvolvimento do mercado e do conhecimento.



2 JUSTIFICATIVA

Esse trabalho ¢ importante devido a novidade sobre a abordagem do assunto, visto que
ndo ha ampla bibliografia, ainda mais quando consideramos o impacto da utilizagdo do software
livre na produc¢do. Assim como, a associacao de softwares livres com ferramentas que permitem o
processo de colaboracdo em massa, podendo proporcionar a distribuicdo espacial do processo
produtivo e a conseqiiente distribui¢do da riqueza gerada. A abordagem feita nesse trabalho ndo ¢
encontrada compilada em uma Unica fonte, sendo esta uma novidade.

O modelo atual de negdcios mantém os custos de aquisicdo elevados e propicia o
aprisionamento tecnoldgico de toda a sociedade. Espera-se que o novo modelo, baseado nos
softwares livres reduza essas distor¢oes, de forma a incentivar o desenvolvimento tecnolégico.
Também ¢ importante avaliar o impacto social desse novo modelo de produgdo e a aproximar o

assunto explorado do publico interessado.



3 METODOLOGIA

Este trabalho caracteriza-se como pesquisa exploratoria, ou seja, ele busca desenvolver,
esclarecer e modificar conceitos a partir do levantamento bibliografico e documental. Em geral,
este tipo de trabalho, serve como base para uma investigagdo mais ampla, tornando mais claro o
objeto de estudo e fornecendo hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores (GIL, 2000).

Para tanto foi efetuada uma compilacdo de autores que considero importante, tanto pela
relevancia de suas contribui¢des, como pela necessidade de desenvolver um texto coeso, que
levasse o leitor a refletir sobre as mudangas que ocorrem ao nosso redor e levantando questoes
pertinentes sobre o impacto dessas transformagdes na economia e na sociedade. Por este motivo,
o presente trabalho apresenta algumas limitagcdes, como a abordagem relativamente unilateral do
tema, deixando de fora alguns questionamentos relevantes e que podem servir como base a
futuros estudos acerca do assunto.

Também nao foi dado destaque a grande parte dos exemplos encontrados na bibliografia
consultada, que foram deixados de lado sob o pretexto de dinamizar a leitura, concentrando-se
nas transformagdes atuais que reduziram as distancias geograficas do globo, proporcionando o
surgimento de uma grande rede de conhecimento.

Sua estrutura foi realizada de forma a iniciar o leitor sobre algumas mudancas na forma
organizacional da empresa, a partir da formacdo de redes interconectadas ao longo de todo o
processo produtivo.

De posse desse conhecimento, apresento uma breve historia e conceituagdo do Software
Livre, assim como as caracteristicas de seu desenvolvimento, para que sejam fornecidas as bases
de conhecimento que ajudem o leitor a vislumbrar as formas com que esse modelo pode auxiliar
no desenvolvimento cientifico e economico de diversos setores.

E, por fim, apresento as transformagdes que impactam o mercado, levando ao surgimento
de uma nova categoria de consumidores e estabelecendo uma nova relacao entre eles, o produto e

a empresa.
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4 REDE DE EMPRESAS

4.1 A informatizacdo da producgio

No inicio, as bases da economia se firmavam na agricultura e na explora¢ao mineral. Com
a industrializacdo ¢ a modernizagao da produgdo, passou-se por uma séric de mudangas que
afetaram tanto a produtividade como as proprias relagdes sociais, € o foco passou a ser a
industria.

Mesmo assim, a agricultura nao desapareceu. Como observaram os autores Negri ¢ Hardt
(2001) ela foi transformada, absorvendo caracteristicas das empresas, desde as tecnologias as
relacdes salariais, ou seja, foi industrializada, tornando-se mais produtiva. Na verdade, a propria
sociedade e as relacdes humanas foram transformadas, adequando-se a nova realidade de
maquinas e fabricas.

Mais recentemente, ja no século XX, presenciamos a transicdo para um novo paradigma.
Da mesma forma que na situacdo anterior, a énfase do processo produtivo passou a se dar nas
fabricas em detrimento da agricultura, a passagem agora se da da induastria para o setor de
servicos, caracterizado pela producdo de conhecimento, informagdo, afeto e comunicacao
(NEGRI & HARDT, 2001). Porém, assim como a agricultura ndo desapareceu no primeiro
momento, a industria ndo sumird, mas esta sendo bastante transformada, por um processo ainda
ndo acabado, sendo “redefinida e rejuvenescida” (NEGRI & HARDT, 2001, pg. 307). Essas
transformagodes se evidenciam pelo fim da divisdo entre produto e servigo. Hoje a produgdo ¢
bastante informacionalizada e os produtos sdo tratados como se fossem servigos.

As transformacgdes, apesar do mundo globalizado, ndo ocorrem de forma homogénea
através do globo, nem mesmo nas grandes poténcias economicas elas t€ém a mesma velocidade e
abrangéncia. Os autores Negri e Hardt (2001) observaram dois caminhos adotados pelos
principais centros econdmicos. No primeiro, verificado em paises como Estados Unidos e
Canadd, houve uma rapida reducdo do emprego do setor industrial, com um aumento
correspondente no setor de servigos, em especial financeiro. O segundo caminho seria o da

informatizacdo da producdo, realizado por economias como as da Alemanha e Japao, onde o
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processo de informatizagdo ¢ “estreitamente integrado a producao industrial existente” (NEGRI
& HARDT, 2001, pg. 307), enquanto o nimero de postos de trabalho industrial reduz lentamente.

Contudo, os autores salientam que independente do caminho que se segue, ¢ inevitavel,
para uma economia que pretende assumir uma posi¢ao de destaque no cenario mundial, seguir no
sentido de informatizar a produ¢do, dando ao produto caracteristicas de servigo. Mesmo regides
que ndo completaram as etapas anteriores de desenvolvimento devem colocar em pratica essas
mudangas, sob pena de serem deixadas em situacdo de desvantagem no cendrio econdmico
mundial. Essas mudangas colocam o conhecimento e a informagdo como agentes principais da
economia, uma vez que sdo essenciais para a produgdo de servigos, provocando uma grande

transformagao das relagdes econdmicas e sociais. Nas palavras dos autores:

“Cérebros e corpos ainda precisam de outros para produzir valor, mas os outros de que eles
necessitam ndo sdo fornecidos obrigatoriamente pelo capital e por sua capacidade de orquestrar a
producdo. A produtividade, a riqueza e a criagdo de superavites sociais hoje em dia tomam a forma
de interatividade mediante redes lingiiisticas, de comunicagdo e afetivas.” (NEGRI & HARDT,

2001, pg. 315)

Nesse cendrio, de grandes transformacdes econdmicas, as empresas precisam aprender a
lidar com a incerteza, fazendo com que surjam novos modelos organizacionais. Uma das
principais mudancas ocorridas, salientada por Manuel Castells (1999), foi a horizontalizagdo das
relagdes hierarquicas dentro e fora da empresa. O resultado dessas transformagdes foi a
flexibilizacao tanto da estrutura interna das empresas, quanto das suas relagdes com fornecedores

e clientes, dando espaco para estruturas organizacionais em formas de teia, as chamadas redes.

4.2 As empresas em rede

A necessidade das empresas de se adaptarem a um ambiente que se transforma
constantemente, aliada a disponibilidade de tecnologias que ligavam computadores a redes
digitalizadas de telecomunicagdes, levou a reorganizagdo estrutural da empresa em redes de
producdo flexiveis, melhorando o desempenho empresarial (CASTELLS, 1999). Nesse contexto,

a concentragdo da producao ¢ desnecessaria, uma vez que a adogdo de estruturas menos robustas
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passaram a ser mais eficientes (NEGRI & HARDT, 2001).

O forte desenvolvimento dessas tecnologias permitiu a monitoragdo da produgdo a
distancia e, como foi observado por Negri e Hardt (2001), o transporte de “mercadorias
imateriais” a baixo custo por todo o globo. Esse processo transformou as formas de
relacionamento e comunicagdo dentro ¢ fora das empresas, fazendo-as adotar estruturas mais
cooperativas e com uma melhor comunicagao ao longo da cadeia produtiva.

