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COLABORACAO POR PARES EM REDE: CONCEITOS, MODELOS, DESAFIOS!

Carlos d'Andréa?

Resumo: Este artigo tedrico inicia-se com a articulacdo de diferentes perspectivas acerca da
colaboracao por pares na World Wide Web. Discutimos conceitos como “producdo de bens
comuns por pares em rede” (BENKLER, 2006), “Sabedoria das Multiddoes” (SUROWIECKI,
2007) e “produsage” (BRUNS, 2008). Em seguida, revisitamos as origens da produgdo
colaborativa em rede a partir da histdria e caracteristicas da “cultura hacker” (CASTELLS,
2003; HIMANEM, 1997) e de seu produto mais importante: os softwares de cddigo aberto.
Na terceira e ultima parte, nos concentramos nos desafios da colaboracdo por pares em rede,
que muitas vezes parece se aproximar mais de uma “Alquimia das Multidoes” (PISANI e
PIOTET, 2011) do que de uma “Inteligéncia Coletiva” (LEVY, 2003). Entre os desafios,
destacamos os diferentes niveis de engajamento dos agentes envolvidos no processo
colaborativo (HAYTHORNTHWAITE, 2009) e os potenciais conflitos e disputas entre eles
(PRIMO, 2007, SIMMEL, 1964).

Palavras-chave: Producdo por pares, colaboragdo, Inteligéncia Coletiva, Sabedoria das
Multidées, Comunidade Virtual

Abstract: This theorical chapter is about the possibilies and challenges of peer production
based on the World Wide Web. First, we discuss concepts as "commons-based peer
production" (BENKLER, 2006), "Wisdom of the Crowds" (SUROWIECKI, 2007) and
"produsage" (BRUNS, 2008). Second, we revisit the origins of colaborative peer production
having in mind the "hacker culture" (CASTELLS, 2003; HIMANEM, 1997) and the open-
source softwares. The third topic is about the challenges of peer production. More than being
a "Collective Intelligence" (LEVY, 2003), this unpredictable process seems to be an
"Alchemy of the Crowds" (PISANI e PIOTET, 2011). We present two challenges: 1) different
levels of engagement of the wvirtual community and the crowdsourcing
(HAYTHORNTHWAITE, 2009) and 2) the potencial conflits and disputes between the
agents (PRIMO, 2007, SIMMEL, 1964).

Keywords: Peer Production, collaboration, Collective Intelligence, Wisdom of the crowds,
Virtual Community
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1) INTRODUCAO

O surgimento e a popularizacdo das novas tecnologias de comunicagdo e informacao,
marcadamente nas Ultimas décadas do século XX, impactaram de forma decisiva diferentes
setores produtivos da sociedade. Benkler (2006, p. 4) destaca o surgimento de uma “economia
da informag¢ao em rede” que, por estar centrada ndo mais em matérias-primas fisicas, e sim na
informacao, na produgdo cultural e na manipulagdo de simbolos, rompe com o modelo
industrial caracteristico do inicio do século passado.

Segundo o autor, o “surgimento de esfor¢os cooperativos efetivos e de larga escala”
(BENKLER, 2006, p.6) tem como um de seus resultados a produgdo descentralizada de
informagdo, conhecimento e cultura, como o desenvolvimento de softwares, noticias ¢
enciclopédias. Nesse contexto, a efetivagdo de uma “produsage” (BRUNS, 2008) depende da
capacidade de colaboragdo entre os agentes envolvidos, isto ¢, de uma disponibilidade prévia
e da capacidade destes para, em fun¢do de um proposito comum, negociarem, de forma
continua, a elabora¢ao de um bem informacional.

Neste artigo pretendemos revisar e articular diferentes perspectivas tedricas acerca da
colaboragdo por pares a partir das possibilidades abertas pelas plataformas digitais em rede (a
WWW, em especial), assim como problematizar os desafios desse modelo contemporaneo de
producao de conhecimento. Iniciamos apresentando e discutindo trés conceitos fundamentais
para a compreensao e problematizagdo do processo colaborativo na web: “producdo de bens
comuns por pares em rede” (em inglés, “commons-based peer production™) (BENKLER,
20006), “Sabedoria das Multiddes” (SUROWIECKI, 2007) e “produsage” (BRUNS, 2008).

Em seguida, revisitamos as origens da producdo colaborativa em rede a partir da
historia e caracteristicas da “cultura hacker” (CASTELLS, 2003; HIMANEM, 1997) e de seu
produto mais importante: os softwares de codigo aberto. Na terceira e ultima parte do artigo,
concentramo-nos nos desafios da colaboragdo por pares em rede. Ao fazemos uma revisao
critica de conceitos como “inteligéncia coletiva” (LEVY, 2003), enfatizamos a “dimensio
implacavelmente ambigua” do fenomeno da produgdo por pares, o que levou Pisani e Piotet
(2011) cunharem a expressao “Alquimia das Multiddes”. Entre os desafios da colaboragdo por

pares em rede, destacamos os diferentes niveis de engajamento dos agentes envolvidos no

3 s P \ ~ .
Esta tradugdo ¢ uma proposta nossa, pois ndo ha consenso quanto a melhor adaptagdo de “commos-based peer producion”
para o portugués.
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processo colaborativo (HAYTHORNTHWAITE, 2009) e os potenciais conflitos e disputas
entre os agentes (PRIMO, 2007, SIMMEL, 1964).
As discussdes de cunho teodrico desse artigo originam-se, em grande parte, de nossa

tese de doutorado, na qual analisamos os processos editoriais da Wikipédia em portugués

(D'ANDREA, 2011).

