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Duas formas de organizagio para a colaboragio dominam o debate sobre a livre participagio e produgio na infernet: um modelo de agru-
pamento, baseado na microparticipa¢io de muitos individuos nio-relacionados, e um modelo de comunidade virtual, baseado em conexdes
fortes entre um grupo dedicado de membros inter-relacionados. Este texto argumenta que dimensées como interdependéncia de tarefas,
controle e autoridade, bem como um foco comum ao grupo subjazem a comportamentos associados a participag¢io em sistemas abertos,
originando dois tipos de comportamentos contributivos que, por um lado, podem ser descritos como ‘leves’, e funcionam gragas ao vinculo
porlagos fracos a um propédsito comum, o qual é alcangado por meio de contribui¢io determinada por autoridade, contribui¢des baseadas
em regras, €, no outro extremo, podem ser chamados de ‘pesados’, operando por intermédio das afiliacdes baseadas nos lagos fortes entre
os membros da comunidade e com o propésito da comunidade, agindo por contribui¢ées negociadas internamente, controladas pelos
pares. O exame e a articulagio dessas dimensées e dos padrdes de comportamento colaborativo que elas engendram ajudam a reconciliar
as duas abordagens, agrupamento e comunidade virtual, a colaboragio on-/ine, e, com isso, a explicar aspectos estruturais e motivacionais
das novas formas de produgio colaborativa, além de informar projetos para a criagio e a manutencio de sistemas de contribui¢io coletiva.
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of new forms of collaborative production, and inform design for
building and sustaining collective contributory systems.

Crowds and communities: Light and heavyweight models of peer
production. Two collaborative forms of organizing dominate
discussion of open participation and production on the Internet:
a crowdsourcing model based on micro-participation from many,
unconnected individuals, and a virtual community model, based on
strong connections among a committed set of connected members.
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'This paper argues that dimensions such as task interdependence,
authority control, and group focus underpin behaviors associated
with participation in such open systems, resulting in contributory
behaviors that can be described at one end as ‘lightweight’,
functioning by weak-tie attachment to a common purpose,
enacted through authority-determined, rule-based contribution,
and at the other end as ‘heavyweight’, operating through
strong-tie affiliation with community members and community
purpose, enacted through internally-negotiated, peer-reviewed
contribution. Examination and articulation of these dimensions,
and the resulting patterns of contributory behavior they engender,
help reconcile peer production and virtual community approaches
to online collaboration, explain motivational and structural aspects

Deux formes d organisations sociales sont au ceeur des discussions sur
linternet: le modele de crowdsourcing fondé sur la contribution de
nombreux individus non connectés et celui qui considere les liaisons
fortes entre participants ayant déja un lien établi. Cet article suggére
que le premier modéle peut étre tenu comme étant de poids léger’
fondé sur des Tiaisons faibles’ sur un propos donné et qui soppose
au modéle ‘poids lourd’ qui repose sur des liaisons fortes’ au sein
d’une communauté. Cette perspective peut mener a la résolution du
probléme qui existe entre la production scientifique avec peer review’
et la collaboration on-line ainsi qu'a I'établissement et maintien de
nouvelles collaborations scientifiques.
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Introducao

Na medida em que a produgio se volta para cola-
boragdes baseadas na insernet - apoiadas e frequentemente
motivadas por movimentos de c6digo aberto, acesso aberto
e conteudo aberto (open source, open access, open content) —
aumenta a necessidade de compreender aspectos mais fun-
damentais da operagio desses empreendimentos. Surgem,
entdo, perguntas, entre as quais se destacam: (a) quais sio
as estruturas 6timas para praticas colaborativas?; (b) o que
motiva a contribui¢do individual e quando as recompensas
tradicionais de criagdo e invengdo - recompensa financeira,
propriedade intelectual e fama — so tardias, deslocadas, ou
deixam de existir?; (c) que modelos de contribui¢do regem
esses novos mecanismos de produgio, econdmicos e pes-
soais?; e (d) como os sistemas sociais e técnicos deveriam
ser projetados para promover colaboragio e participagio?

Os novos movimentos abertos tém sido identifi-
cados cada vez mais com a ideia de peer production’ e, em
particular, de commons-based peer production®, conforme
descritas por Benkler (2002,2005,2006). Inspirada pelos
movimentos Livre/Aberto (Free/Open), como exemplifi-
cado pelo software de fonte aberto (FLOSS), pela carac-
terizagdo de Raymond (1998) da catedral e do bazar e por
iniciativas como a Wikipédia, essa perspectiva permite a
percep¢io dos beneficios econdmicos da microparticipa-
¢do voluntdria de um nimero elevado de colaboradores.
Enquanto muita aten¢io é dada ao processo de agrupa-
mento (crowdsourcing) (Hof, 2005; Howe, 2006), isto &,
a contribui¢do de muitos colaboradores desconhecidos e
nao-relacionados, em vérias dessas empreitadas colabora-
tivas, existe também um forte vinculo comunitirio, o qual
inclui a comunidade local de colaboradores, a comunidade
mais ampla de interessados no assunto e no propésito da
produgdo e a comunidade societdria do cédigo aberto/
acesso aberto.

Este artigo argumenta que, nas empreitadas peer
production, operam dois padrées de compromisso: um
aparece pelo lado do agrupamento, em que contribui¢es
relativamente an6nimas e independentes sdo direcionadas
conforme os objetivos de um organizador do projeto; e
outro emerge pelo lado da comunidade virtual, em que

contribuintes individualizados se agregam e ganham szazus
com a empreitada, participando da tomada de decisées
e da defini¢do da agenda como promotores internos do
projeto e como coconstrutores ativos da administragdo
do empreendimento. Elementos de ambos os padrées sio
encontrados em empreendimentos de peer production,uma
vez que a distingdo entre esses padrdes revela aspectos da
organizacio do comportamento colaborativo em ambien-
tes de c6digo aberto. Este artigo também defende que o
uso da internet e os movimentos de cédigo aberto e acesso
aberto ndo s6 abriram a porta para esses empreendimentos,
mas também formaram a base para a confianga nessas
empreitadas voluntdrias.

Agrupamentos (crowdsourcing)
e comunidades

A ideia de agrupamentos (crowdsourcing) e comu-
nidades prové a base para identificar dois modelos contras-
tantes de processos de peer production. Primeiro, pode-se
descrever um modelo de agrupamento baseado em uma
forma simples de produgio por pares, na qual a contribuicio
estd definida de tal modo que requer pouca aprendizagem
ou qualificagdo. O conhecimento do que fazer e de como
contribuir é definido pelas autoridades ou pelos donos do
empreendimento, de maneira que os colaboradores possam
facilmente comegar a participar. Para evitar conotagdes de
ideias existentes de peer production, esta forma é referida aqui
como peer production leves (PPLs), em que a ideia de ‘peso’
é usada em referéncia ao compromisso e engajamento dos
pares com a produgio e uns com os outros, nio em relaciao
a importincia do produto.

Uma PPL ¢ baseada em um grande nimero de
colaboradores, cada um dos quais provendo adi¢des mini-
mas para o produto como um todo, de acordo com regras
preestabelecidas: dar acesso a computadores em periodos
ociosos (como no projeto SETI@home), ou seguir regras
para identificar crateras em Marte (NASA Clickworkers).
O empreendimento de peer production leve ¢é orientado a
contribui¢do independente e nio € inicialmente projeta-

* As expressdes ‘peer production’ e ‘commons-based peer production’, assim como outras que surgirio mais adiante, foram mantidas em
inglés, pois sio usualmente empregadas dessa forma no Brasil. Para garantir a fluidez da leitura, em algumas passagens, optamos por
substituir peer production por ‘produgio por pares’ ou ‘produgio coletiva’, indiferenciadamente (N.T.).
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do para criar ou manter relagées entre os colaboradores.
Estes nio precisam assumir um compromisso de longo
prazo com o projeto, com o grupo, ou com seus membros;
podem entrar e sair facilmente do projeto. Também ndo é
esperado que os colaboradores desempenhem uma fungio
continua e determinem o curso do empreendimento como
um todo, uma vez que este pode ser alterado ou terminado
por decisdo unilateral dos donos/operadores.