Na realidade, como observou Castells (1999), existem basicamente cinco tipos de redes, a
saber: redes de fornecedores, de produtores, de clientes, de cooperagdo tecnologica, e de
coalizdes padrio. O surgimento dessas redes ndo provoca o desaparecimento das grandes
empresas multinacionais, elas de fato surgem em torno destas e sdo utilizadas de forma diferente
por empresas de diferentes tamanhos.

Enquanto as empresas de menor porte adotam modelo de redes multidirecionais, as
grandes empresas acabam seguindo o caminho do licenciamento e da subcontratagdo
(CASTELLS, 1999). Essas pequenas ¢ médias empresas, prossegue Castells, apesar de estarem
subordinadas as grandes, sob a forma de licenciamento e subcontratagdo, também estabelecem
relacdes com outras, de diversos tamanhos, a procura de nichos de mercado. Isso porque as
empresas menores tendem a ser mais flexiveis, capazes de se adaptar a diversas situagdes
exigidas. Essas redes se conectam e se separam de acordo com sua necessidade e reputacao das
partes. Elas assumem variadas formas, mas sempre com forte base na comunicacao e colaboragao
entre as partes.

Como resultado desse contexto as relagdes dentro da propria empresa tendem a se
horizontalizar. A tarefa deixa de ser o centro da organizacao que passa a se formar em torno do
processo. O gerenciamento em equipe e horizontalizacdo da hierarquia, bem como o foco na
satisfacdo do cliente sdo caracteristicas das empresas organizadas em rede. Aqui, também
percebe-se uma forte presenca da comunicagdo e da informagdo como produtos essenciais da
empresa, que sustentam o feedback, capaz de gerar a satisfagdo do cliente, a maximizacao do
contato com fornecedores e clientes e o constante treinamento do corpo de funcionarios
(CASTELLS, 1999).

A dindmica da concorréncia global, como continua Castells (1999), faz comque as
empresas desenvolvam estratégias que evitem abordagens verticalizadas de cima para baixo. A

constante transformacao e a necessidade de se adaptar as diversas situagdes obrigam as empresas
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a adotarem estruturas flexiveis, baseadas na comunicagdo e na experiéncia nos diversos niveis.

A empresa em rede ndo so6 se estabelece dentro de varias redes, como ela mesma adquire
cada vez mais as caracteristicas de rede. Essa mudanga no comportamento ¢ induzida pela
constante transformacdo tecnoldgica, fazendo com que os equipamentos se tornem defasados
rapidamente, somada a “globaliza¢do de mercados e insumos” (CASTELLS, 1999, pg. 252). Ao
adquirir essa forma (de rede) toda a informagdo e conhecimento distribuidos dentro e fora da
empresa, promovem um ganho de toda a estrutura, assim como os custos e incertezas também sao
distribuidos ao longo de toda a rede.

Tendo em vista esse cenario, de constante transformagdo tecnologica e horizontalizagdo
das relagdes empresariais, podemos comegar a discutir o padrao de desenvolvimento do software
livre, bem como as contribuicdes que esse modelo pode trazer para outros os setores da

economia.
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5 O SOFTWARE LIVRE

5.1 Definicao de software livre

A liberdade que gira em torno do termo software livre (free software, em inglés) esta
relacionada a liberdade e ndo ao preco. A expressdo se refere a liberdade de executar, copiar,
estudar, modificar e distribuir os aplicativos. Segundo a Free Software Foundation, um software
para ser considerado livre precisa respeitar quatro liberdades fundamentais:

* Liberdade para executar o programa para qualquer proposito.

* Liberdade de estudar o funcionamento do programa e adaptd-lo para as suas
necessidades. O acesso ao cddigo-fonte ¢ um pré-requisito para esta liberdade.

* Liberdade de redistribuir copias de modo que vocé possa ajudar ao seu proximo.

* Liberdade de aperfeicoar o programa e liberar os seus aperfeicoamentos, de modo que
toda a comunidade se beneficie. O acesso ao cddigo-fonte também ¢ um pré-requisito
para esta liberdade.

E importante ressaltar que quando o desenvolvimento da informatica se iniciou, nas
décadas de 1960 e 1970, o software livre era regra e ndo excegdo. Isto porque, neste momento,
existiam poucos computadores e o valor real era da maquina em si, o hardware, ¢ nao dos
aplicativos, que em geral acompanhavam os equipamentos (STALMANN, 1999). Porém, com a
popularizagdo dos microcomputadores a industria de informatica, com o objetivo de explorar os
mercados de softwares, passou a dar mais importancia a estes do que ao equipamento fisico e,
assim, o acesso aos codigos fontes dos programas deixa de ser permitido, uma vez que esse
controle ¢ fundamental para que se tenha total dominio sobre a utilizagdo e distribuicdo dos
aplicativos, restringindo a distribuicdo dos mesmos.

Na abordagem deste trabalho a saga do software livre comega, de verdade, com o sistema
UNIX, em 1969, desenvolvido nos laboratorios Bell pertencente a American Telephone and
Telegraph (AT&T), que dominava o mercado de telecomunica¢ao dos Estados Unidos.

A época a empresa era autorizada apenas a atuagdo no mercado de comunicagio e, como

resultado, acabou cedendo seu sistema operacional as universidades, estimulando a distribui¢ao
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de seu codigo-fonte, proporcionando maiores inovagdes. O UNIX agradou muito os
programadores por sua facilidade de uso e sutil elegancia, tornando-o modelo padrao para
computacdo dentro das universidades americanas.

Ap6s a criacdo da UNIX System Laboratories (USL), subsididria dos laboratérios Bell, em
1975, a empresa deixa de liberar o cddigo de seu sistema, para atuar no mercado de software.
Porém, com sua vasta experiéncia como parceira do laboratério, a Universidade de Berkley
manteve o projeto inicial do laboratério e em 1977 criou a Berkley Software Distribution (BSD),
empresa ligada a Universidade de Berkley, que distribuia versdes do UNIX devidamente
acompanhadas de editores de texto e outros aplicativos, dando grande projecdo ao BSD.

Devido a conflitos judiciais entre a USL e a BSD Inc (brago comercial da BSD) sobre a
propriedade dos cddigos utilizados, ficou proibida a distribuicdo, de 1992 a 1994, da segunda
versdo do sistema BSD (Networking Release 2), que, embora ndo fosse um sistema operacional
completo, era gratuito. Ao final do processo a BSD foi obrigada a retirar trés dos mais de 1800
codigos do sistema, que ficaram entendidos como propriedade da USL (DIPOLD, 2005).

Paralelamente a esses acontecimentos foi criada, em 1983, por Richard Stallman a Free
Software Foundation (FSF). O objetivo desse projeto era difundir o espirito cooperativo do inicio
da era do desenvolvimento da informatica, permitindo que informagdes, cddigos e metodologias
de trabalho fossem livremente compartilhados (STALLMAN, 2001 a e b).

Os motivos que levaram Stallman a criar a FSF eram muito mais ideoldgicos do que
técnicos, uma vez que o entdo estudante do MIT acreditava que o software proprietario impedia o
compartilhamento de conhecimento e informacao, estimulando a competi¢do e ndo a colaboracao.
Para o programador, todo o software deveria ser livre, de forma a agilizar o processo de
desenvolvimento tecnologico, uma vez que ndo seria necessdrio o redesenvolvimento de
tecnologias existentes que ndo estdo acessiveis por serem do tipo fechada, promovendo uma
sociedade mais justa e democratica.

A idéia inicial era criar um sistema operacional completo, semelhante ao UNIX, mas
totalmente aberto. Esse sistema seria chamado de GNU. Uma das grandes contribui¢cdes desse
projeto foi a criacdo da licenca GPL (General Public License), que permite ao usuario o direito
de utilizar, modificar e distribuir os programas, mantendo os direitos do autor e impedindo que
sua estrutura seja fechada, ou seja, o produto desenvolvido deve garantir as mesmas liberdades do

original. Esse tipo de licenca ¢ hoje a mais utilizada em projetos de software livre (DIPOLDI,
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2005).

Em 1991 o sistema operacional GNU estava praticamente pronto, faltando apenas o
desenvolvimento do seu nticleo (kernel), a parte do sistema que o conecta com a parte fisica do
computador, o hardware. Nessa mesma época, o finlandés Linus Torvalds desenvolvia uma
versdo simplificada de um kernel totalmente compativel com UNIX. Torvalds batizou seu kernel
de Linux, e disponibilizou suas informag¢des sob a licenca GPL. Da integracdo desses dois
projetos surgiu o sistema operacional conhecido como GNU/Linux, compativel com a arquitetura

utilizada nos computadores até os dias de hoje (CARMONA, 2008).