2) PRODUCAO DE BENS COMUNS POR PARES EM REDE

Segundo Benkler (2006), constituem-se de forma crescente “novos padroes de
producdo” de bens ndo-vinculados ao mercado tradicional e organizados de forma
“radicalmente” descentralizada. Esses modelos de produgdo tornam-se vidaveis do ponto de
vista operacional porque, através das redes informacionais, sdo conduzidos de forma
suficientemente articulada entre individuos com interesses comuns. Uma das caracteristicas
desse sistema de producao ¢ a “emergéncia de efeitos coordenados, em que o efeito agregador
da acdo individual, mesmo quando ndao ¢ conscientemente cooperativo, produz o efeito
coordenado de um ambiente informacional novo e rico” (BENKLER, 2006, p. 5). Além disso,
em geral seus produtos ndo sdo propriedade de um individuo ou de um grupo, e mas sim bens
comuns passiveis de utilizacdo e reapropriacdo pelos produtores envolvidos e por outros
interessados. Tratam-se dos “commons™, ou bens comuns, definidos como “um tipo
particular de arranjo institucional onde ninguém tem o controle exclusivo do uso e da
disposi¢ao de qualquer recurso particular” (BENKLER, 2006, p.12).

Segundo o autor, o “surgimento de esforcos cooperativos efetivos e de larga escala”
(BENKLER, 2006, p. 6) tem como um de seus resultados a producao descentralizada de
informac¢do, conhecimento e cultura, como o desenvolvimento de softwares, noticias e
enciclopédias. Esse funcionamento é denominado por Benkler (2006) de “produgdo de bens

comuns por pares em rede”, apresentado como

uma nova modalidade de organizar a producdo: radicalmente descentralizada,
colaborativa, e ndo-proprietaria; baseada em recursos e produtos amplamente
distribuidos, individuos conectados de forma flexivel que cooperam uns com outros
sem se apoiar em informacdes do mercado ou em comandos gerenciais (BENKLER,
2006, p. 51).

* Simon e Vieira (2008) propdem a adogdo da expressdo em portugués “rossio ndo rival” para designar os bens comuns que
podem ser utilizados por diferentes pessoas sem que a apropriagdo por alguém prejudique os demais usudrios. Segundo os
autores, este tipo de bem antecede a internet e a digitalizagdo, mas ganha forga significativa a partir delas.
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Em outra obra, Benkler (2002) argumenta que a eficiéncia depende de “agregacdes
muito grandes de individuos rastreando de forma independente os ambientes informacionais
em busca de oportunidades de serem criativos em incrementos pequenos ou grandes”
(BENKLER, 2002, p. 377). Nesse processo, o autor determina trés caracteristicas a serem
adotadas pela producao por pares: a divisdo de moddulos de trabalhos de escalas diferentes
(maiores ou menores, atendendo a diferentes tipos de colaboradores), a independéncia entre
eles (a execucdo de um modulo ndo pode depender de outro) e uma facilidade de integracao
dos muitos trabalhos pontuais realizados (BENKLER, 2002, p. 378-379).

Para Benkler (2002), a modularizacao (divisdo em “pequenos pedacos” das tarefas a
serem executadas) torna o trabalho suficientemente mensuravel, motivando os colaboradores
voluntarios. Para que a agrega¢do aconteca, o nivel de informagdo disponivel para os
envolvidos deve ser amplo o suficiente para que cada um possa identificar as tarefas que
melhor pode realizar. De forma complementar, o bom funcionamento do sistema depende do
desenvolvimento de mecanismos distribuidos e eficientes para o acompanhamento das
atividades, como a revis@o de pares e o controle quantitativo das colaboragdes.

O modelo de produgdo descrito por Benkler (2006) se aproxima do que Surowiecki
(2007), em uma perspectiva mais ampla, chama de “Sabedoria das Multidoes”. Este autor
identifica trés condi¢des que, independentemente da mediagdo tecnologica, sdo necessarias
para que um conjunto de pessoas seja capaz de “agir coletivamente para tomar decisdes e
resolver problemas”: diversidade de opinides, independéncia e descentralizagdo
(SUROWIECKI, 2007, p. 15). Segundo o autor, um sistema que valoriza a diversidade de
opinides ¢ “aquele que encoraja e sustenta especulagdes mesmo quando elas tém muito
poucas possibilidades de sucesso” (SUROWIECKI, 2007, p. 52). Além disso, a diversidade
de envolvidos, que em geral sdo leigos, ajuda a provocar os especialistas em algum assunto, o
que estimularia a participa¢do destes. Neste sentido, afirma Surowiecki (2007, p. 68), “a
diversidade tem uma contribuicdo ndo apenas por acrescentar diferentes perspectivas ao
grupo, mas também por tornar mais facil os individuos dizerem o que realmente pensam”.