O poder do modelo leve estd na contribui¢do direta
o bastante para viabilizar a participa¢io do maior nimero
de pessoas possivel, com contribui¢ées suficientemente
independentes para aliviar a coordenagio entre colabora-
dores ou contribui¢ées. A participa¢io pode ser motivada
por interesse particular na empreitada (como a procura de
vida extraterrestre no SE71) ¢/ou algum reconhecimento
minimo dos esfor¢os individuais, por exemplo, na forma
de estatisticas de contribui¢do. Em muitas empreitadas,
os colaboradores sio incentivados pela prépria ideia de
contribuir para esfor¢os de produgdo conjunta no modelo
livre. Coorientagdo para ideais de peer production e acesso
aberto, como novos modelos econdémicos, criam uma
motivagio intrinseca para a doagdo de tempo ou recursos
computacionais. Junto com as motivagdes intrinsecas de
interesse pessoal, a coorientagdo para metas do modelo de
produgio livre e os pequenos reconhecimentos formam
o sistema de recompensa, o qual estimula e sustenta a
contribui¢io em sistemas de peer production leve.

Tal sistema de contribui¢io em unidades discretas
pode ser contrastado com a constru¢io e a manutengio
de comunidades virtuais. Tais empreendimentos coletivos
necessitam das interagdes entre os pares, as quais criam
e sustentam as comunidades e podem ser referidos como
peer production pesada (PPP). O modelo pesado nio envol-
ve s6 contribui¢des ao produto, mas também atengio para
as agdes e contribui¢des dos outros e um compromisso com
a manutencio e a sustentag¢do da dire¢io e da viabilidade
da comunidade. Seu peso reflete 0 compromisso com o
empreendimento como um todo, incluindo os produtos,
0s processos internos, a experiéncia social e emocional da
comunidade e a continuidade da existéncia da mesma.

Empreendimentos pesados dependem de uma
massa critica de colaboradores que contribuem com
porg¢des significativas de seu tempo e energia para de-
finir e manter as regras de operagio. Tal envolvimento
requer engajamento com os outros, encorajamento da
contribui¢io de todos os membros do grupo, construgio
coletiva e colaborativa das estruturas e das normas inter-
nas. O aprendizado de normas de interagdo, conversagio
e participagio é muito importante para sinalizar a ade-
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sdo, enquanto a auséncia de comportamento adequado
caracteriza o colaborador como um estranho ou como
um aprendiz na comunidade. Os colaboradores projetam
e operam esse tipo de empreendimento virtual; é pela
sua contribui¢io que o empreendimento cresce, muda,
responde as mudangas e sobrevive.

O poder do modelo pesado reside no fato de que a
produgio por pares diz respeito igualmente ao produto e a
operagio do empreendimento, o que torna a atividade po-
tencialmente sustentdvel a longo prazo. Como nos modelos
leves, os colaboradores dos empreendimentos pesados podem
ser motivados por seu interesse naquela empreitada e por uma
coorientagio para a peer production e o acesso aberto. Aqui,
porém, o reconhecimento néo se restringe a quantidade de
contribui¢io, mas estende-se também a qualidade (peer-rated)
e aavaliagdo dos préprios colaboradores quanto 4 qualidade
de sua conduta pessoal, seu comportamento interpessoal, sua
disponibilidade e capacidade de apoio ou seus esfor¢os em
defesa das metas comuns.

Considerando os empreendimentos de peer pro-
duction existentes, ¢ possivel perceber alguns como essen-
cialmente leves e outros como essencialmente pesados.
Entretanto, nessa diferenciacio, imediatamente problemas
surgem, pois ficam evidentes empreitadas supostamente
leves que, na verdade, envolvem considerével vinculo com
as operagdes e os membros da comunidade. Assume-se que
a utilidade da distingdo entre leve e pesado reside na iden-
tificacdo de dois padrées sobrepostos de comportamento
colaborativo e contributivo, e nio em uma classifica¢io dos
empreendimentos existentes. Assim, é possivel dizer que
priticas leves, que enfatizam contribuigées discretas de um
grande nimero de individuos, podem dominar ou coexistir
com priticas pesadas, associadas aos produtos e processos
de peer production e coordenadas entre um nimero limitado
de participantes altamente engajados. Alguns exemplos
ajudario a ilustrar os contextos em que priticas leves e
pesadas dominam em sistemas de produgio colaborativa.

Exemplos de peer production leve

Em um dos extremos das priticas leves estdo as
aplicagoes distribuidas de computag¢do como a SE7I@
home (http://setiathome.berkeley.edu/), um esforco dis-
tribuido de computagio que utiliza o tempo ocioso do
computador de voluntarios para procurar por sinais de
radio que possam indicar vida extraterrestre. Desenvolvi-
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da originalmente para o SETI (Search for Extraterrestial
Intelligence), a rede aberta de infraestrutura computa-
cional de Berkeley (BOINC, Berkeley Open Infrastructure
Jfor Network Computing) agora abriga vérias aplicagoes
semelhantes que usam tempo dos computadores de
voluntirios (veja http://boinc.berkeley.edu /projects.
php). A obrigagio do participante é fazer o download do
programa BOINC e prover o acesso a seu computador
para uso pelo SETI. O site do SETI, por sua vez, tam-
bém prové informagio sobre o projeto, mural de avisos
e perfis para os usudrios, bem como estatisticas de uso.
O reconhecimento da participagdo aparece na forma
de resumos estatisticos das contribui¢cdes de tempo de
computagio (‘créditos’). Individuos, equipes e regides
de participantes podem ver o nimero recente e total de
créditos ganhos em compara¢do com os demais. Sizes
de agregacio fornecem totais nas virias aplicagdes do
BOINC, ou entre essas e outras aplica¢des de computagio
distribuidas e ndo vinculadas ao BOINC. Estatisticas de
contribui¢do sdo um sinal visivel de szatus competitivo
adotado por colaboradores e fornecem um motivador
importante para a contribui¢io (Holohan e Garg, 2005),
como pode ser percebido no seguinte trecho:

O DC (Distributed Computing) Vault é o lugar para
comparar o desempenho de seu time contra outros, o
lugar para procurar quando vocé planeja sua proxima
Jestanga, o lugar onde vocé pode indicar outros e se

vangloriar de quao bem colocado o seu time estd... ou

nao (DC-Vault, 2005).

Outra forma de colaboragio leve é exemplificada
pelo projeto Clickworkers da Nasa (http://clickworkers.
arc.nasa.gov/). Esse projeto de agrupamento (crowdsour-
cing) se apdia na percep¢do humana para realizar tarefas
dificeis de programar em computadores. “Héa muitas
tarefas cientificas que requerem percep¢do humana e
bom senso, mas podem ndo requerer muito treinamento
cientifico. Identificar crateras em Marte € algo que quase
qualquer um pode fazer” (Clickworkers, 2001).