5.2 O modelo de producdo do software livre

Como ja explicado anteriormente, o desenvolvimento do software livre iniciou-se quando
Richard Stallman, programador do MIT, passou a encontrar problemas para fazer modificacdes
nos softwares proprietarios que utilizava. Stallman acredita, ainda hoje, que existe a necessidade
de se dar liberdade ao usuario. Liberdade para que se possa utilizar, copiar, estudar, modificar e
distribuir os programas, permitindo o desenvolvimento das habilidades do programador e,
consequentemente, aumentando a qualidade dos programas.

A colaboracdo sempre foi a marca dos programadores envolvidos em projetos para o
desenvolvimento de software livre. Os programas criados seguem um ciclo de divulgacio, testes
e aperfeigoamento, sendo novamente distribuidos com as devidas modificagdes. Na pratica
qualquer pessoa pode participar do processo de desenvolvimento desses softwares. Os grupos vao
se formando a partir das habilidades e necessidades individuais de cada individuo e cada um
participa da forma que melhor pode contribuir. Um programador pode reescrever linhas de
codigo, consertando um eventual problema enquanto usuarios finais podem sugerir ferramentas e
utilidades para cada aplicativo.

De acordo com Eric Raymond (2004), o envolvimento de um programador com o
software livre surge a partir do momento em que o usudrio se depara com as limitacdes do
software utilizado. Mas para Raymond, nao ha necessidade de se escrever todo um programa para
que se possa efetuar uma Unica tarefa que poderia ser facilmente incluida na estrutura de outros
aplicativos previamente desenvolvidos. E € neste ponto que a idéia de software livre ganha novos
adeptos e forca. O proprio Linus Torvalds, criador do kernel Linux, se utilizou da estrutura de

outro sistema operacional baseado em UNIX para maquinas 386, o Minix. Embora hoje restem
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poucos cddigos originais desse sistema (alguns com versdes atualizadas e bastante utilizados
como ferramentas didaticas), ele foi de grande utilidade por fornecer a base da programacgao
utilizada por Linus.

Raymond compara ainda a produgdo de software livre a um bazar, barulhento e grande, de
onde s6 poderia surgir um programa robusto e coeso por ocasido de um milagre. Mas mesmo
assim ele surge. Em oposicao tem-se o que Raymond chama de catedral, uma estrutura fechada,
trabalhando isolada ou em colaboragdo com um pequeno grupo de “magos”, que so liberaria o
programa apos devidamente finalizado.

Seguindo esta idéia, para os programadores de software livre o uso de versdes betas
(versdes de testes lancadas previamente para que usuarios possam testar e relatar eventuais
problemas para serem solucionados antes do langamento da versdo final) ¢ uma constante. A cada
nova melhoria feita ou funcionalidade criada os programadores logo liberam os codigos para que
possam ser analisadas, estudadas ou modificadas por outras pessoas que tenham interesse
semelhante. Dessa forma, o software livre cria verdadeiras comunidades em torno de objetivos
bastante especificos, oferecendo solugdes, na maior parte das vezes, de otima qualidade. O
mundo Linux, analisa Raymond, estd levando a cultura de compartilhamento do Unix ao seu
limite tecnoldgico.

Nao ¢ necessario que se crie 0 melhor programa (Raymond, 1998). A engenhosidade do
processo pode estar, muitas vezes, em saber escolher um bom programa sobre o qual se possa, a
partir de algumas modificagdes, criar novas utilidades. Projetos abandonados ou subutilizados
ganham nova for¢a a partir do envolvimento de novos interessados. Os programadores de
software livre, quando ndo tem mais interesse em determinado projeto, sentem-se um tanto na
obrigac¢do de repassa-lo a alguém que considere capaz de transpor os desafios.

Depois do programa desenvolvido, o proximo passo ¢ conseguir o maior numero de
usuarios possiveis. Nao apenas porque a popularidade pode atestar a qualidade do produto, mas
principalmente porque quanto maior o nimero de pessoas utilizando-o, maior sera a possibilidade
de encontrar falhas e conserta-las. Os usuérios de software livre dispdem de todas as ferramentas
necessarias para ele mesmo estudar os problemas e desenvolver solucdes, tornando, todos da
comunidade de usuario, um potencial colaborador. Alias, tratar cada usudrio como um co-
desenvolvedor ¢ o caminho mais eficiente para a depuracao dos cddigos de programagao, como

observou Raymond.
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A liberacao continua de novas linhas de codigo para serem testadas e aperfeicoadas por
seus usuarios ¢ algo encorajado entre os desenvolvedores do software livre. A internet foi e
continua sendo um dos principais veiculos de comunicacdo e compartilhamento de aplicativos e
documentagao por parte dos programadores. Entdo, ndo foi coincidéncia que o desenvolvimento
da rede mundial de computadores tenha se dado a mesma época do surgimento do software livre.
Cada um teve sua parcela de contribuigao no desenvolvimento do outro. A internet, uma rede de
informagdes criada por usuarios, foi fundamental para o desenvolvimento e fortalecimento do
software livre a medida que facilitou a comunicagdo entre programadores e usuarios em diversos
pontos do globo.

Em seu trabalho, Raymond analisa o que ele chama de “lei de Linus”, em homenagem a
Linus Torvalds, que implica em quanto maior o numero de befa-testers e co-desenvolvedores
mais rapidamente os erros de um aplicativo serdo detectados e a solugdo sera trivial para alguém.
E a mesma regra que contribui para o sucesso de plataformas como a Wikipédia. Os erros
existirdo, mas quanto maior o namero de pessoas utilizando e a0 mesmo tempo desenvolvendo o
servigo, maiores sdo as chances de que o erro seja encontrado e reparado, uma vez que qualquer
pessoa, em principio, pode altera-la para a forma correta. Essa mesma massa de colaboradores
também reduz o efeito de vandalismos praticados por alguns usudrios.

No modelo de produgdo que o autor chama de catedral, os erros sdo dificeis de serem
reparados exatamente por ndo existirem usudrios suficientes para testar todas as possibilidades de
uso do programa. Além disso, os problemas sdo resolvidos por um pequeno nimero de pessoas, o
que torna uma tarefa trabalhosa e bem mais lenta. Somando-se a isso, a liberag¢ao esporadica, com
falhas, afeta a credibilidade do aplicativo. J& no modelo bazar os erros sdo corrigidos quase
instantaneamente e a todo o momento surgem novas versdes com solugdes para os defeitos
apresentados, o que explicaria a relativa falta de erros do Linux. Nas palavras de Raymond

(1998):

“Na visdo bazar [...] vocé assume que erros [...] se tornam triviais muito rapidamente quando
expostos para centenas de 4avidos co-desenvolvedores triturando cada nova liberagdo.
Consequentemente vocé libera freqiientemente para ter mais corregdes, € como um benéfico efeito

colateral vocé tem menos a perder se um erro ocasional aparece.”
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Como os trabalhos dos desenvolvedores sdo feitos simultaneamente, com intensa
comunicacao entre eles, hd uma substancial redu¢ao no numero de trabalhos duplicados. Todas as
atualizagdes sdo disponibilizadas pelos seus programadores para serem estudadas e aprimoradas
por outros colaboradores. Outra caracteristica que ajuda a corre¢do de erros ¢ a manutencdo de
versOes anteriores estaveis. Assim ao se deparar com um erro grave o programador € o usuario
podem optar por acessar a versao anterior. De fato, pode-se optar em ter uma versao antiga mais
estavel ou por uma versdo nova, ainda ndo finalizada, mas com mais fun¢des e a0 mesmo tempo

ajudar a testa-la em busca de problemas que precisam ser corrigidos.

Estes co-desenvolvedores, ou beta-testers, sdo para os programadores de software livre o
ativo mais valioso que possuem. Estes usuarios, experientes ou ndo, quando estimulados a
participar do projeto fornecem informacdes valiosas para a manutengdo e desenvolvimento do
software. Em seus testes, Eric Raymond observou que os beta-testers de seu programa, o
Fetchmail, forneciam relatorios de erros de qualidade, muitas vezes com oOtimas propostas de
correcdo, além de criticas, incentivos e sugestdes. Para Raymond, que ¢ um veterano

programador, muitas vezes melhor do que ter boas idéias ¢ saber reconhecer as boas idéias dos

usuarios (RAYMOND, 1998).