Ja a independéncia, explica, ¢ importante porque evita que os erros “correlacionados”
sejam cometidos e porque ajuda a atrair individuos com “maior probabilidade de ter novas
informagdes”. O autor ressalta, no entanto, que “independéncia nao significa isolamento, mas

relativa liberdade de influéncia dos outros” (SUROWIECKI, 2007, p. 68). A descentralizagao
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¢ a terceira caracteristica apontada por Surowiecki (2007, p.103) como vital para emergéncia
de um modelo de producao baseado na “Sabedoria das Multiddes”, uma vez que ¢ este
aspecto que “encoraja a independéncia e a especializacdo, a0 mesmo tempo em que, por outro
lado, permite as pessoas coordenar suas atividades e resolver problemas dificeis”. A
valorizacdo do trabalho descentralizado parte do pressuposto que “muitas das decisdes
importantes sao tomadas mais por individuos, como base em seu conhecimento especifico e
local, que por um planejador onisciente e de grande visao” (SUROWIECKI, 2007, p. 102).

As caracteristicas da “Sabedoria das Multidoes” descritas por Surowiecki (2007),
como dissemos, nos ajudam a compreender melhor a dinamica da produgdao de bens comuns
por pares em rede descrita por Benkler (2006). Como resultado concreto desta tendéncia,
detalhamos a seguir as especificidades de dois de seus principais desdobramentos: o
desenvolvimento de softwares de cddigo aberto e a incorporagdo da “produsage” na produgdo

editorial.

3) CULTURA HACKER E SOFTWARES DE CODIGO ABERTO

Os bens comuns mais representativos da perspectiva descrita por Benkler (2006) sdo
os softwares de codigo aberto (muitas vezes também denominados softwares livres). A
caracteristica marcante deste tipo de software ¢ a disponibilizagcdo, a qualquer sujeito, do
cddigo-fonte sobre o qual o programa funciona. Este cddigo em geral ¢ distribuido em uma
licenca que permite que qualquer interessado possa executar, copiar, distribuir, avaliar,
modificar e/ou aperfeicoar seu conteudo. A possibilidade de qualquer agente (dotado de
conhecimento técnico) conhecer o funcionamento e propor melhorias em um bem
informacional como um software se contrapde ao modelo centralizado de producdo dos
softwares proprietarios, que em geral sdo elaborados em uma rotina industrial que pressupde
uma hierarquizagao de processos € a prote¢ao intelectual sobre o produto.

A iniciativa pioneira de desenvolvimento de softwares livres € o projeto GNU, que, a
partir de 1983, propds o desenvolvimento de um sistema operacional de cddigo aberto’.
Coordenado pelo programador finlandés Linus Torvalds e executado por muitos

programadores voluntarios, o projeto GNU/Linux ¢ considerado por Raymond (1998) um

* Liderado pelo programador e hacker Richard Stallman através da Free Software Foundation (FSF), o projeto conseguiu
agregar, ao longo das quase duas décadas seguintes, milhares de desenvolvedores dispostos a trabalhar de forma distribuida
no desenvolvimento de softwares. Um dos desmembramentos do projeto GNU deu origem, em 1991, ao sistema operacional
Linux.
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exemplo fundamental do que este autor chama de modelo “bazar”® de produ¢do. Este modelo
se baseia na perspectiva de que ¢ possivel e, principalmente, produtivo desenvolver um
software a partir da colaboracdo descentralizada de profissionais e de agentes voluntarios. A
partir da uma “promessa plausivel”, isto é, de um projeto viavel, torna-se possivel a
constituicdo de uma comunidade disposta trabalhar sob lideran¢a de um programador com
“boa habilidade de comunicacdo e relacionamento” e “capaz de reconhecer boas ideias de
projetos de outras pessoas” (RAYMOND, 1998, p.10).

Uma das caracteristicas do modelo bazar de producdo ¢ o reconhecimento de que os
“erros sdo geralmente um fenomeno trivial” (p.5) € que ndo precisam necessariamente ser
resolvidos antes do uso. Assim, a divulgacdo e o teste de versdes imperfeitas de softwares,
seguida de correcdes frequentes dos problemas detectados, seria mais eficiente do que um
esfor¢o concentrado apenas no aperfeicoamento prévio do codigo-fonte. A “Lei de Linus”
proposta por Raymond (1998) resume a eficiéncia atribuida ao modelo bazar: “Dados olhos
suficientes, todos os erros sdao triviais”. Isso quer dizer que, quanto mais colaboradores
dispostos a aperfeigoar o produto, maior a chance de os erros serem detectados e o software,
aperfeicoado.