A obrigacdo do colaborador era participar da ses-
sdo de treinamento online para depois acessar imagens
de Marte e marcar as crateras, se fosse apropriado. A
aplicagdo era experimental, mas provou ser um sucesso.
Os resultados estdo disponiveis em documentos que
reportam resultados globais, mas néo a participagdo indi-
vidual. Projetos seguindo a mesma ideia sdo implemen-
tados para determinacgdo de caracteristicas geograficas
(AfricaMap) e identificagdo de fosseis de hominideos
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(http://www.planetary.org/programs/projects/setiatho-
me/setiathome 20080115.html). Nessas aplicacdes, ¢
necessario algum treinamento, mas as atividades sdo
mantidas simples o bastante para que muitos possam
participar.

Outras colaboragdes envolvem regras de maior
complexidade, mas ainda encorajam a contribui¢do de
tantas pessoas quanto possivel. Por exemplo, o site do
Mozilla encoraja o informe das ocorréncias de erros nos
programas (bugs), tanto por aqueles com alta como com
baixa especializacdo técnica (http://www.mozilla.org/
contribute/). Participantes com maior competéncia técnica
sdo encorajados a usar software recentemente produzido e
todos devem seguir as diretrizes para enviar relatdrios de
erros (http://www.mozilla.org/bugs/bug-reporting.html,
por exemplo). Outros tipos de projetos requerem maior
filtragem dos participantes. Por exemplo, o projeto Flora
of North America (http://www.fha.org/FNA) s aceita
contribui¢cdes de participantes especialistas aprovados
pelo editor, que sdo também avaliadas por revisores reco-
nhecidos. Diretrizes detalhadas sao disponibilizadas para
a formulacdo apropriada das contribuigdes de descrigdes
de plantas.

Todas essas empreitadas colaborativas tém em
comum a especificagdo de regras por autoridades acima
dos participantes individuais e as contribuigdes seme-
lhantes, frequentemente roteirizadas. Embora as contri-
buigdes possam variar de passivas a ativas, e de simples
a complexas, esta claramente definido como e com o que
contribuir. Em termos de teoria de organizacio, as tarefas
envolvem incerteza, no sentido de Perrow (1970), falta
de informac@o, no lugar de equivocalidade, em que ha
necessidade de negociar uma interpretagéo.

Exemplos do lado pesado

Colaboragdes pesadas contém alguma forma de
equivocalidade em que os participantes determinam e
realizam os objetivos, os propdsitos e os processos do
empreendimento. Em vez de apelar para regras e pro-
cedimentos escritos, os participantes contam com os
outros participantes e suas contribui¢ées para determinar
a sua prépria contribui¢do. Em lugar de grandes grupos,
0s PPPs envolvem um nimero menor de contribuintes,
os quais dedicam por¢des mais significativas de seu
tempo e energia e adicionam contribui¢des com formas
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e magnitudes variadas. A maioria das listas de discussio
que apdéiam comunidades de investigagdo opera deste
modo. Os individuos conhecem os outros por meio de
suas mensagens, as quais léem e respondem, aprendem
as normas de participagio, agem em conformidade com
elas em suas proprias submissdes e controlam as con-
tribui¢des e os comportamentos dos outros. Em conse-
quéncia disso, normas emergem continuamente desde os
comportamentos do grupo (para saber mais sobre comu-
nidades virtuais, ver DeSanctis e Poole, 1994; Haythorn-
thwaite e Nielsen, 2006; Haythornthwaite ez al., 2000;
Haythornthwaite, 2007; Kim, 2000; McLaughlin ez 4.,
1995; Preece e Maloney-Krichmar, 2005; Preece, 2000;
Bruckman, 2006). Uma vez que cada contribui¢io pode
diferir das demais, surge a necessidade de negociar o que
constitui uma contribui¢io e, com isso, empreendimentos
pesados recorrem a julgamentos qualitativos e a formas
de revisdo pelos pares para a avaliagio das contribui¢des
(veja a seguir ).

Um dos mais antigos e (aparentemente) bem
sucedidos modelos de peer production ¢ o da co-
munidade académica (Willinsky, 2005), exemplo
que serve de referéncia neste artigo. Comunidades
académicas e seus ‘colégios invisiveis’ (Crane,
1972) exemplificam colaboracdes pesadas, sendo
evidente a influéncia da comunidade no intenso
foco intra-disciplinar das praticas e nos processos
de revis@o pelos pares que formam comunidades
de interesse unidas por lagos fortes (Collins, 1998;
Knorr-Cetina, 1999; Willinsky, 2005). Varios outros
aspectos fazem do trabalho académico contemporaneo
um exemplo particularmente bom para ser conside-
rado em conjunto com os projetos de cddigo aberto.
Primeiro, a academia é mais que apenas um modelo de
comunidade virtual, ja que os colaboradores académi-
cos sdo também fortemente motivados por principios
de abertura, inclusive o compromisso com ideias de
ciéncia aberta, nascido no século XVII (Willinsky,
2005). Segundo, a internet estimulou novos meios
de alcangar tal abertura, promovendo o casamento
do principio de ciéncia aberta com a recompensa da
visibilidade do trabalho individual. O movimento de
acesso aberto/ciéncia aberta na academia esta ganhan-
do impulso, como pode ser percebido, por exemplo,
na cria¢do de repositorios institucionais, publica¢des
abertas em blogs, websites e webpages e periddi-
cos cientificos de acesso aberto. A base de compromisso
com um movimento aberto situa esse esfor¢o colabora-
tivo em um espectro diferente dos esfor¢os de comu-
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nidades virtuais privadas e, assim, prové um exemplo
ideal de peer production pesada, estimulada e motivada
por um movimento aberto.

Exemplos de empreendimentos
de dois pesos

Como visto, o cuidado necessdrio ao serem
considerados empreendimentos de produgio por pares,
conforme dois extremos de um espectro que vai de
leve a pesado, advém de que muitos empreendimentos
exibem caracteristicas de ambos os modelos. Embora
os exemplos acima possam ser mais ou menos encai-
xados claramente em um ou outro lado do espectro de
comportamento, muitos outros empreendimentos reais
de peer production envolvem tanto um agrupamento
quanto uma comunidade. E de se esperar também que
comportamentos em comunidades novas ou por novos
membros de comunidades se assemelhem mais aqueles
dos grupos que aos das comunidades, uma vez que as
normas sio aprendidas e estabelecidas.

A Wikipédia é um modelo interessante que de-
monstra os dois comportamentos, leve e pesado: o peso
leve dos grandes grupos que entram, editam e atualizam
as entradas; o peso pesado do circulo interno de editores
que determinam coisas como qual é o “artigo que fica’
(Economist, 2008), e os “Wikipedistas” para quem “a
Wikipédia como um todo se torna mais importante que
qualquer artigo unico ou conjunto de artigos” (Bryant ez
al., 2005, p. 4). Consoante com um empenho pesado, a
Wikipédia acentua “um comprometimento muito forte
com a adesdo as decisbes consensuais”:

Consenso nao € o mesmo que maioria. Significa que as
preocupagies e visées das minorias deveriam ser levadas
em conta na tentativa para fbegar a uma decisio que
reflita os valores da comunidade e com a qual a maioria
possa viver até certo ponto ou outro ( Wikipedia, 2001 ).