No universo do software livre ndo ha necessidade de centralizar seu desenvolvimento. O
mantra deste ¢ “libere cedo e frequentemente, delegue tudo que vocé possa, esteja aberto ao
ponto da promiscuidade”. Isso soa ousado em uma industria que ¢ controlada por monopolios,
onde, na maioria dos casos, a protecdo aos cddigos de funcionamento dos programas ¢ tratada
com prioridade. Mas o movimento do software livre continua surpreendendo, oferecendo

solucdes inovadoras e de qualidade ha mais de vinte anos e ganhando cada vez mais adeptos.

5.3 Emergéncia no software livre

Além de garantir a participacdo de um grupo de pessoas interessadas ¢ importante para o
coordenador de um projeto de software livre reconhecer as boas idéias do grupo e entender quais
as necessidades e dificuldades do usuario. Para Raymond (1998), o ponto crucial do seu projeto

foi ter conseguido manté-lo simples e robusto. Dessa forma foi possivel que um grupo se
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formasse em torno do projeto e participasse de discussdes sobre 0 mesmo, o que talvez teria se

tornado complicado caso a estrutura se tornasse demasiadamente complexa.

E necessario estar atento ao que as pessoas ao redor do projeto de um software desejam
para dessa forma poder oferecer as melhores solugdes. Quando estas solugdes surgem € preciso

um conhecimento para integra-las de forma definitiva ao sistema.

Essa forma de producao compartilhada tem sido a tonica da internet nos ultimos anos. Dar
poder de producdo aos usuarios sdo a marca de grandes comunidades que surgem na internet.
Blogueiros, produtores e editores de videos, pessoas com conhecimento em diversas areas
encontram na rede o lugar ideal para divulgar suas idéias. Desde paginas pessoais as grandes

comunidades da Wikipedia e YouTube, todas ttm em comum o foco no usudario produtor.

Quando se fala em software livre, as vezes imagina-se que os programas surjem desde o
planejamento a partir das discussdes de grupo, mas na verdade o processo € um pouco diferente.
Testar, encontrar erros e aperfeicoar os programas pode ser uma tarefa relativamente simples para
ser feitas em um grande grupo. O que nao ¢ verdade para criar um novo aplicativo a partir do
zero. O software, antes de ser levado & comunidade precisa, ao menos, poder ser apresentado,
mesmo que de forma rustica e elementar, mas o mais importante, precisa despertar o interesse dos
usuarios, fazendo-os crer que aquele projeto tem condi¢des para se transformar em um produto

atraente e eficaz (RAYMOND, 1998).

Tanto Linus Torvalds, com o Linux, e Eric Raymond, com o Fetchmail, partiram de
projetos basicos, eficientes e, acima de tudo, atraentes para o usudrio. Isso faz com que se
desperte o interesse e as pessoas passam a colaborar com o projeto posteriormente a sua
disponibilizagdo. Em geral existe um coordenador do projeto que determina as diretrizes como no
caso do conjunto de aplicativos de escritorio OpenOffice, que tem o objetivo fornecer as
ferramentas necessarias para editar textos e planilhas, construir graficos e criar apresentacdes,

além de organizar bancos de dados e outras funcionalidades.

O primeiro passo ¢ apresentar um produto basico, porém funcional e que desperte
interesse na comunidade. Em seguida deve-se estimular, oferecendo as ferramentas necessarias,
para que os usudrios fagam testes e proponham inovagdes pertinentes e solu¢des para possiveis

erros. Muitas vezes as pessoas que detectam os erros sdo diferentes das pessoas que o consertam,
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e quanto maior o numero de solugdes apresentadas maior a probabilidade de uma destas ser
exatamente a que se procura. De posse do feedback dos usuarios os coordenadores ajustam da

melhor forma o programa, aperfeicoando, distribuindo-o e sugerindo mais testes.

Muitas vezes, clientes pagam para que grupos de desenvolvedores criem solucdes
especificas para suas necessidades e, desde que estas solugdes ndo impliquem em quebrar as
regras do software livre, estas parcerias sdo bem vistas pela comunidade. As pessoas contribuem
a medida que as necessidades vao surgindo e, quando encontra-se um impasse sobre qual solucao

adotar, inicia-se um ciclo de discussdo para reavaliar as necessidades do projeto.

O modelo de desenvolvimento possibilita a bifurcagdo (forking) do projeto. E possivel
que em determinado momento, devido a necessidades distintas, surjam projetos paralelos que se
aproveitam das linhas de cddigo ja escritas para criar aplicativos proprios, ou complementares.
Isso elimina quase que totalmente o desperdicio por trabalho duplicado, que muitas vezes afeta

quem trabalha com o desenvolvimento de software proprietario.

Em geral, os projetos tendem a ter uma vida mais longa do que a participagdo de seu
criador. Isso se deve a comunidade que se forma em torno deles, sempre atraindo novas pessoas
dispostas a contribuir, a0 mesmo tempo que outras, por diversos motivos, acabam participando
menos ou mesmo deixando completamente o projeto. A possibilidade de retroceder no projeto e
substituir alternativas previamente adotadas por outras mais eficientes, faz com que o nivel de

otimizac¢do do produto atinja niveis elevados.

As comunidades de software livre sdo, de certa forma, emergentes. Apesar de surgirem em
torno de uma estrutura maior (o software), ela atua de forma a se manter com participagdes
pontuais de cada individuo onde, baseados no feedback dos usuarios/programadores, cada um
atua de forma especializada visando a melhoria do programa. Cada integrante tem sua fun¢do no
projeto e, a medida que as necessidades surgem, eles se deslocam para atuar nas areas necessarias
ou usuarios ad hoc se juntam ao grupo para ajudar a desenvolver solu¢des. Assim como as redes
de empresa se desenvolveram com o objetivo de aumentar o conhecimento total da empresa,
acerca dos métodos de producdo e necessidades do consumidor, a intensa comunicac¢do e a rede
de relacionamento que se forma entre os membros da comunidade do software livre faz com que

esse conhecimento ultrapasse os limites empresariais, beneficiando todos os envolvidos.
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Outras aplicagdes da informatica também seguem essa estrutura emergente, apesar de nao
serem iniciativas plenas de software livre. Diversos servigos encontrados hoje na web, como ja
vimos, sdo criados por usuarios. Estabelecer a ligagdo entre a informagdo e a pessoa que a
procura tem sido uns dos dilemas da academia nessa primeira década do século XXI. A rede de
computadores parece mais um depoésito cadtico de informagdes, sem qualquer estrutura de

classificacdo que facilite as pessoas encontrarem o que procuram.

Isso muda com a criagdo de mecanismos que podem aprender com a experiéncia de quem
o utiliza. Nao de forma magica ou com os dados inseridos de forma direta pelo usuério, mas
interpretando os padrdes em suas agdes (JOHNSON, 2001). Um sistema inteligente ndo precisa
criar as solugdes por conta propria, mas deve ser capaz de levar o problema a quem possa

resolvé-lo.
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6 PRODUCAO COLABORATIVA EM MASSA

6.1 Producdo colaborativa em massa

Com o desenvolvimento da informadtica, sobretudo a internet, a produgdo colaborativa
ganha um novo impulso. O investimento na substituicdo dos cabos telefonicos de cobre por um
sistema de fibra optica capaz de transportar dados digitalizados de forma muito mais eficiente em
distancias mais longas reduziu a distdncia geografica, conectando pessoas de todo o mundo em
uma rede (FRIEDMAN, 2007), proporcionando ganhos significativos.

Novas tecnologias continuaram surgindo. Internet, e-mail e navegador, possibilitaram uma
maior conexao entre pessoas em diferentes pontos do globo, sem a necessidade de equipamentos
muito especificos. A distancia e o padrao tecnologico deixaram de ser um empecilho a
comunicacao (FRIEDMAN, 2007).