Para além das inovacdes tecnologicas, a consolidacio do modelo bazar de
desenvolvimento de softwares de cddigo aberto pode ser considerada a concretizacao de nova
forma de organizagdo social e do trabalho denominada “cultura hacker”. Para Castells (2003),
a cultura hacker tem a liberdade como valor supremo, e sua atividade se organiza em torno de
duas caracteristicas: a autonomia dos projetos em relagdo as institui¢des, tendo a interconexao
como base material dessa autonomia. Segundo o autor, “ha na cultura hacker um sentimento
comunitario, baseado na integra¢do ativa a uma comunidade, que se estrutura em torno de
costumes e principios de organizagdo social informal” (CASTELLS, 2003, p.43). Esta cultura
oriunda dos idealizadores e, principalmente, dos técnicos que desenvolveram a internet se
baseia em uma nova ética, a “ética hacker”, que, conforme Himanem (1997), se sustenta em
principios como o foco na inovag@o e na criatividade, o que a diferencia da ética protestante

que orientou o sistema capitalista ao longo do século XX.

® A metafora do “bazar” deve-se ao modelo de relagdes sociais mais horizontalizadas que caracterizariam esta forma de
comércio. Ao modelo “bazar’opde-se o modelo “catedral”, marcado pelas relagdes hierarquizadas e pela limitagdo de
informagdes técnicas a um grupo restrito de especialistas.
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Stalder e Hirsh (2002) identificaram a adog¢do dos principios do movimento do
software livre em diferentes areas e iniciativas ligadas a selecao e tratamento de informacdes,
entre elas a Wikipédia. Para os autores, o uso da “inteligéncia de codigo aberto” em
produgdes informacionais segue principios como revisdo pelos pares, sistema de autoridade
baseado na reputacao dos envolvidos (e ndo na sancao), livre compartilhamento de produtos e
a flexibilidade nos niveis de envolvimento e responsabilidade assumido pelos colaboradores.

E da adogdo desta l6gica em projetos e redes de producio editorial que trataremos a seguir.

4) “PRODUSAGE” NAS REDES DE PRODUCAO EDITORIAL

A producao de bens comuns por pares em rede descrito por Benkler (2006) tem nos
softwares de codigo aberto seu produto mais significativo. Nos ultimos anos, no entanto,
identifica-se uma popularizagdo de praticas e ferramentas baseadas no compartilhamento, via
web, de informagdes e processos, o que permite que novos produtos conquistem um
significativo volume de colaboradores e uma ampla popularidade.

Adotando a perspectiva proposta por Benkler, Bruns (2008) identifica a ascensdo de
uma producao editorial de bens comuns por pares em rede que, progressivamente, se opde a
um modelo “tradicional”, baseado na producao em escala de bens fisicos, na separagao radical
entre produtores, distribuidores e consumidores, no desenvolvimento de produtos em
processos altamente hierarquizados e na forte protecdo dos direitos por meio de patentes ou
copyrights (BRUNS, 2008, p. 9). Segundo o autor, essa crescente producdo de bens
informacionais esta diretamente relacionada ao desenvolvimento de técnicas de produgao
mais flexiveis e a influéncia crescente do consumidor sobre a producao (dando retornos
imediatos sobre os produtos, por exemplo).

A internet tem uma influéncia determinante neste contexto de producao, afirma Bruns
(2008). Entre as vantagens desse meio, o autor destaca o acesso facilitado as fontes de
informacao e aos meios de producao e distribuigdo, a facilidade de comunicagdo direta entre
os envolvidos, e ainda a facilidade e a rapidez com que se pode modificar e atualizar um
contetdo informativo. Neste sentido, a popularizacdo da cultura hacker entre usuarios da
internet que ndo dominam as técnicas de programacdo esta diretamente relacionada ao

advento de ferramentas de facil manuseio, como blogs, wikis e sites de redes sociais.
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A expressao “web 2.0” ¢ um dos conceitos que simbolizam a tendéncia de abertura
tecnologica e editorial para participagdo do publico na producao de conteudos por meio de
sites. Cunhado pelo editor de livros Tim O'Reilly, o termo procura sintetizar a emergéncia de
uma nova geragao de servigos na internet caracterizados, entre outros aspectos, pelo uso da
World Wide Web como plataforma tecnoldgica, pela potencial participacdo dos usudrios na
elaboragdo e na edi¢do do conteudo publicado e pela constante modificagdo desse material
compartilhado online (“beta perpétuo”). Conforme O'Reilly (2005), “a regra mais importante
(na web 2.0) é desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para se tornarem
melhores quanto mais sao usados pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia coletiva”.

Neste contexto, portanto, progressivamente vém diminuindo a distancia e a diferenga
do papel do produtor e do usuério da informagado, a ponto de a mesma pessoa potencialmente
consumir e produzir uma informag¢do. Bruns (2008) denomina este modelo de “produsage” -
uma fusdo das palavras em inglés producer (produtor) e usage (uso). A constituicdo e a
evolucdo de grandes comunidades de agentes responsaveis por agdes sem um controle central
ou uma hierarquia coordenada sdo algumas das caracteristicas da “produsage”: ¢ fluida,
flexivel, heterarquica e, ao ganhar escala, supera a velocidade do modelo industrial de
producao. Segundo o autor, esta nova logica de produgdo de bens informacionais ¢ baseada
em modelos de desenvolvimento interativo e evoluciondrio em que frequentemente um
nimero muito grande de comunidade de participantes fazem um nimero geralmente muito
pequeno de mudangas incrementais sobre a base de conhecimento estabelecida, possibilitando
uma melhoria gradual da qualidade (BRUNS, 2008, p. 1).