E significativo para os esforgos da comunidade que
esse ethos, baseado em consenso, se aplique tanto a contetdo
quanto a processo. A entrada acima continua: “A maioria
das politicas e procedimentos também se desenvolve e é
refinada dessa mesma maneira” (Wikipedia, 2001).
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Articulando dimensoes

A partir dos exemplos acima, é possivel articular

dimensées de atividade colaborativa, ao longo das quais

producdes leves e pesadas variam (conforme apresentado

resumidamente na Tabela 1). Como mencionado acima,

uma dimensio primdria que distingue peer productions

leves e pesados diz respeito ao tipo de contribuigio, gra-

nularidade e autenticacio. Em empreendimentos leves, a

contribui¢io é direta, apresenta regras fdceis de aprender,

é coordenada por interdependéncia, a qual é formada de

contribui¢es semelhantes; as contribui¢ées pesadas, por

sua vez, requerem mais aprendizagem, as contribui¢des
sdo avaliadas por outros participantes em um processo
de revisdo por pares, e o produto global é coordenado
por interdependéncia reciproca. A segunda dimensio
diz respeito ao foco individual ou grupal, que avalia até
que ponto o empreendimento pode, ou deve, depender
da atengdo que os participantes ddo aos outros cola-
boradores e suas contribui¢oes. Essas duas dimensdes
formam a base da terceira dimensdo: reconhecimento,
reputagdo e recompensa. Juntas, elas oferecem uma visio
da motivagio individual para a colaboragio. As préxi-
mas se¢des discutem essas dimensdes e avangam com
particular atengdo as consequéncias para as motivagdes
dos colaboradores.

Tabela 1. Dimensoes de atividade de colaboragio leve e pesada.

Table 1. Dimensions of light and heavyweight collaborative activity.

LEVE

PESADA

Tipo de contribuigao, granularidade e autenticagao

Atomizada, independente

Incerteza, conhecimento explicito

Contribuigdes baseadas em normas

Contribuigdes tém atributos delimitados

Forma unica definida pela autoridade/ dono, autenticada

por formula

Interdependéncia combinada

Conectada, revisada, negociada

Equivocalidade, conhecimento tacito

Contribuigao negociada

Contribuigdes tém atributos variaveis

Multiplas formas definidas e autenticadas pelo consen-
so do grupo, normas

Interdependéncia reciproca

Foco individual ou grupal

Anbnimo

Historico de contribuicdo desnecessario
Associagdo aberta, pouco esforgo para entrar
Hierarquia de dois niveis: autoridade, colaborador
Contribuigdes independentes, repetitivas, discretas

Atributivo

Histérico de contribui¢cdo importante para o grupo
Revisao, gatekeeping para associacéo; grande esforgo
para tornar-se membro

Hierarquia em multiniveis: iniciantes a especialistas,
novatos a experientes

Contribuigdo para o produto e para o processo: conti-
nua, contingente e baseada em normas

Reconhecimento, reputagao e recompensa

Mecanismos quantitativos de reconhecimento: indices
de contribui¢do, por exemplo
Internamente relevante para a aplicagéo individual ou
para a arena de contribuigéo
Medidas quantitativas de contribuicdo para o produto

Reconhecimento qualitativo

Internamente relevante, permeavel ao campo de inte-
resse

Interno: julgamentos da qualidade de contribuicéo,
expertise

Externo: julgamento da qualidade de contribuicéo,
expertise no campo de interesse

Peer review (qualitativo) para os julgamentos de con-
tribuigdo ao produto e ao processo
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Tipos de contribuicao, granularidade e
autenticacao das contribuicoes

Peer productions leves armazenam contribuicées
discretas em prol de um todo maior. Como operam por
meio de contribui¢bes de individuos nio conectados
entre si, o empreendimento global é criado e operado
por um grupo de individuos que funcionam como
autoridades, independentes dos colaboradores. Essas
autoridades criam regras e implementam tecnologias
que ddo suporte e facilitam a colaborag¢io individual e
sua integragio com o todo. Assim, peer production leve é
um empreendimento de coordenagio em que cada unidade
de contribui¢do definida de modo finito. Sistemas que
operam com contribui¢cdes discretas tém uma interde-
pendéncia combinada (Thompson, 1967): cada peca do
trabalho contribui para o todo, mas nio é contingente
em relacdo as outras pegas.

E provivel que empreendimentos leves trabalhem
melhor onde a unidade de contribui¢io é de um tamanho
adequado ao tempo, & energia e a atengdo dos contribui-
dores. Como destaca Benkler (2005, p. 9), produgées por
pares requerem uma “unidade basica de contribui¢do que
seja suficientemente coerente para formar uma contribui-
¢do suficientemente significativa para avangar o projeto”.

Uma vez que o custo de participar na produgio de algo
dtil € suficientemente reduzido, a questdo da motivagio
se torna trivial. Alguém, em algum lugar, terd alguns
minutos ou uma hora para executar um ato, se aque[e
ato puder ser executado. .. de modo que crie um objeto
persistente e iitil (Benkler, 2005, p. 9).

Quanto tempo algo toma e quio facilmente pode
ser realizado como uma unidade coerente depende tanto
da experiéncia e da expertise do colaborador quanto do tama-
nho da contribui¢io. “Quanto maiores os grinulos, mais
é requerido de cada colaborador, menor ¢ o conjunto de
agentes que estario dispostos e serio capazes de ajudar
no trabalho” (Benkler, 2005, p. 22). Por exemplo, para
alguém que tem familiaridade com as estruturas técnicas
de uma wiki é mais ficil fazer uma contribuigdo; para
alguém familiarizado com as normas de publicagio ¢é
mais fécil publicar.

Pelo fato de o compromisso com o sistema leve
ser ‘leve’, a entrada dos individuos para contribuir é
facil, enfatizando, assim, o poder do agrupamento
de tamanho maximo — ndo hd necessidade de pré-
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qualifica¢do, nio é preciso pertencer anteriormente
a nenhuma rede social, nio é necessirio convite, nio
existe um manual do usudrio dificil de deglutir. A
pressdo social para sair também ¢é baixa — ndo é reque-
rido ou necessdrio nenhum compromisso a longo
prazo. Esta atomizacdo da tarefa, do individuo e da
contribui¢do pde o compromisso do individuo em
rela¢do a0 todo em um nivel muito fraco. Na melhor
das situacdes, ele tem alguma conexdo com o propdsito
global daquele projeto em particular ou com seu modo
de agdo (por exemplo, cédigo aberto), mas seu vinculo
nio é com o grupo ou seus membros. Assim, peso leve,
nesta descri¢do, representa uma associagdo de lago
fraco entre colaboradores ou com os organizadores,
e é mais bem descrita como coorientagio (Chaffee e
McLeod, 1973) para um empreendimento comum. Em
tais casos, as motivagdes para a contribui¢do prova-
velmente estdo mais focadas no propdsito ou objetivo
do empreendimento do que na experiéncia interna do
mesmo; por exemplo, um interesse em vida extrater-
restre, programagio, em um tépico de enciclopédia,
na meta de aumentar a compreensio do universo ou
em promover acesso 4 informagéo.

Por contraste, as peer produclion pesadas - Co-
munidades on-/ine, colégios invisiveis, comunidades
de prética, comunidades de aprendizado, comunidades
epistémicas — sdo empreendimentos de colaboragio. Elas
funcionam gragas a negociagio interna de propésito e
forma (género), derivagio de regras e procedimentos,
desenvolvimento e manutengdo de priticas, criagdo de
normas e uso de linguagem, que emergem por meio
da histéria e ao longo da vida de uma comunidade.
Em um empreendimento pesado pode haver nio s6 a
preocupacio com os aspectos comunais ou o cardter ¢ a
sobrevivéncia do grupo como também com a empreitada
em si (Haythornthwaite e Wellman, 1998; McGrath,
1984), ¢, de igual modo, com o processo da comunidade
e com o produto de comunidade. Realmente, em alguns
casos, a comunidade é o produto, como, por exemplo,
em uma drea de pesquisa. Trabalhos sobre comunidades
e organizag¢des virtuais mostram que estas funcionam
por discussdo, compartilhamento de conhecimen-
to, derivagdo de pritica, coevolugdo de tecnologia e
pritica e cogni¢do situada. Seu produto é emergente,
potencialmente inesperado, sujeito a mudangas nos
processos e resultados ao longo do tempo, mas com
volatilidade moderada por uma histéria de propésito,
pertencimento, e objetivos. Comunidades funcionam
com uma reciprocidade mais generalizada: as contribui-
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¢oes ndo circulam apenas no modo um-para-um, mas
sdo também distribuidas e recebidas mais amplamente
por meio da comunidade.