Com o crescente acesso as tecnologias de informagao, as ferramentas necessérias para a
colaboragdo estdo ao alcance de todos, permitindo que mais pessoas participem do processo de
inovagao e geracao de riqueza em diversos setores da economia. A colaboracao deixa de ser algo
feito em pequena escala, entre familiares, socios e comunidades, para se tornar algo global
(TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007).

As proprias estruturas empresariais estdo se modificando. Antes fortemente verticalizadas
de cima para baixo, hoje apostam cada vez mais na experiéncia dos trabalhadores do chao de
fabrica e dos seus proprios clientes, abrindo mais espago para a producao colaborativa.

Tecnologias colaborativas de baixo custo fornecem o alicerce para que milhares de
individuos e pequenos produtores possam acessar mercados e desenvolverem novos produtos, a
partir da idéia de produgdo colaborativa em massa, ou peering (transferéncia de dados digitais
através de redes ponto-a-ponto) (TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007).

O software livre, apresentado na secdo anterior, em especial o sistema operacional
GNU/Linux ¢ uma das vitrines dessa nova forma de produ¢do. O desempenho equivalente ao de
similares proprietarios mostra o potencial desse modelo produtivo, que consome muito menos
recursos de investimento. Exemplos de sucesso nessa area nao faltam. Outros casos famosos sao

o do servidor de internet Apache, utilizado em quase metade dos servidores ativos do mundo; a
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Wikipédia, a enciclopédia produzida de forma colaborativa que surpreende pela agilidade nas
atualizagdes e pelo grande numero de artigos; os Blogs, que substituem os jornais como
intermediarios de noticia, entre outras inovagoes.

A criagdo de comunidades com interesses afins facilita o recrutamento de capital
intelectual, de fora das proprias empresas, para desenvolverem produtos e servigos de interesse. A
experiéncia dos consumidores também ¢ observada e a participagao deles nas etapas de pesquisa
e desenvolvimento (P&D) ¢ incentivada.

Com essa nova mentalidade, espera-se que as empresas passem a divulgar cada vez mais
as informagdes que antes eram restritas, proporcionando a comunidade interessada formas para
que ela possa complementar as informagdes dando maior velocidade e intensidade nas inovagoes
tecnologicas. Além de proporcionar um produto personalizdvel para praticamente cada
consumidor, gerando uma maior identificagao e consequente sucesso de mercado.

Com o compartilhamento do conhecimento e da capacidade computacional, as pessoas
podem agora desenvolver uma vasta variedade de bens e servigos gratuitos e abertos que
qualquer um possa utilizar e modificar. Esse modelo de colaboragdo atende ndo sé a interesses
comerciais como também as necessidades publicas, desde o desenvolvimento de novos
tratamentos de doencas a uma analise climatica mais completa (TAPSCOTT & WILLIAMS,
2007).

Artistas e produtores de diversas dreas como cinema e musica podem se utilizar dos meios
colaborativos para executarem samplers (trechos de musica) e editar videos, respeitando os
direitos de propriedade.

Hoje em dia, cada vez mais pessoas participam de forma colaborativa em alguma éarea. As
pessoas ndo se contentam em apenas extrair informagdes das redes. Com a reducdo dos custos
dos equipamentos eletronicos, cada vez mais elas se interessam em disponibilizar novos
contetdos, criados ou compilados por elas. E ¢ essa combinagdo de disponibilizagdo e utilizagao
da informacao que tem guiado a organizagdo estrutural das empresas. Cada vez mais os produtos
sdo disponibilizados de forma dar maior autonomia ao usuario final. O produto ndo vem mais
acabado, pronto. Empresas agora pensam em como estimular o consumidor a agregar valor aos
seus produtos, trazendo novas caracteristicas para uma mesma plataforma, complementando as

fungdes basicas do bem oferecido (TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007).
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6.2 Compartilhando conhecimento

As empresas tém percebido a necessidade de estimular a inovagdo. Como observam os
autores Tapscott e Williams (2007), no século passado, as empresas internalizavam toda a etapa
de P&D. Com laboratorios bem financiados, elas ndo precisavam se preocupar com o que
acontecia do lado de fora de seus muros e, podiam se dedicar a criacdo de novos produtos
desejados pelo mercado.

Porém, muitas invengdes nunca sao utilizadas, ora porque foram desenvolvidas apenas
para fins investigativos ou porque ndo fazem parte do mercado abordado pela empresa ou, até
mesmo, por falta de sucesso comercial.

As ideagoras (locais livres para o debate de idéias) ndo sdo um conceito novo, mas com a
evolucdo dos meios de comunicagdo, ficou mais facil encontrar pessoas com solugdes
interessantes para seus problemas. Junta-se a isso a maior facilidade de acesso as ferramentas de
producdo e aparece um grande potencial criativo que as empresas ndo conseguem trazer para

dentro delas. Nas palavras dos autores:

“Os monopolios de conhecimento da economia industrial estdo se desintegrando rapidamente. Os
meios de criagdo estdo se abrindo e proliferando. As inovagdes que antigamente germinavam nos
laboratérios de P&D das grandes empresas agora surgem em varios cenarios diferentes.”

(TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007, pg. 130).

A partir dessa observacdo os autores sugerem que as empresas devam buscar novas
formas de incentivar o processo de inovagao através de uma “troca fluida de idéias e capital
humano” (TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007, p. 130). As aquisigdes ou alian¢as nao sao
suficientes para gerar esse ciclo virtuoso inovador, devido a sua rigidez. Essa nova forma de
relacionamento busca facilitar o encontro de problemas e solugdes a partir de formas de trabalho
colaborativas.

Algumas empresas possuem o registro de milhares de patentes, mesmo que nao utilizadas,
simplesmente para manter o controle sobre uma idéia. Essa pratica vem implicando cada vez
mais em maiores custos, tanto para as empresas que os detém, como para as que estdo a procura
de solugdes, mas esbarram em barreiras legais (TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007).

Algumas tecnologias desenvolvidas podem ser tuteis em outras areas além das que sao
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utilizadas e € isso que as empresas comegam, agora, a perceber. Ao compartilhar o conhecimento
¢ possivel que pessoas do outro lado do planeta encontrem utilidades diversas para o seu produto
ou parte dele. Até pouco tempo, uma empresa que desejasse encontrar aplicacdes para uma
tecnologia desenvolvida esbarrava na ineficiéncia do mercado de colocar frente a frente as
pessoas certas. Hoje, com a possibilidade de divulgar facilmente os conhecimentos e descobertas,
o trabalho ficou muito mais facil.

Através do licenciamento de propriedade intelectual, o mercado de inovagdo esta
passando por um periodo de ajustes e de ampla expansdo. E, segundo os autores Tapscott e
Williams, diversas empresas com um grande portfolio de patentes estdo agora procurando uma
forma de tornar todo esse ativo em algo lucrativo, revendo sua carteira de produtos e trazendo a
luz itens que podem ser lucrativos.

O desenvolvimento linear das inovagdes ndo ¢ algo simples e requer uma grande
competéncia da empresa em gestdo ¢ marketing. Com a criagdo das idedgoras digitais as
empresas tém a oportunidade de crescerem através do contato com o mundo externo, adquirindo
idéias produzidas fora de seus muros, ou licenciando suas proprias tecnologias e transformando-
as em bens comercializaveis.

Ainda hoje, grande parte da P&D ¢ produzida internamente. Parece necessario que as
empresas comecem a desenvolver suas habilidades de obter inovagdes fora de seus limites. A
pouca liquidez (pouco numero de transagdes) do mercado de idéias , ¢ ainda uma barreira para
que o mercado desenvolva uma dindmica constante de conexdes e inovagdes.