Bruns (2008) levanta quatro caracteristicas-chave que tornam viaveis este modelo de

producdo editorial, a saber:

a) Solugdo probabilistica, ndo direta de problemas

Por se tratar de um modelo horizontalizado de producao, permite que todos os participantes
tenham uma visdo completa do processo e, por consequéncia, identifiquem situagdes que
precisam de intervengdo mais urgente e/ou com as quais possam contribuir melhor. Deste
modo, véarias agdes em torno de um mesmo problema podem acontecer em paralelo. O
“principio da inclusividade, nao da exclusividade” (BRUNS, 2008, p. 24) pressupde que

quanto mais participantes estiverem aptos a avaliar e adicionar informag¢des, maior a
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probabilidade de melhorar a qualidade do produto. A avaliagdo do trabalho realizado ¢ feita
pelos demais participantes € a qualidade de sua colaboracdo determina o grau de

reconhecimento do agente na comunidade.

b) Equipotencialidade, ndo hierarquia

Partindo da premissa de que todo participante tem uma contribui¢do construtiva a fazer, ndo
ha uma delimitacdo prévia de funcdes ou tarefas a serem cumpridas, pois, “enquanto as
habilidades e aptiddoes de todos os participantes na produsage nao sdo iguais, eles tém uma
aptidao igual para fazer uma contribuicao relevante para o projeto” (BRUNS, 2008, p. 25).
Uma grande autonomia ¢ concedida aos individuos e pequenos grupos envolvidos em tarefas
especificas, pois se reconhece que a “habilidade de organizar a criacdo de conteudo e as
atividades voltadas para solucdo de problemas dependem da progressio do trabalho”
(BRUNS, 2008, p. 26). Nao ha uma negacao da autoridade, mas seu peso e seu papel no
processo sao definidos a partir da expertise detectada pelos demais colaboradores através da
intensidade/qualidade da participagdo no projeto. Nas palavras de Bruns (2008, p. 26), a
“lideranca ¢ determinada através da evolucdo continua comum entre os participantes e suas

ideias”.

c) Tarefas granulares, ndo compositivas

A divisao do projeto em modulos compostos por tarefas bem delimitadas ¢ um recurso
importante para que o trabalho distribuido avance de modo ndo-linear. Esta granularidade
possibilita a mensurac¢ao do trabalho a ser feito, diminuindo os riscos da busca por solugcdes
por tentativa-erro e valorizando a equipotencialidade dos colaboradores. Ao mesmo tempo, o
funcionamento deste modelo depende da possibilidade de rapida resolugdo para as

contribui¢des negativas e da mensuracgao da participagao individual dos participantes.

d) Contetido compartilhado, ndo proprietario

A participagdo em projetos distribuidos pressupde que o produto em construgdo serd de
acesso livre e irrestrito ndo apenas aos colaboradores atuais, mas também aos futuros
voluntarios e ao publico em geral. Este pacto entre os individuos, lideres e as institui¢des

ajuda a garantir a motivacao de se contribuir para um projeto comum e compartilhado, que
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deve ser fundado sobre protecdes juridicas que impecam abusos e exploragdes, como as

licencas Creative Commons ¢ a GNU General Public License.

5) DESAFIOS DA COLABORACAO POR PARES EM REDE

A constru¢do de bens comuns informacionais por pares atuando em rede significa,
como discutimos ha pouco, uma ruptura com um modelo industrial baseado em hierarquias
constituidas a priori e em processos rigidos. Este novo modelo, em maior ou menor grau,
rompe com um paradigma baseado na propriedade intelectual e na valoriza¢do da autoridade,
e se sustenta na perspectiva de que a dedicacdo a uma produgdo coletiva e comum pode ser
suficientemente recompensadora (do ponto de vista social, intelectual ou mesmo financeiro)
para os envolvidos. Neste sentido, a eficiéncia da “produsage” estd submetida a capacidade de
colaboragdo entre os agentes envolvidos, isto €, a uma disponibilidade prévia e a capacidade
destes para, em fungdo de um propdsito comum, negociarem, de forma continua, a elaboragao
de um bem informacional.

Johnson (2009) propde uma distingdo conceitual entre cooperacdo e colaboracdo. Para
a autora, “a intera¢do cooperativa estaria numa escala mais fraca de participagdo e a interacao
colaborativa numa escala mais forte de participagdo e envolvimento dos agentes sociais”
(p.93). No presente trabalho, no entanto, consideramos que a colaboracao independe do nivel
de engajamento dos agentes na producdo em rede. Na nossa perspectiva, e especificamente no
que tange a producdo de bens comuns, hd colaboragdo quando se identifica um esfor¢o dos
pares para, de forma conjunta, desenvolver algo que seja maior do que os esfor¢os individuais
que cada envolvido poderia produzir isoladamente, o que independe da “escala” de
envolvimento dos agentes.