Foco individual ou grupal

Enquanto a colaboragio para uma peer production
leve pode ser baseada em coorientagido para um projeto
geral, a natureza bésica de tais empreitadas é a contribui-
¢do individual, submetida independentemente da agio
dos demais. Por contraste, nas peer produtions pesadas,
o compromisso se orienta para a empreitada como um
todo, para seus processos internos e seus produtos. O
envolvimento em uma peer production pesada requer
engajamento com os demais, encorajamento para que
todos os membros contribuam na constru¢io coletiva e
colaborativa das estruturas e normas internas. A adeso as
normas acordadas é importante para sinalizar o compro-
misso com o grupo, em separado do compromisso com
seu produto. A expertise necessdria para entrar nessas
comunidades pode ser baixa, particularmente naquelas
que aceitam aprendizes, mas a demanda social ¢ alta,
pois requer aprendizado e adesdo a normas, atualizagio
constante com o conhecimento e com as praticas da
comunidade e a formagdo de lagos sociais fortes e per-
sistentes com outros membros.

As contribui¢ées em pequena escala podem
ser fundamentadas em coorientagdo para uma drea de
interesse, mas a motivagdo para esforcos maiores parece
requerer uma orienta¢io mais forte que o interesse casual.
Raymond (1998), Benkler (2005) e Willinsky (2005)
apontam para a motivagdo dupla de uma necessidade
cotidiana pessoal-mas-compartilhada como motivagio
para a contribui¢do para colaboragdes com os pares.
Como Raymond (1998) descreve, “as melhores sacadas
comegam como solugbes pessoais para os problemas
cotidianos do autor e se espalham porque o problema
se revela comum a uma ampla categoria de usudrios”.
Além disso, enquanto “cada bom trabalho de software
comega com a tentativa de aliviar uma comichio pessoal

do desenvolvedor” (Raymond, 1998):

0 ponto interessante, o ponto que as historias do Linux
e fetchmail parecem demandar que tomemos como foco
€ 0 proximo estdgio — a evolugdo do software na pre-
senga de uma comunidade ampla e ativa de usudrios
e codesenvolvedores.
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Diante disso, os problemas que se adéquam — que
motivam — as colaborag¢des por pares sdo pessoais, mas
mundanos e, naquele cardter mundano, eles encontram
a comunidade. Isso ndo ¢ privilégio do desenvolvimento
de soffware. Benkler (2005, p.16) também aborda a ‘ne-
cessidade pessoal mas compartilhada’ que os professores
tém de discutir o desenvolvimento potencial de fontes
curriculares compartilhadas: “Eles podem ser professores,
pais, académicos, ou hobbyistas, mas provavelmente estdo
todos peculiarmente comprometidos com um projeto
coletivo para produzir materiais que sejam uteis para
professores e alunos”.

Willinsky (2005), por sua vez, discute como o mo-
vimento ambiental trabalhou para nivelar as preocupagdes
locais em uma causa comum:

Com o tempo muitos daqueles envolvidos no que agora
chamamos de movimento ambiental vieram a perceber
a causa comum em todos os seus esforgos distintos. Atra-
Vés dessa realizagdo, eles foram capazes de transformar
[-..] o ambientalismo em um movimento popular e uma
realidade cotidiana, e isso serviu, ¢ claro, para levar
adiante todos os objetivos originais ( Willinsky, 2005).

Um movimento semelhante é evidente na aca-
demia, em resposta aos altos custos das publica¢des
e uma atengio crescentemente voltada para o acesso
aberto (Roberts, 1999). As universidades enfrentam
uma ‘necessidade cotidiana’— proporcionar acesso mais
barato e mais ficil ao trabalho académico — que afeta
uma ‘ampla categoria de usudrios’, que inclui a uni-
versidade, suas bibliotecas, professores e alunos, bem
como o publico em geral. Estes elementos se uniram
em torno da longeva ideia de ciéncia aberta, que agora
se combina de forma renovada com as praticas on-/ine.
Sdo muitos os sinais de um movimento académico ge-
neralizado em prol do acesso aberto, inclusive esforgos
organizados como o Scholarly Publishing and Academic
Resources Coalition (SPARC), o Public Knowledge Project
(PKP), e repositérios universitdrios (por exemplo, o
Michigan’s Scholarly Publishing Office http://spo.umdl.
umich.edu/ (Bonn, 2006)). Também se incluem nesses
sinais as mudangas nas priticas individuais, como, por
exemplo, pesquisadores e alunos divulgando versées
preliminares e artigos on/ine, optando por periédicos
online e de acesso aberto para suas publica¢des, criando
periédicos de acesso aberto, desenvolvendo soffware de
c6digo aberto para dar suporte aos periédicos de acesso
aberto e se engajando com as editoras para modificar
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os acordos de direitos autorais de modo que permitam
o acesso aberto®.

Essas tendéncias sugerem que a necessidade indivi-
dual pode dar inicio a uma atividade, mas é o foco grupal
que dd suporte a0 movimento mais amplo. Isso indica que
as contribui¢des colaborativas se desenvolvem quando um
individuo (ou institui¢do) pode ver os beneficios de seu
esforco refletidos em um empreendimento mais amplo,
sendo a visibilidade da contribui¢io e o beneficio para o
empreendimento a maior motivagdo que estimula novos
esforcos para contribuir e dar sustentagio ao movimento.

Lacos fracos e fortes

A distingdo entre PPL e PPP, conforme o foco
individual ou grupal, tem como base os atributos dos
lagos sociais. Na analise de redes sociais, ¢ definido que
os lagos existem onde ha qualquer conexao entre os atores
de uma rede, inclusive lagos de interagio direta (em modo
Unico, redes ator-ator) e lagos criados por coparticipagio
em um evento, no qual os préprios atores ndo necessa-
riamente interagem (modo duplo, redes ator-evento). Os
ultimos sdo lagos importantes para a discussio em curso,
porque colocam os atores no mesmo territorio, expostos
as mesmas ideias e agdes e, portanto, unidos pela experi-
éncia comum. Além disso, as decisdes independentes do
envolvimento dos individuos em uma peer production
sugerem que eles compartilham uma orientagdo comum
para o propdsito e os objetivos do evento ou do projeto,
o que forma outra base para um lago. Isso pode ser ttil
como uma pré-condi¢do potencial para aderir e participar
em produgdes de codigo aberto.

Lagos baseados em interagdo direta variam de
fracos a fortes. A literatura sobre redes sociais mostra que
lacos fracos entre atores sdo baseados em um ou apenas
alguns tipos de interagdo, normalmente de tipo impessoal,
mantidos por meio de poucos canais de comunicagdo e
com pouco compromisso com a continuidade do lago. Por
contraste, lacos fortes s3o baseados em uma variedade de
interagdes, em particular interagdes pessoais € com maior

grau de intimidade ou familiaridade, uso de muitos meios
e compromisso com a continuidade do laco (Haythorn-
thwaite, 2002; Haythornthwaite, 2005; Haythornthwaite
¢ Wellman, 1998; Wasserman e Faust, 1994).