Os primeiros passos para o desenvolvimento desse mercado ja foram dados e, a medida
que ele for crescendo, havera uma maior facilidade para que problemas e solu¢des possam se
encontrar em um mesmo lugar, aumentando sua liquidez. Porém, negociar idéias ¢ um pouco

mais complexo do que comercializar produtos, como alertam Tapscott e Williams:

“Ao contrario do eBay, onde bens sdo trocados por dinheiro, as transacdes no mercado de
tecnologia tendem a ser mais complicadas. Muitas transagdes, por exemplo, incluem um incentivo
significativo para que as empresas que transferem a tecnologia ajudem a empresa adquirente a usa-
la de maneira bem sucedida [...] Ao licenciar sua tecnologia, as empresas devem esperar que 0s
parceiros em potencial exijam informagdes técnicas, demonstragdes, amostras e testes para
verificar se aquela tecnologia pode ser-lhes util [...] Quando estdo adquirindo novas idéias, as

empresas nunca devem supor que idéias 'pronta para o uso' estdo realmente prontas para tal. A ndo
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ser que vocé esteja falando de conhecimento cientifico genérico ou tecnologias que sdo facilmente
entendidas ou codificadas, pode haver custos significativos envolvidos na operacionalizagdo do
conhecimento externo em seu novo contexto. Em casos desse tipo a transferéncia de tecnologia
pode ser tdo cara e demorada quanto um processo de P&D independente.” (TAPSCOTT &
WILLIAMS, 2007, pg. 140 ¢ 141)

Ainda sobre o desenvolvimento do mercado, ¢ necessario que as empresas revejam oS
métodos como tratam o setor de P&D. E ainda dificil para elas perceberem que ndo precisam
criar tudo e que podem se aproveitar das solugdes apresentadas por pessoas de fora. E mais
vantajoso deixar o desenvolvimento de pesquisa para as comunidades cientificas, que surgem
livremente, promovendo a diversidade do progresso cientifico. A flexibilidade das redes de
inovacao facilita a execugdo de projetos por equipes especializadas, deixando para as empresas a
parte de sua competéncia que ¢ a realizacdo do negocio e capitalizagdo de recursos, podendo
inclusive reunir temporariamente os “ativos intelectuais, financeiros e fisicos necessarios”
(TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007, pg. 143) para que a idéia seja transformada em um bem ou
servigco comercializavel.

De fato, as empresas nio podem simplesmente se apoderar do conhecimento externo. E
necessario que elas agreguem algum valor real ao processo para garantir algum poder de
barganha nas negociacdes de licenciamento. Dificilmente uma empresa que pouco tem a somar
no projeto serd mantida. Apenas aquelas essenciais no desenvolvimento e comercializacdo das
tecnologias se manterdo no projeto. Assim, é necessario também que a empresa saiba o que
procura, para que, a partir das indagagdes corretas, possa chegar a uma solugdo satisfatoria para o
problema.

O estreitamento de relagdes com parceiros da cadeia produtiva, tanto a jusante quanto a
vazante, ¢ essencial para o desenvolvimento de parcerias altamente colaborativas que permitirdo
uma maior velocidade no processo de inovagao. Hoje, a empresa que contrata um servi¢co nao
deve se contentar em apenas fornecer os dados técnicos especificos que desejam esperando que
os fornecedores se ajustem a eles. E necessario um maior comprometimento. Um envolvimento
realmente colaborativo desde o projeto até a fabricacdo, para que todos possam ganhar.

Nesse sentido, existem diferentes formas de abordagem que vao desde o treinamento de
pessoal por parte de uma das empresas ou o intercambio de funciondrios, reunindo-os em torno

de um mesmo objetivo, por um determinado periodo.
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As comunidades de software aberto, como Linux e Apache tém muito a ensinar nesse
sentido. Como ja foi visto, o modelo de desenvolvimento proposto por estas incluem a criacao de
grandes grupos focados na colaboragdo para resolver um unico problema, além de oferecer
abertura e transparéncia para todos que desejarem tenham acesso as informagdes.

A colaboracdo ¢ essencial para o desenvolvimento do software livre, assim como para a
realiza¢dao das grandes redes empresariais, pois s6 desta forma ¢ possivel pulverizar os custos e
incertezas, distribuindo-os ao longo da rede. Essa colaboracdo, sob a forma de intensa
comunicagdo, ¢ capaz de proporcionar um ciclo virtuoso de desenvolvimento, permitindo ganhos
de escala e escopo aumentando o nivel de conhecimento da rede (CASTELLS, 1999), ou da

comunidade, como um todo.

6.3 Democratizando a producdo

Nas ultimas décadas o mundo deu um salto de produtividade. Muito disso se deve ao
avanco das ferramentas de fluxo de trabalho, dando maior autonomia as pessoas de criarem o seu
proprio conteudo digitalizado. Esses avangos foram proporcionados pela adogdo de padrdes que
permitiram que documentos fossem compartilhados por pessoas utilizando diferentes
equipamentos. Conforme Thomas Friedmann esses padrdes vao desde a formatagdo de arquivos
de texto e e-mail, até para certos tipos de comércio.

Os padrdes da internet estdo entre os que provocaram maior mudanga na forma como nos
comunicamos. Com sua adog¢do tornou-se possivel disponibilizar os mais variados conteudos
online. As pessoas podem simplesmente guardar seus documentos remotamente e acessa-los de
qualquer outro computador com acesso a rede. E mais, podem permitir que outras pessoas
tenham acesso a eles, podendo ou ndo altera-los (FRIEDMANN, 2007).

Com toda essa facilidade de acesso as informagdes e compartilhamento de contetido
digital, somada a reducdo dos custos de equipamentos, as pessoas deixam de ficar apenas
passivas, sendo bombardeadas por mensagens o tempo todo. Elas agora tém o poder de trabalhar
juntas, dar opinido e divulgar seus proprios produtos.

Soma-se a isso as caracteristicas da economia de rede e teremos um ambiente propicio ao
desenvolvimento de novas tecnologias. Segundo Kevin Kelly, o valor hoje vem da abundancia.

Afinal, “é a fartura e ndo a escassez que rege a economia de rede” (KELLY, 1998, pg. 53). Nesse
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novo tipo de economia o valor estd no tamanho da rede conectada, em quantas pessoas vocé
consegue envolver com o seu produto ou servigo.

Da mesma forma que uma maquina de fax sozinha ndo tem valor algum, a mesma
maquina conectada a uma rede com diversas outras com as quais pode se comunicar adquire o
valor da rede (KELLY, 1998). Os bens e servigos hoje tendem a perder seu valor se ndo formarem
sua propria rede. Assim, a ordem agora ¢ interagir. Sistemas fechados, que impedem a
comunicagdo com pessoas “de fora” tendem a se extinguir. As empresas buscam formas de se
conectarem a outras diversas redes com seus produtos.

Nao existe muito espago para o isolamento em empresas que planejam se desenvolver.
Talvez no inicio ainda seja importante estabelecer padrdes proprios, mas o crescimento requer
abertura. Ao se abrir, esses sistemas passam a interagir mais diretamente com outros e, assim
como as maquinas de fax, adquirem o valor de toda a rede.

A medida que se amplia o nimero de sistemas que uma tecnologia, empresa ou produto

interage, aumenta-se o numero de oportunidades que podem ser exploradas, gerando novas

inovagdes e maior valor.

“Ademais, o numero de novas oportunidades aumenta exponencialmente conforme as
oportunidades existentes sdo exploradas. As redes transbordam fecundidade porque, ao conectar
tudo a tudo, elas aumentam o numero de relacionamentos potenciais, e desses relacionamentos

nascem novos produtos, servicos e intangiveis.” (KELLY, 1998, pg. 60)

Ao entrelagar diversas redes e disponibilizar as informagdes para que seus produtos sejam
adaptados as mais diferentes necessidades de seus usuarios, as empresas acabam por incentivar

um novo comportamento entre os consumidores: o de produzir.

6.4 Os novos produtores

Os consumidores agora nao se satisfazem apenas em receber o produto acabado. Eles
querem poder escolher as cores ou outras caracteristicas personalizaveis. Mais que isso. Eles
querem poder criar seus proprios produtos. Essa nova categoria é conhecida como prosumer.

Como observaram Tapscott ¢ Williams, a fronteira entre consumidor e produtor esta se
reduzindo. S3o amadores que utilizam seu tempo livre e conhecimento para dar novas
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caracteristicas aos produtos.

Hoje na web as pessoas t€ém oportunidade de participar da criagdo de uma enciclopédia
colaborativa (a Wikipédia). Pode-se criar seu proprio canal de noticias, através de blogs, ou fazer
a sua propria programacao de radio.

E ndo para por ai. Com os recursos tecnologicos disponiveis, podem-se produzir musicas
a partir de parte de outras (mash-ups), ou fazer com que aplicativos simples adquiram as mais
variadas funcoes.