Nesta perspectiva, compreendemos a colaboragdo como um fendmeno emergente
(D'ANDREA, 2012) e nos aproximamos da defini¢io de colaboragdo de Michel Shrage (no
livro “Shared Minds”) adotada por Reagle Jr. (2010, p.47) em seu estudo sobre Wikipédia:

Colaboragdo ¢ o processo de criagdo compartilhada: dois ou mais individuos com
habilidades complementares interagem para criar uma compreensdo compartilhada
que nenhum deles possuia antes ou que ndo poderia ter executado sozinho.

Colaboracgdo cria um significado compartilhado sobre um processo, um produto, ou
um evento.
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Ao adotar esta perspectiva, no entanto, devemos estar atentos para o risco de tratar o
processo colaborativo de desenvolvimento de bens comuns por pares em rede como uma
pratica caracterizada por relagdes igualitirias e meramente pacificas entre os agentes
envolvidos.

Um dos conceitos mais populares ao se discutir o potencial da colaboragdo nas redes
digitais, a no¢do de “inteligéncia coletiva” ¢ um emblematico exemplo de abordagem que se
preocupa muito mais com a constituicdo de uma “utopia planetaria” (FREIRE, 2005) do que
com uma problematizagdo que leve em conta os procedimentos e as dificuldades de seu
funcionamento. Segundo Rheingold (1996), esse conceito foi proposto originalmente pelo
pesquisador Murray Turoff, em 1976, mas foi na argumentacdo de Lévy (1999, 2003) que a
“inteligéncia coletiva” se tornou uma perspectiva popular. Segundo este autor, trata-se de
“uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em
tempo real, que resulta em uma mobilizagio efetiva das competéncias” (LEVY, 2003, p.28).
Em outra obra, o autor afirma que “o projeto da inteligéncia coletiva (...) ¢ a aspiragdo mais
profunda do momento da cibercultura” e que “ndo se trata de forma alguma de uma 'utopia
tecnologica', mas do aprofundamento de um antigo ideal de emancipagdo e de exaltagdo do
humano que se apdia nas disponibilidades técnicas de nossos dias” (LEVY, 1999, p.208).

Campos (2009, p. 33) questiona se a “inteligéncia coletiva enquanto saber construido a
partir de praticas cooperativas” ndo estaria “deixando de lado elementos importantes desse
processo tais como as negociagdes, as tensdes relacionais e as disputas conceituais, isto ¢, as
situagdes de conflito”. Ja Pisani e Piotet (2011) consideram inadequadas as expressoes
“inteligéncia coletiva” e “Sabedoria das Multiddes” (SUROWIECKI, 2007). Nas palavras dos
autores, “parece-nos dificil qualificar de 'sabedoria’ ou de 'inteligéncia' fendmenos ainda tao
contraditorios, muito frequentemente decepcionantes” (PISANI e PIOTET, 2011, p. 25-26).
Para enfatizar a “dimensdo implacavelmente ambigua” do fendmeno da producdo em rede,
propoem o uso da expressdo “Alquimia das Multidoes”, que permitiria “perceber que,
juntando um grande nimero de pessoas e consultando-as, € possivel, eventualmente, criar o
ouro, mas nem sempre. As multiddes ndo produzem s6 sabedoria, os coletivos ndo somente
inteligéncia” (PISANI e PIOTET, 2011, p.172).

As criticas de Pisani e Piotet (2011) e Campos (2009) nos parecem alertas importantes

no presente esfor¢o de problematizacdo do modelo de produgdo de bens comuns por pares em
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rede. Neste sentido, consideramos especialmente relevante discutir duas caracteristicas
intrinsecas aos processos colaborativos e que ndo podem ser negligenciadas em uma
abordagem criteriosa: o esfor¢o de conciliagdo das atividades de agentes com diferentes niveis
de engajamento no projeto e os inevitdveis processos de disputa e conflito entre os

colaboradores.

5.1 AGRUPAMENTO E COMUNIDADE VIRTUAL

A producido colaborativa de bens comuns ¢é caracterizada pela participagdo voluntéria
de pares com diferentes niveis de conhecimento, interesse e disponibilidade para realizar
tarefas e acompanhar os processos internos. Neste sentido, ¢ comum a existéncia de agentes
com variados niveis de engajamento nos projetos de produgdo por pares em rede.
Haythornthwaite (2009) identifica dois grandes modelos de “compromisso € engajamento dos
pares com a produg@o e uns com os outros” nos projetos colaborativos: a comunidade virtual
e o agrupamento. Estes modelos de engajamento se diferenciam em funcao do “peso”, isto &,
da intensidade (leve ou pesada) da participagdo dos agentes envolvidos.

O primeiro modelo, denominado por Haythornthwaite (2009) como “peer production
leves (PPLs)”, se baseia “em um grande nimero de colaboradores, cada um dos quais
provendo adigdes minimas para o produto como um todo, de acordo com regras
preestabelecidas” (Haythornthwaite, 2009, p. 162). Trata-se de um “agrupamento” (em inglés,
crowdsourcing’) volumoso de colaboradores que, individualmente, impactam pouco a
evolucdo do projeto - suas intervengdes sdo pontuais e, principalmente, isoladas, pois em
geral ndo estdo diretamente vinculadas a contribui¢cdes anteriores por outros agentes.
Coletivamente, no entanto, o agrupamento pode ser responsavel por uma grande quantidade
de colaboragdes.