Quando se implementam sistemas de produgdo
colaborativa voluntarios que operam no modelo leve, de
lagos fracos — adi¢des instrumentais a um conjunto, sem
conexdes interpessoais € compromisso minimo com o
proposito do grupo —, pode-se esperar que eles reflitam
comportamentos de lacos fracos, com alta rotatividade de
contribui¢do e atengdo fugaz e intermitente a producdo. Em
tais casos, o poder dos agrupamentos € vital, e a contribui-
¢do combinada de unidades de tamanho e complexidade
minimos ¢ essencial para o sucesso. A vantagem ¢ que a
simplicidade da contribuigdo facilita a entrada e a saida,
mas a desvantagem ¢ a auséncia de continuidade. Sistemas
de recompensa podem ajudar a reforgar a participagio (para
além da motivacdo intrinseca), mas onde a contribui¢do
¢ minima, as recompensas nao podem mudar o carater
constituido essencialmente de lagos fracos da colaboragao.

Pode-se esperar, contudo, que um modelo pesado,
de lacos fortes, obedeca a comportamentos de lagos fortes,
com compromisso de longo prazo para com os objetivos
do grupo, participacdo constante ¢ disponibilidade para
aprender normas e procedimentos. Pode-se esperar também
que os colaboradores exibam maior disponibilidade para
desempenhar esforgos, apesar do demorado ‘retorno do
investimento’, € estejam mais dispostos a aceitar diferentes
tipos de retorno (como, por exemplo, uma reciprocidade
generalizada). A vantagem disso reside no compromisso
e na motivacdo intrinseca para atingir o objetivo. O lado
negativo pode ser uma énfase excessiva no grupo (rede)
em detrimento do produto (um grupo pode se tornar mais
preocupado com seus processos internos ou com sua so-
brevivéncia que com o sucesso de seus objetivos originais).

Conforme referido anteriormente, aspectos leves e
pesados sdo modelos de comportamento colaborativo que
podem se combinar nos empreendimentos colaborativos.
Assim, também comportamentos de lagos fortes e fracos
podem ser combinados nos empreendimentos coletivos.
Embora as peer productions leves precisem apenas de
associacdes fracas para funcionar, os colaboradores ou

¢ A autora tece seus comentdrios sobre os movimentos em prol da valoriza¢do dos periddicos cientificos de acesso aberto, com base
em sua experiéncia em um universo académico em que o reconhecimento das vantagens do profissionalismo das editoras comerciais
na produgio de periédicos cientificos culminou com a concentragio dos periédicos de melhor reputagio nas mios de editoras com
fins lucrativos. O resultado foi o encarecimento crescente das assinaturas e, mais recentemente, das taxas para acesso as versdes online,
contra os quais vem crescendo o movimento a favor da criagio de periédicos de acesso gratuito e da publicagio nos mesmos (N.T.).
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outros agentes constroem, com frequéncia, uma asso-
ciacdo de lago forte em fungdo da — ou em paralelo a
— peer production leve. Exemplos deste comportamento
incluem o tipo de associag@o que cresce em torno da
competicdo sobre as estatisticas de contribui¢do, como
no site DC-Vault, mencionado anteriormente. Entretanto,
tal associa¢do ndo ¢ parte necessaria do empreendimento
PPL. Mais familiar ¢ a presenc¢a de associagdes de lagos
fracos em comunidades pesadas, formadas por lagos
fortes, por exemplo, lurkers’, participantes ocasionais
e recém-chegados. A distingdo ¢ que a operagdo pesada
como um todo ndo funcionara a contento, se ndo houver
pelo menos uma massa critica de participantes volunta-
rios suficientemente comprometidos para se importarem,
criarem e tomarem conta das normas da comunidade e do
comportamento contributivo. Quando esses participantes
centrais desaparecem dos empreendimentos comunais,
grupos on-line, previamente bem-sucedidos, desaparecem
e se dissolvem (ver, por exemplo, o relato de Bruckman e
Jensen (2002) sobre a Morte da MediaMOO).

No momento, existe uma riqueza de informagéo
sobre comportamentos no lado forte, de comunidade virtual
desse espectro (como funcionam os grupos ¢ as comunidades
de pratica, conforme McGrath (1984), Poole ¢ Hollingshead
(2005) e Wenger (1998)), a natureza da cooperagdo (Argyle,
1991) (como engajar participagdo em comunidades virtuais,
como destacam Kim (2000), Preece ¢ Maloney-Krichmar
(2005) e Preece (2000)). Ha bem menos informagdo sobre
o fomento de lacos fracos para produg@o e sobre o tremendo
alcance da internet para a criagdo de iniciativas de lagos
fracos (Haythornthwaite, 2005). E neste contexto que a
pesquisa e as observagdes sobre crowdsourcing (Howe,
2006), commons-based peer production (Benkler, 2005),
smartmobs (Rheingold, 2003) ¢ social sofiware (Donath e
Boyd, 2004) se tornam tdo importantes.

Reconhecimento, reputacao e
recompensa

As duas dimensdes discutidas até aqui fornecem
a base para a dimensio de reconhecimento, reputagio
e recompensa. Para os propésitos desta discussio, é util
fazer a distingdo entre reconhecimento,um conjunto visivel

da contribuigio, reputagio, um comentirio que valoriza a
contribuigdo, e recompensa, o resultado de um sistema de
reconhecimento e reputagido. Reconhecimentos incluem
contagens visiveis de ciclos computacionais (Holohan e
Garg, 2005), weblinks (Park, 2003; Thelwall ¢ Vaughn,
2004), visitas a pagina, estatisticas de citagdo, ou listas
de publicagdes. Reputagio é conquistada ou perdida pela
atengio dada a esses reconhecimentos pelos membros da
comunidade; é um indicador de suficiente conformidade
com os padrdes de produgio e as normas da comunidade
para receber a atengdo dos pares. Reputagio é um efeito de
rede. E uma forma de capital social, que emerge das acoes
dos membros de uma rede social (Lin, 2001; White e£ a/.,
2004). Ao invés de ser algo possuido por um individuo, a
reputagio resulta dos lagos sociais entre os individuos que
compdem a rede. Recompensas resultam da reputagio e
sdo beneficios que recaem sobre o individuo, como szatus,
fama ou riqueza.

A reputagdo se torna mais saliente conforme
aumenta o peso da colaboragdo. No extremo leve do
espectro, em que os individuos contribuem com uni-
dades discretas, as medidas quantitativas sio a base da
reputacio e tendem a ser a Unica forma de visibilidade
que o sistema pode gerar (a menos que colaboradores ou
outros agentes externos construam sistemas adjuntos de
reputag¢io; mais uma vez, como no exemplo do DC-Vault).
No extremo pesado, medidas qualitativas do valor de uma
contribuigdo se integram ao sistema de reconhecimento e
reputacio. Tais julgamentos sio feitos pelos pares (como
nos pareceres académicos) ou por uma comunidade de
individuos designados para isso (os comités de premiagdo:
uma abordagem interessante sobre a importancia desses
sistemas, mesmo para aqueles que os desdenham, pode
ser encontrada em English (2005)). Desenvolvedores
de cédigo aberto ganham reputagio com base em sua
expertise de programacio, de acordo com o julgamento
dos outros colaboradores; académicos ganham reputagio
pelo comentario sobre sua publicagdo, assim como pela
navegacio bem sucedida no sistema de pareceres. Aqueles
com boa reputagio recebem recompensa na forma de sza-
tus: os pareceristas do Slashdot sio vetados e promovidos;
em uma comunidade de professores conhecida como
MirandaNet, os participantes se tornam ‘companheiros’
(fellows) conforme aumenta sua contribui¢io (Preston,
2008); e académicos ganham cargos mais elevados. E

7 Lurker é a denominagio usual para individuos que participam de sistemas colaborativos como observadores, sem prestar sua prépria

contribui¢do (N.T.).
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claro, a ma fama também ¢é conquistada por aqueles que
se comportam de modo indevido, por exemplo, #70//s° em
discussdes on-line, ou griefers’ em ambientes de games,
uma vez que o sistema de reputacio funciona tanto para
sancionar quanto para louvar.