Contudo, para que todas essas realizagdes sejam possiveis € necessario que se tenha uma
autorizacao do produtor original, para que se possa fazer essas modificacdes. Essas autorizagdes
vém na forma de licengas como a GPL ou Creative Commons, que permitem uma maior
liberdade ao usuario.

Muitos dos aplicativos hoje ja sdo criados sobre uma plataforma que permite o seu
desenvolvimento pelo usudrio. Muitas empresas apostam nisso como sendo o novo fildo dos
mercados digitais.

As pessoas com gosto em comum podem se encontrar virtualmente e trocar informagdes
sobre seus hobbies, indicar melhorias na programacgdo e no uso de alguns produtos. Criam-se
comunidades de consumidores experientes que ndo se satisfazem apenas em utilizar seus
produtos, mas querem poder modifica-los e compartilhar os aperfeigoamentos com outras
pessoas.

Como lembram Tapscott e Williams, a questdo aqui ndo ¢ o foco no consumidor, mas sim
colocar este como o centro do processo de desenvolvimento de produtos. Nao basta apenas ouvir
0 que as pessoas desejam, mas permitir que elas adaptem e desenvolvam o produto a medida que
as necessidades, ou curiosidades, forem aparecendo.

Pelo lado das empresas, essa estratégia pode ser arriscada. Ao abrir a plataforma de seus
produtos, corre-se o risco de se perder o controle sobre ela. Os usudrios podem acrescentar tantos
novos recursos que se sentem desestimulados em fazer aquisi¢des de novas versdes. Porém,
quando se fecha a estrutura, indo de encontro aos interesses de seus clientes, a empresa pode
acabar com o relacionamento entre as partes.

Em poucas décadas, o numero de usudrios com os conhecimentos especificos necessarios
e a quantidade de ferramentas disponiveis para que eles desenvolvam seu proprio produto, serdo

muito maiores. E possivel que os usudrios experientes, com interesse de personalizar os
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programas e itens que utiliza, sejam a regra e ndo a exce¢do. Poderdo as empresas ir contra todo
um grupo de usudrios que sao seus clientes mais fié¢is?

A oportunidade que surge ¢ a de trazer os consumidores para dentro de sua propria rede de
negocios. Se tornar uma parte comum ao fluxo de atividades, criando sistemas dindmicos, onde
os clientes participam, de forma colaborativa, em todas as etapas do processo, do
desenvolvimento a comercializacao.

Na web hoje proliferam ferramentas para producao e distribui¢do de conteudo digital. Sao
comunidades, blogs, wikis, podcasts, sites de noticias, softwares de cddigo aberto, ferramentas de
edi¢do mais amigaveis, equipamentos digitais mais baratos, além de um amplo canal de
distribuicao peer-to-peer. Instrumentos que fornecem informagdes permitem que os usuarios
exercitem sua criatividade e distribuam a diversas pessoas a sua produgao.

Os usudrios agora podem concorrer com os proprios fabricantes. Isso ¢ ainda mais
explicito na industria cultural, onde pessoas criam, produzem e distribuem sua arte sem o
intermédio de grandes estruturas como as gravadoras de discos ou as editoras de livros. A
possibilidade de compartilhar dados digitais com milhares, ou talvez milhdes, de pessoas pela
internet d4 um grande poder ao consumidor.

Hoje, mais do que em qualquer momento anterior, existe uma grande facilidade para se
recriar. Os consumidores recebem produtos acabados e os transformam em coisas totalmente
novas. No campo da musica, isso tem se tornado cada vez mais comum, dando a oportunidade
para que diversos produtores ndo profissionais exercitem suas habilidades e divulguem seu
talento. Estes, nem sempre amadores, separam pequenas partes de diversas musicas (samplers) e
fazem uma colagem delas em diversas camadas (remix), acrescentando ou nao seus vocais,
criando um produto totalmente original.

Essa cultura de “remixagem”, ndo ¢ algo novo como analisam Tapscott e Williams. As
pessoas sempre fizeram isso, seja ao recontar uma historia, filme ou piada. Ao interpretar uma
cancao ou transmitir um conhecimento ou uma técnica, as pessoas estdo oferecendo uma nova
leitura daquilo que aprenderam.

No entanto, essas facilidades atuais tém gerado muita controvérsia. De um lado os artistas
defendendo seus direitos de exercer com liberdade toda a sua criatividade. Do outro as
gravadoras, com receio de perder uma consideravel fatia de mercado, tentam defender seus

direitos e de seus artistas sobre as musicas utilizadas. Enquanto as partes tentam resolver a
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questdo judicialmente, muitos trabalhos extremamente criativos deixardo de ser produzidos ou

apreciados.

6.5 Nichos de Mercado

Nas ultimas décadas, a industria de entretenimento, baseou sua estratégia quase
exclusivamente em cima dos meios de comunicagdo de massa, onde, a partir de um unico
transmissor, alcangava-se praticamente toda a audiéncia disponivel. Como havia poucas
alternativas a esses meios, os programas de televisdo de décadas passadas eram bem mais
populares. O sistema de broadcast, adotado pelas grandes empresas de comunicagdo, se mostrou
bastante eficiente em levar um programa a milhdes de pessoas (ANDERSON, 2006). Foram
varios anos desenvolvendo habilidades de criar, identificar € promover produtos que pudessem
agradar a um enorme nimero de pessoas. Soma-se a isso a falta de alternativas e temos uma
industria baseada nos grandes sucessos, onde tudo que é produzido (ou pelo menos assistido) ¢
pensado para atingir milhdes de pessoas. Nao havia espaco para mercados especializados.

Com a internet acontece o oposto. A rede € capaz de levar a cada usudrio uma infinidade
de alternativas, desde as musicas e filmes de maior audiéncia, até obras obscuras, relevantes para
apenas um pequeno numero de aficcionados. Anderson pondera que ¢ extremamente dispendioso
para as redes de distribui¢do ponto a ponto, oferecer o mesmo produto para milhdes de pessoas,
enquanto os consumidores hoje demandam cada vez mais opgdes. Assim, inicia-se um periodo
que se baseia na variedade de produtos e servicos, quase personalizados, em detrimento da
“cultura de tamanho tinico”, identificada pelo autor.

A democratizagdo dos meios de producdo e distribuig¢do e, o desenvolvimento de
ferramentas que possibilitam ligar a oferta e a demanda, permite que as empresas possam
explorar um nimero muito maior de nichos de mercado. No passado, os limites e custos impostos
pelas prateleiras de lojas e telas de televisores, faziam com que s6 fosse possivel o acesso dos
consumidores a produtos previamente selecionados, com potencial de se tornarem os mais
vendidos de seu segmento. Agora, com a digitalizacdo da informacao, a transformacao de
conteido em bits, a internet pode se transformar nos mais variados meios de distribui¢do,

apresentando caracteristicas de lojas, teatros e at¢ mesmo de difusoras de contetido, que antes
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cabiam as televisdes e radios.

Essa transformagdo implica em uma reducgdo dos custos de distribui¢do, fazendo com que
praticamente tudo possa ser ofertado. Com o auxilio de ferramentas de busca e sabendo utilizar
corretamente os filtros de pesquisa pode-se acessar praticamente tudo. O consumo deixa de ser
limitado aos produtos ofertados pelas tradicionais lojas de varejo. Produtos e servigos que, muitas
vezes, ja existiam, mas ndo conseguiam ser identificados devido a sua visibilidade reduzida.

E notavel que nem todos os produtos tém acesso as prateleiras fisicas. Alids, a grande
maioria dos produtos ndo chega até elas. Podem ser filmes que ndo se tornam fenomenos de
vendas ou musicas que ndo tocam nas principais radios, para citar produtos com maior

experiéncia no comércio eletronico. Na introducao de seu livro, Chris Anderson sentencia:

“Reflita sobre os custos de distribui¢o [...] como o nivel das dguas na maré vazante. A medida
que baixam, surgem novas terras que estavam la desde o inicio, apenas submersas. Esses nichos sdo
um vasto territorio ainda ndo mapeado, com enorme variedade de produtos, cuja oferta até entdo

era antiecondmica. [...] O mercado invisivel tornou-se visivel.” (ANDERSON, 2006, pg. 6.)