A participagdo pontual dos membros do “agrupamento” torna-se viavel em fun¢do da
facilidade técnica e do baixo nivel de aprendizagem requerido para contribuir. Neste caso,
uma intervengdo pontual ndo significa o compromisso ou a necessidade de retornar ao projeto.
Conforme Haythornthwaite (2009, p. 167), nas “peer productions leves” as “motivagdes para

a contribuigdo provavelmente estdo mais focadas no proposito ou objetivo do

’A palavra “crowdsourcing” - uma jungdo das palavras crowd (multiddo) e sourcing (fonte) - foi criada por Howe (2006) com
a intengdo de caracterizar, principalmente no ambito empresarial, as diferentes iniciativas de articulagdo de “multiddes” em
rede para resolver questdes antes restritas a instituigdes e profissionais formalmente constituidos.
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empreendimento do que na experiéncia interna do mesmo”. Ao facilitar a “entrada e a saida”
de novos colaboradores, esse modelo permite uma renovac¢dao constante € uma potencial
diversidade de pontos de vista interferindo no sistema. Por outro lado, em geral ndo ha
continuidade, pois 0s mecanismos internos de recompensa parecem ser pouco atrativos, ou
sequer sao conhecidos pelos colaboradores eventuais.

Um modelo oposto de colaboracdo, denominado por Haythornthwaite (2009) como
“peer production pesada (PPP)”, se baseia, em sintese, na constru¢do e na manuten¢do de
“comunidades virtuais” (p.163). A partir das interagcdes continuas estabelecidas com os pares,
sao construidos vinculos que ndo apenas tornam estes agentes co-responsaveis pelas
atividades colaborativas que mantém o sistema ativo, mas ainda geram “um compromisso
com a manutencao ¢ a sustentacdo da dire¢do e da viabilidade da comunidade”. Para estes
agentes, o0s projetos sdo, nas palavras da autora, verdadeiros “empreendimentos de
colaboragao”.

Uma quantidade muito maior de tempo ¢ demandada na “peer production pesada’,
inclusive em funcdo da “demanda social”, isto €, da participagdo requerida nas discussdes e
decisdes internas e, em alguns casos, na aprendizagem necessaria para um efetivo
engajamento. Esta demanda social pode estar diretamente relacionada aos vinculos
interpessoais estabelecidos entre os pares ao longo do tempo.

A variavel “vinculos interpessoais” ¢ central nas definicdes de Howard Rheingold e
Barry Wellman, dois dos pioneiros nos estudos das comunidades virtuais. Para o primeiro,
uma comunidade virtual se constitui “quando os intervenientes de um debate o levam por
diante em numero e sentimento suficientes para formarem teias de relagdes pessoais no
ciberespaco” (RHEINGOLD, 1996, p.18). J4 Wellman (2001) apud Castells (2003, p.108)
afirma que “comunidades sdo redes de lagos interpessoais que proporcionam sociabilidade,
apoio, informacgao, um senso de integracao e identidade social”. Ja nos estudos mais atuais,
aponta Herring (2008), os critérios mais citados na definicdo de uma comunidade virtual sdo
“um motivo compartilhado para comunicagdo, a existéncia de normas ou protocolos, € uma
interagdo regular de alguma dura¢do que acontece na internet através de um mecanismo
comum’” (grifos da autora).

Para Haythornthwaite (2009), o fato de o modelo pesado atuar, ao mesmo tempo, na

atividade-fim e nos processos internos que estruturam um projeto “torna a atividade
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potencialmente sustentavel a longo prazo”. Por outro lado, afirma, uma “énfase excessiva no
grupo (rede) em detrimento do produto” pode colocar em risco o desenvolvimento do objetivo
principal de um projeto.

A diferenciacdo entre comunidade virtual e agrupamento proposta por
Haythornthwaite (2009) ¢ util para identificarmos que um projeto colaborativo se constitui
através de variados niveis de engajamento dos agentes envolvidos, € que o sucesso do
empreendimento depende, entre outros fatores, da capacidade de conciliagdo das atividades
produtivas dos diferentes tipos de editores.

E importante ressaltarmos, no entanto, que a simples polarizagdo desses dois modelos
pode ndo dar conta das multiplas posturas passiveis de serem assumidas pelos agentes nas
redes digitais. Neste sentido, Costa (2005, p. 239) chama a atencdo para uma “transmutacao
do conceito de 'comunidade' em 'rede social”. Considerando a fluidez dos ambientes digitais
interconectados, o autor ressalta que “cada individuo estd apto a construir sua propria rede de
relagdes, sem que essa rede possa ser definida precisamente como 'comunidade” (COSTA,

2005, p. 247), o que relativiza o modelo polarizado proposto por Haythornthwaite (2009).