Uma das maiores diferencas entre sistemas PPL
e PPP ¢ que, no extremo leve, as estatisticas de reputagio
consistem de célculos a principio impessoais, mas para
que estes existam ¢é preciso que tenham sido incluidos no
sistema pelos organizadores. Assim, o reconhecimento e
a reputagio estdo sob o controle de autoridades e fora do
alcance do colaborador individual. No extremo da comu-
nidade, ¢ a avaliagio humana, por colegiado (pares), que
prové o retorno mais relevante sobre a contribui¢io, e as
avaliagbes sdo realizadas com aten¢io aos valores comu-
nais. Assim, tanto os sistemas de produgio leve quanto
pesada requerem contribui¢do por pares, mas enquanto o
sistema de recompensa nas peer production leves opera fora
do controle do grupo de pares, nas PPPs o sistema opera
dentro do grupo de pares. Isto sugere, de modo um tanto
contraintuitivo, que a motivagio individual pode ser mais
forte quanto mais leve for a produgio colaborativa, uma
vez que 0 monitoramento e o controle pela comunidade
ndo estdo em operagio.

Num PPP, pode também importar quem encontra
a contribui¢io, ou a comenta, ou a utiliza. Quanto mais
pesado o sistema, mais importante é a reputagdo para
os membros da comunidade, e mais nuances existem
nos indicadores de reputagio, mesmo nos quantitativos.
Nos PPPs, a reputa¢io nio depende apenas de aspectos
instrumentais (contdveis) de reconhecimento — como ser
publicado, citado ou /inkado — mas também de quem estd
reconhecendo quem. Reconhecimento de um novato por
um membro renomado de uma rede aumenta a reputagio
do novato para além do valor que adviria de uma conta-
gem de citagdes, enquanto uma citagdo por um membro
de posigio inferior na comunidade soma muito pouco a
reputagdo do melhor posicionado. Links entre membros
de posi¢des inferiores podem ndo significar mais que uma
medida quantitativa de contribui¢io. Para que existam
membros com posi¢des hierdrquicas suficientemente
distintas e para que suas atribui¢des tenham relevincia
para outros colaboradores, é preciso um compromisso
de longo prazo, pesado, ou seja, é preciso que haja uma

comunidade. Sistemas leves tém apenas a op¢io de usar
lagos independentes de hierarquia, porque nio pode haver
base para hierarquizagio em um sistema de produgio
verdadeiramente leve.

Assim, em PPLs, reconhecimento, reputagio e re-
compensa refletem o sistema de contribui¢do em unidades
discretas: cada contribuigio é a mesma e vale 0 mesmo.
Em PPPs, as contribui¢cdes podem também ser contadas,
mas a variagdo qualitativa é reconhecida e se torna parte
do sistema de reputagio e reconhecimento. Efeitos de rede
também atuam nos PPPs, uma vez que quem referencia
¢ quem verifica a importincia conferida a contribuigio e
mesmo a importincia da prépria referéncia. De um modo
geral, sistemas de reconhecimento PPL podem abordar
apenas as contribui¢des, enquanto sistemas PPP podem
abordar tanto as contribui¢des quanto os colaboradores

(Duguid, 2006) € as redes que eles formam.

Visibilidade e acesso

Um impacto central nas avaliagdes internas para
um grupo de pares reside na necessidade de que as con-
tribuigbes individuais para tais sistemas sejam visiveis
e acessiveis, de modo que as avaliagdes sejam aplicadas
e as reputacdes construidas. Assim, enquanto a citagio
frequentemente referida de Stewart Brand diz que “a
informagdo quer ser livre”, de fato, a informagdo quer ser
encontrada: ela quer ser aceita, citada, usada e /inkada por
amigos, colegas e leitores; e os produtores de tal informa-
¢do querem a mesma coisa. Se substituirmos ‘contribui¢do’
por ‘informagio’, teremos um principio mais geral que se
aplica a empreendimentos de produgio colaborativa: o de
que as contribuiges querem ser encontradas, elas querem ser
visiveis, usadas, examinadas, citadas, /inkadas em emprei-
tadas PPP e, no minimo, consideradas pelo sistema de
contagem de um empreendimento PPL.

A importincia de ‘ser encontrado’ é claramente
evidente nos direcionamentos das publica¢des académicas
e nos modos como os académicos decidem como contri-
buir para o processo de produgio colaborativa académico.
Hoje, cada académico realiza seu proprio tipo de cilculo

8 Troll é a expressio usada para designar pessoas cuja participa¢do tem como finalidade obstruir ou perturbar o andamento das

discussoes (N.T)).

° Griefer é uma expressio originada dos games on-/ine e designa jogadores que ameagam ou deliberadamente irritam os demais (N.T).
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para pesar os custos e beneficios de publicar em periédi-
cos tradicionais ou publicar (postar) na web. O custo do
ciclo de publicagio geralmente longo (submissio, parecer,
revisdo, parecer, aceite, surgimento impresso ou on-/ine) é
pesado contra os beneficios de tornar o material rapida-
mente disponivel para outros recursos on/ine; o beneficio
de aparecer em um periédico avaliado e com reputagdo na
comunidade ¢ considerado em relagdo a oportunidade de
ser encontrado, lido e citado, por qualquer um de qualquer
lugar, e de prover acesso aberto ao trabalho. A importincia
do veto pré-publicagio por autoridades da comunidade é
pesada contra a do veto pés-publicagio pelos grupos de
leitores. No momento da decisdo, valores comunitirios
pesados e reputagio tendem a ter precedéncia, particu-
larmente para aqueles no inicio da carreira académica.
Entretanto, motivagdes para acesso aberto estdo modifi-
cando lentamente as formas de conquistar a atengio da
comunidade, inclusive a crescente aceita¢io de periédicos
on-line e a de publica¢io aberta na web.

E claro que a ascendéncia de publicagdo inde-
pendente e individual na infernet nio estd confinada aos
interesses académicos. Blogueiros, jornalistas cidaddos e
advogados da democracia criam e sustentam a web como
uma empreitada colaborativa. A contribui¢io de noticias,
comentidrios, fotos etc. pode ser livre de custo (dado o aces-
so a um computador e uma conta de rede), conhecimento
da produgio (dado o dominio de métodos cada vez mais
simples de produzir documentos digitais) e garekeeping
(por editoras, ou pelos veteranos das comunidades).