Nao ¢ s6 na industria de entretenimento que isso ¢ observado. Nos mais variados setores
surgem uma abundancia de produtos para mercados bastante especializados. Da industria de
alimentos aos automoveis, ocorre um processo de personalizacdo em massa, produtos que dentro
de seu proprio mercado acabam ganhando novos rotulos, indicando mercados cada vez mais
especificos.

O problema de atrair o publico local praticamente desaparece, quando os estoques sio
distribuidos ou inexistentes. O grande desafio dos varejistas tradicionais ¢ saber escolher os
produtos que tenham demanda suficiente para pagar seus custos de estocagem. Por isso mesmo, a
oferta acaba limitada a poucos produtos com potencial de se tornarem campedes de venda. A
alternativa encontrada pelas industrias, principalmente na area do entretenimento foi apostar seus
investimentos na producao de grandes sucessos.

No entanto, com a possibilidade de ofertar em seus catidlogos eletronicos uma imensa
variedade de produtos, que ndo precisam rivalizar com outros por espago nas prateleiras, o que
Anderson percebeu foi que o consumo também se distribuiu. As preferéncias de qualquer pessoa,
em determinado momento, se afastam do comum, abrangendo margens cada vez mais obscuras.

O potencial de venda, mesmo que de um unico exemplar, de qualquer produto aumenta, quando
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integrado a sistemas que conseguem leva-lo eficientemente até o seu mercado consumidor. Como
o custo de estoques ¢ bastante reduzido, sendo desprezivel em alguns casos, vender uma unidade
jéa ¢ o suficiente, e estendendo essas vantagens a diversos produtos as margens de lucro podem ser
bastante atraentes.

E importante, aqui, analisar as transformagdes que tornaram esse acesso a mercados cada
vez mais especializados possivel. Ainda com base no trabalho de Anderson, podemos citar trés
momentos importantes, que merecem destaque.

O primeiro deles foi a democratizacdo das ferramentas de producdo, que tem como seu
maior exemplos os computadores pessoais. Estes se tornaram estacdes de trabalho, relativamente
baratas, onde pode-se criar os mais diversos conteudos. Mercados antes ocupados por produtores
profissionais agora podem ser acessados por praticamente qualquer pessoa. E cada vez maior o
nimero de pessoas que, em sua propria casa, dispde das ferramentas necessarias para produzir
filmes e musicas ou publicar suas idéias. E estas pessoas o fazem. E, assim como ocorre no
modelo de desenvolvimento de softwares livres, quanto maior o nimero de pessoas participando
de forma produtiva, maior a possibilidade de surgirem idéias originais ou de grande relevancia.

Outro fator de extrema importancia para o desenvolvimento do que Anderson chama de
“Economias da Cauda Longa”, é a crescente facilidade de acesso as ferramentas de distribuicao.
A internet aparece aqui como o principal agente capaz de levar a oferta de produtos até o seu
publico consumidor. As pessoas podem alcancar mercados realmente grandes, mesmo sem o
investimento de grandes somas, através da distribui¢do de contetdos digitalizados via rede
mundial de computadores.

O terceiro aspecto base dessa nova economia ¢ a ligacdo entre a oferta ¢ a demanda,
através de mecanismos de buscas e filtros de pesquisa, que levam o consumidor diretamente ao
produto que deseja, acessando os mais variados mercados de nichos. Com modelos cada vez mais
elaborados, esta ligacdo ¢ cada vez mais eficiente, eliminando os custos de busca que
dificultavam o acesso das pessoas a produtos que nao fossem os lideres de venda. Os proprios
usuarios, através de suas resenhas e opinides, sdo instrumentos importantes para fazer essa
conexao de oferta e demanda. Em resumo, qualquer “ferramenta que facilite encontrar o que se
procura, ao pre¢o que se quer reduz os custos de busca” (ANDERSON, 2006, pg. 54) e ¢ essa

reducdo que permite a realizacdo econdmica dos nichos de mercado.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo da producdo desse trabalho, deparei-me diversas vezes com a expressdao
“colaboragdo”, para designar as novas formas de relacionamento nos mais diversos niveis, que
visam estimular a producdo e o desenvolvimento técnico e cientifico. De fato, a colaboragdo ¢é
inerente ao modelo de rede de empresas que depende do estreitamento das relagdes nos diversos
niveis do processo produtivo, e ¢ a forga eficaz capaz de impor grandes avangos em sua estrutura
e em seu nivel de conhecimento.

E importante lembrar que a colaboragdo também estd no centro da realizagdo do
desenvolvimento do software livre, que se baseia nela, para produzir aplicativos eficientes e com
custos relativamente baixos. A rede hoje €, como observou Castells (1999), além da fonte de
desenvolvimento de produtos, o local onde eles sao transacionados, sendo assim ¢ importante que
se estabelecam processos de comunicacdo capazes de ligar todos os seus pontos. Somente com
abertura e transparéncia nas relagcdes imagino ser possivel competir, com alguma chance de
sucesso, na economia globalizada.

Um dos fatores que me motivou a realizar este trabalho foi a crenga de que tudo que diz
respeito a criacdo tém pouco de inédito. Musicas, histdrias, pinturas e pesquisas, sdo concebidas
dentro da experiéncia de vida do autor e esta ¢ determinante para o desdobramento e resultado
das obras. Um consenso na classe cientifica ¢ que a grande maioria, se ndo todos, os projetos de
P&D sao baseados em descobertas precedentes e, sem o acesso aos seus dados, muitas vezes
dificultaria, ou até impediria, a realizagdo de trabalhos importantes.

A partir da experiéncia do software livre, tentei demonstrar aqui a importancia de tentar
eliminar as barreiras que sdo impostas aos produtores através de licengas e de protecdo ao
conteudo. Essas transformacdes vao democratizar e agilizar o processo de P&D e tornar o
feedback com fornecedores e clientes mais eficiente, proporcionando ao usuario final um produto
que atenda as suas expectativas.

Como expliquei na metodologia, deixei de citar exemplos importantes de iniciativas de
colaboracdo em massa, que mostram como a visao de empresas de diversos setores estd
comegando a mudar e, as formas encontradas para transformar parte do conhecimento delas em

valiosos ativos. Em tempo, farei aqui uma breve mengao a elas:
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O primeiro caso com o qual me deparei foi o da mineradora canadense GoldCorp, que
mesmo pertencente a uma industria estritamente fechada, que v€ nos seus dados geoldgicos seus
bens mais preciosos e bem guardados, decidiu fornecer esses dados para que pessoas em todo o
mundo pudessem ajuda-la a encontrar novas jazidas. Como resultado, segundo seu diretor geral, a
empresa economizou cerca de dois ou trés anos de pesquisa e teve uma valorizagdo crescente da
sua estrutura de negocio (TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007).

Outra experiéncia interessante ¢ da InnoCentive, iniciativa que busca conectar cientistas e
empresas que necessitam de solugdes inovadoras. Este projeto é capaz de levar os problemas
enfrentados por empresas dos mais variados setores a especialistas capazes de propor solugdes
eficientes para eles (TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007). Alias, a dificuldade de levar o conteudo
até as pessoas a que possam interessar ¢ um dos desafios dos profissionais da gestdo do
conhecimento neste inicio de século.

Outro caso que ¢ pertinente citar é do site de noticias Slashdot.com (JOHNSON, 2003),
um site de noticias abastecido e organizado pelos usudrios € que se propde a ser adaptavel aos
interesses de qualquer um que o acessa.

Outras experiéncias também sdo citadas, mas ndo me prenderei muito a elas neste
momento. Basta saber que o modelo organizacional da produ¢do em rede, tem gerado ganhos as
industrias que conseguem se adaptar a ele, impondo uma maior flexibilidade e capacitando as
empresas a atuar nos mais diversos nichos de mercado.

A discussdo sobre este tema ¢ algo complexo, dificil de ser analisado sob a dtica de
algumas poucas variaveis. Assim, se faz necessario a producdo de novos trabalhos que possam
contribuir para o entendimento dos fatos e propor solugdes criativas e eficientes para que se possa
desenvolver uma sociedade mais justa e democrética.

Por fim, acredito ter alcancado o objetivo de introduzir a discussdo a pessoas menos
iniciadas, mostrando que ha alternativas e, como explicitado no primeiro capitulo, apresentando
as recentes transformagdes da economia e também uma alternativa ao modelo de producao

baseado na experiéncia dos softwares livres.
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