5.2 CONFLITOS E DISPUTAS

A produgdo de bens comuns em rede é, como discutimos, fruto de um ambiente
marcado essencialmente pela colaboragdo entre pares. Nesse contexto, o fato de os agentes em
interagdo buscarem o desenvolvimento de um bem comum estd diretamente relacionado a
potenciais disputas e conflitos entre eles, uma vez que a negociagdo implica, necessariamente,
na adoc¢do de algumas solugdes e perspectivas em detrimento de outras.

Os estudos sobre conflitos em ambientes sociais t€ém importante tradicdo no campo das
Ciéncias Sociais, com destaque para trabalhos microsociologicos do socidlogo alemao Georg
Simmel realizados no inicio do século XX (SIMMEL, 1964). Sobre a dinamica dos conflitos
nos ambientes virtuais, um dos trabalhos pioneiros ¢ o de Kollock e Smith (1996). No Brasil,
destacam-se estudos baseados nesses e em outros autores realizados por Primo (2007),

Johnson (2009) e Campos (2009)%.

& A economista politica Elinor Ostrom ¢ outra referéncia fundamental de Kollock e Smith (1996) e dos pesquisadores
brasileiros citados. Seu trabalho (OSTROM, 1990, por exemplo) ndo sera considerado aqui por tratar mais diretamente da
governancga de bens publicos ou comuns, e ndo dos conflitos interpessoais que ocorrem neles.



simsocial g

Performances Interacionais e Mediagdes Sociotécnicas
Salvador - 10 e 11 de outubro de 2013

Em comum, esses autores adotam uma perspectiva sintetizada por Primo (2007,
p.198), que aponta que dentro das comunidades virtuais “cooperacdo e conflito nao se
opdem”, uma vez que ¢ das negociacdes - e consequentes discordancias - em torno de um
tema que muitas vezes pode acontecer o aperfeicoamento das praticas e dos bens comuns.
Ajudando a desfazer a visdo que associa as comunidades virtuais a verdadeiros ‘“paraisos
perdidos” nos quais reinariam a paz ¢ a boa convivéncia, o autor lembra que o “conflito ¢
proprio do humano e que comunicag¢do ndo ¢ sinénimo de transmissao inquestionavel nem de
intercambio consensual”.

Primo (2007, p. 199) ressalta que ndo se deve considerar o conflito como um recurso
usado para “necessariamente aniquilar os demais participantes da interagao”. Considerada um
“tipo indireto de conflito”, a “competi¢do” pode ser vista como uma forma de estimulo ou
recompensa aos interagentes, uma vez que o proprio engajamento em busca de um resultado
pode depender da existéncia de um oponente (como em uma corrida, por exemplo) ou o
resultado final pode beneficiar até mesmo os perdedores (como em uma descoberta cientifica
por um dos pesquisadores de uma area). Também baseada em Simmel (1964), Campos (2009)
afirma que em uma competi¢do “os individuos atuam no sentido de alcangar um objetivo”,
portanto buscam a ‘“conquista de um valor que ndo pertence a nenhum deles, ou seja,
compete-se por um valor externo a relagao”.

O conflito direto, por outro lado, é caracterizado quando ha uma luta por uma posi¢ao
ou um status a ser conquistado sobre os demais envolvidos. Isso acontece, segundo Pierson
(1981, p. 227) apud Campos (2009), “quando a competicao se torna consciente, isto €, quando
os individuos que competem entre si se tornam conscientes de sua situacao de competidores”.
Nesse sentido, um processo conflituoso tende a passar por um agravamento, ou uma
“escalada”, a medida que a questdo se torna mais concreta e consciente. Por se basearem em
motivagdes pessoais e essencialmente emocionais, os conflitos tendem a desviar a atengdo dos
agentes dos objetivos comuns do projeto colaborativo, ameagando seu desenvolvimento.

Parece-nos necessario, portanto, adotar uma distingdo entre esses dois tipos de
interagdo marcados pela tensdo entre dois ou mais agentes envolvidos na edicdo de um bem
informacional. No caso da Wikipédia, por exemplo, em nosso entendimento uma disputa se
da essencialmente em torno da elaboragao dos artigos, isto €, a inten¢ao dos envolvidos €, a

partir de negociagdes e da busca pelo consenso, melhorar o contetido publicado ou aperfeigoar
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algum procedimento interno. Por outro lado, quando a interacdo se direciona para uma
desavenga pessoal entre os editores envolvidos, se estabelece um conflito que, mais do que a
melhoria dos artigos, visa a superacdo de um “adversario”. Nessa perspectiva, portanto, o
conflito tem um fim em si mesmo (a imposi¢do sobre “o outro”), enquanto a disputa visa a
modificagdo de algum elemento externo referente ao projeto (um artigo ou uma regra, por

exemplo).

A discussao aqui empreendida sobre os conceitos, modelos e desafios da colaboracdo
por pares em rede foi, em nossa tese de doutorado (D'ANDREA, 2011), uma das matrizes
teoricas usadas na analise dos processos editoriais da Wikipédia em portugués. Para além
desta pesquisa, acreditamos que o referencial aqui organizado seja ser relevante para
pesquisas sobre diversos objetos, entre os quais as praticas jornalisticas contemporaneas e a

producdo de contetidos por fas.
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