Quase todas as pessoas podem contribuir para esse
fluxo de informagio. Entretanto, a massa de documentos,
blogs, banco de dados, entre outros, que se encontra agora
disponivel on/ine tem um impacto mais sério na questdo de
‘ser encontrado’. O gatekeeping das fontes de informagio
muda da contribui¢do para a recuperagio. Se qualquer
pessoa pode publicar na wed, o valor estd em ser encon-
trado. O efeito pode ser visto em muitos dominios. Com
a commons-based peer production, o equilibrio de poder estd
se deslocando dos colaboradores e sistemas de intervengio
do lado do colaborador — editoras, editores de periédicos,
pareceristas, companhias de soffware — para os recupera-
dores e os sistemas que intervém no lado da recuperagio.
Sistemas de recuperagio — catdlogos de bibliotecas, acesso a
periédicos on-/ine,0 PageRank do Google ou as ferramentas
de busca da_4mazon —tornam-se parte integral da ecologia
da contribui¢io e dos sistemas de recompensa. As estruturas
de pareceres académicos sdo particularmente desafiadas,
porque as formas e praticas tradicionais de publicagio sio
incapazes de manter o passo com a distribuigdo facil, rdpida
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e barata de textos e com a fama instantinea que parece advir
da publica¢do na internet. O artefato fisico que une custo
e produgio com direito autoral e direitos de venda nio ¢é
mais um componente essencial da disseminacio de conhe-
cimento académico, pois o sistema de reputagio que vincula
o reconhecimento e a recompensa 4 comunidade também
estd sendo erodido pela recuperagio e pelos comentarios
de grandes grupos de leitores.

Confianca

O ‘célculo’ entre custo e beneficio também nio
estd confinado ao mundo académico. Cada colaborador
individual de uma empreitada de peer production faz es-
colhas sobre colocar ou ndo e onde colocar seu esfor¢o e
trabalho, com atengio ao que aquele trabalho se tornara
ap6s a contribui¢do. Ao tomar essa decisio, ele deposita
grande confianga nos operadores dos empreendimentos
peer production,em particular nas empreitadas leves, sobre
cujas operagdes os colaboradores nao tém voz.

A confianga ¢ importante para iniciar e manter a
participacio em empreitadas de c6digo aberto. E preciso
confian¢a de que a contribui¢do vai ser usada de modo
condizente com o contrato original. O contrato social deve
ser honrado, quer signifique distribui¢do gratuita, avaliagio
por pares, ou creditagdo apropriada dos colaboradores;
do contrério, os individuos potencialmente desertario,
conduzindo ao colapso da massa critica necessdria para
sustentar a empreitada. Os colaboradores de sizes de rede
social, por exemplo, podem desertar se descobrirem que
sua informagio pessoal é utilizada de modo inesperado,
com o qual eles ndo concordam.

Isso aponta para questdes de longo prazo sobre
conflanca e responsabilidade na produgio colaborativa:
qual é a responsabilidade do empreendimento em relagio a
um colaborador que doou seu trabalho — por vontade pro-
pria, abertamente, para o resto de sua vida?; qual é a obri-
gacdo de longo prazo de empreitadas como a Wikipédia
com seu modelo original de acesso aberto e produgio por
pares?; qual é a responsabilidade do empreendimento com
o empregador que viabilizou a doagdo do trabalho de seus
empregados?; como essa relagio € afetada pelo tamanho,
longevidade e pertencimento associados a contribui¢io?;
e como a conflanga numa causa comum (coorientagio)
influencia o tempo gasto com a contribui¢io?
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Engajamento

As se¢oes anteriores indicaram um nimero de mo-
tivadores intrinsecos para a contribui¢do, da coorientag¢io
para um propdsito comum em PPLs ao estabelecimento
de reputagio e ganho de recompensas em PPPs. Hi,
porém, outros motivadores que ndo foram abordados
— aqueles que concernem 2 experiéncia de participar
ativamente de um empreendimento de produgio por
pares. Engajamento é importante como um conceito de
design e administracio das peer productions e como uma
drea que merece mais considerac¢do no item dos sistemas
de recompensa.

Engajar-se em uma produgio colaborativa, pelo
menos na que envolve investimentos instrumentais, de
menor granularidade, requer atengio para os aspectos
sociais da contribui¢do: engajamento com os outros,
apreciagio do progresso do préprio trabalho no seio da
empreitada coletiva, sentir-se parte da empreitada e ser
estimulado pela participagdo. Raymond (1998) introduz
esse aspecto brevemente, ao final de sua discussdo sobre
o c6digo aberto. Ele nota como Linus Torvalds mantém
os programadores do open-source Linux “constantemente
estimulados e recompensados — estimulados pela expec-
tativa de uma parte da agdo satisfatéria para seus egos e
recompensados pela visdo de melhora constante (mesmo
didria) de seu trabalho” (Raymond, 1998).

Sua descri¢io do “modo de desenvolvimento de Li-
nus”e a discussdo do contexto social de Torvalds enfatizam
o que outros referiram como “presencga’. Contribuigio,
participagio, satisfagdo e engajamento aumentam com o
incremento da percepgio de presenga social (Short ez al.,
1976), de ‘estar 14’ com os outros (Heeter, 1992), em par-
ticular, outros com os quais se compartilham experiéncias
similares (Bregman e Haythornthwaite, 2003; Haythorn-
thwaite ez al., 2000) e de estar cognitivamente envolvido
na acio (Garrison e Anderson, 2003). A presenca de um
lider, uma lideranga comunitdria, um professor (Garrison
e Anderson, 2003) ou “lider ou coordenador de projeto
de bazar” (Raymond, 1998) também ¢ importante para a
manutengio da participagio.

O estimulo também pode vir do trabalho com as
proprias tecnologias de aprendizagem e da vinculagio
com novos modos de trabalhar e interagir, incluindo o
desempenho de papéis (role playing) em mundos on-/ine
e o entretenimento on-/ine. Com muitas plataformas
competindo pela participagdo coletiva, podemos ver como
o estimulo e a diversdo podem avangar o engajamento em
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ambos, PPLs (na coleta de dados por meio de interfaces
similares a games) e PPPs (como World of Warcraft ou
Second Life), (Gee, 2003).

Resumo e conclusao

Este trabalho apresentou dois modelos de compor-
tamento colaborativo: um modelo leve de peer production,
baseado em contribui¢es individuais, discretas, combinadas
e reconhecido com base em julgamentos igualmente leves,
quantitativos, de contribui¢des igualmente valorizadas; e um
modelo pesado, caracterizado por compromisso de longo
prazo com uma causa comum e fun¢des comunitdrias, com
contribui¢des valorizadas de modo diferenciado por meio de
julgamento pelos pares. Novos sistemas baseados na inzerner
apresentam novas oportunidades 4 produgio baseada em
uma multido de individuos: trabalham em uma produgio
colaborativa leve; contribuem com pequenas unidades de
tempo e esfor¢o por uma causa comum, bem como por
grupos de individuos selecionados para trabalhar juntos
em uma colaboragio pesada; e participam, repetidamente,
com seu tempo e energia para um resultado negociado em
prol de uma causa comum, de seu préprio grupo e de seu
pertencimento a ele. Trabalhos futuros poderdo examinar
empreendimentos de cédigo aberto e peer production, para
verificar sua conformidade com esses padrdes e considerar
como esses modelos se aplicam a variantes do c6digo aberto,
tais como projetos promovidos por corporagdes e outros
projetos colaborativos.

Os modelos analisados, até o momento, apontam,
contudo, para estruturas e motivadores que operam em
diferentes aspectos das produgdes colaborativas e provém
indicadores para o design de sistemas que sigam o modelo
leve e/ou pesado. Como Raymond (in Hof, 2005) disse

sobre o c6digo aberto:

Eu acho que o futuro do software de cidigo aberto vai
pertencer crescentemente as pessoas que sabem como
Jogar o jogo de Linus, pessoas que deixam a catedral
para trds e abracam o bazar... E talvez nio apenas o
Sfuturo do software de codigo aberto.

Assim, também, o futuro pertence aqueles que
reconhecem, tanto na natureza da catedral quanto na do
bazar, a persistente, mas diferente, capacidade de motivar,
sustentar e recompensar a contribui¢io humana.
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