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RESUMO

O presente trabalho propde uma aproximagdo dos conceitos de producdo colaborativa
vivenciados pelos projetos de software aberto para um dominio musical. Através de pesquisa
bibliogrifica sdo analisados os diferentes fatores que levaram a este contexto, ao qual o open
source se insere, de ubiquidade das redes e producao social baseada em commons, focando nas
mudancgas de paradigmas na funcio do autor e no ato criativo em diferentes épocas da historia. O
trabalho explora os mecanismos internos técnicos e psicolégicos do open source, tentando uma
generalizagdo para a aplicacdo em outros dominios, como a arte, e em especial a misica. Por
fim, apresenta o design e a implementacdo do Hermeto, uma plataforma de colaboragdo musical
inspirada nos conceitos extraidos pelo open source, como o uso de task tracking, controle de
versoes e wikis.

ABSTRACT

This paper proposes an approximation of the concepts of collaborative production, experienced
by open source software projects, for a musical domain. Analyzes the different factors that led to
this context, to which open source is inserted, the ubiquity of networks and commons based peer
production. The work explores the inner workings of open source psychological aspects and
technical infrastructure, trying to achieve widespread application in other fields such as music.
Finally, presents the design and implementation of Hermeto, a musical collaboration platform
inspired by patterns from the open source world, such as the use of task tracking, version control,
and wikis.



SUMARIO

1 INTRODUCAO
1.1 OBJETIVOS GERAIS
2 A FUNCAO DO AUTOR AO LONGO DA HISTORIA
2.1 TRES FASES DO DESENVOLVIMENTO TECNOLOGICO
2.1.1 FASE DA INDIFERENCA
2.1.2 FASE DO CONFORTO
2.1.3 FASE DA UBIQUIDADE
3 ECONOMIA DE INFORMACAO CONECTADA
3.1 CARACTERISTICAS
3.2 PRODUCAO SOCIAL E OS COMMONS
3.3 MODULARIDADE E GRANULARIDADE
4 O OPEN SOURCE
4.1 OPEN SOURCE DEFINITION
4.2 ORIGENS
4.3 GNU E A FREE SOFTWARE FOUNDATION
4.4 ELEMENTOS DO OPEN SOURCE
4.4.1 O QUE UM PROJETO PRECISA?
A) WEB SITE
B) WIKIS
C) LISTA DE EMAILS
D) SISTEMA DE CONTROLE DE VERSAO
- BRANCHES
E) BUG TRACKING
G) CHAT
5 MOTIVACOES NO ATO DE CONTRIBUIR
5.1 CARACTERISTICAS ECONOMICAS DO OPEN SOURCE
5.1.1 CULTURA DA DADIVA
5.1.2 0O PRODUTOR E O USUARIO
5.1.3 SOBRE OS OMBROS DE GIGANTES
5.1.4 INFORMATION INPUTS
5.1.5 RIVALIZACAO DO AUTOR
5.1.6 WORK VERSUS LABOUR
5.1.7 SATISFACAO PESSOAL
6 COLABORACAO EM ARTE
6.1 ARTE POSTAL
6.2 COMPOSITORES DE MUSICA
7 DESIGN E IMPLEMENTACAO DO HERMETO
7.1 TRABALHOS EXISTENTES
- RES ROCKET
- INDABA MUSIC



- EJAMMING AUDIO
7.1.1 DIFERENCAS ENTRE O HERMETO E AS SOLUCOES EXISTENTES
7.2 REQUISITOS
7.3 DESIGN RATIONALE
7.3.1 TIDDLY WIKI
7.3.2 TRANSFORMANDO UMA WIKI TEXTUAL EM UMA WIKI MUSICAL
7.3.3 CRIANDO UM PLUGIN PARA O TIDDLYWIKI
7.3.4 LINGUAGEM ABC
7.3.4.1 NOTACAO
7.3.4.2 ABCJS
7.3.5 IMPLEMENTACAO DE UM PLUGIN PARA TIDDLY WIKI
RENDERIZAR NOTACAO ABC ATRAVES DA BIBLIOTECA ABCJS
7.3.6 TIDDLYWIKI E COLABORACAO CONCORRENTE
7.3.6.1 TIDDLYWEB
7.3.7 CRIANDO A ABSTRACAO DE PROJETOS DE MUSICA COM
TIDDLYSPACE
7.3.8 GERENCIANDO PROJETOS DE MUSICA COM TEAMTASKS
7.3.9 CONTROLANDO VERSAO COM REVISIONPLUGIN
8 CONCLUSAO

BIBLIOGRAFIA



Listagem de figuras

Figura 1: editando as notas através da linguagem Abc.
Figura 2: visualizando o resultado

Figura 3: criando uma nova tarefa no TeamTasks
Figura 4: editando a defini¢do de status



1 INTRODUCAO

O ser humano € um ser essencialmente social. Grande parte de suas acdes estao de alguma forma
ligadas ao bem comum. Mesmo quando uma atitude parece ter suas origens enraizadas no ego,
com principios individualistas, mesmo assim somente o faz porque existe uma sociedade a qual
conhece e a qual suas lembrancgas irdo sempre o influenciar.

A arte, por sua vez, surge como experiéncia afirmativa desta necessdria socializagdo ao
demostrar sua potencialidade como instrumento de disseminacdo do que € considerado belo para
um povo ou grupo de pessoas. Desde sua origem sua funcdo primordial foi comunicar a
eternidade o ponto de vista de uma época representada pelos seus individuos na forma da obra de
arte. Seja consolidando ou questionando a tradi¢@o, a figura do autor aparece como ser atuante
na atividade criativa, com sua importancia como personagem principal variando ao longo da
histéria em maior ou menor intensidade.

Por fim, a tecnologia aparece como fator modificante das interagdes sociais € como
consequéncia, das agdes criativas que surgem destas interagdes. O surgimento da internet
potencializou a emergéncia de movimentos de criacdo colaborativa como o open source € as
wikis. A arte, no entanto, ainda ndo recebeu a devida atencdo nestas novas plataformas de
colaboracao.

O presente trabalho propde uma aproximacdo dos conceitos vivenciados pelo movimento open
source para o0 mundo da musica através do desenvolvimento de uma plataforma de colaboragao
musical. Além disso pretende analisar a atividade criativa e a fungdo do autor sob o prisma da
tecnologia e procura demonstrar que a mesma teve papel fundamental nesta mudanca de
paradigma.

No primeiro capitulo propde-se uma breve sistematizacdo do papel do autor ao longo da historia,
demonstrando as mudangas de paradigmas que o ato da criacdo sofreu em diferentes épocas,
apresentando as motivacdes do autor e sua importancia para o processo criativo.

O segundo capitulo aproxima esta sistematizacdo no momento atual, dissertando sobre os fatores
que levaram a humanidade a este paradigma de criacdo colaborativa e ubiquidade das redes,
dentro de um contexto de uma economia de informagao conectada.

O terceiro e quarto capitulo foca nos movimentos de desenvolvimento colaborativo de software e
busca entender os mecanismos por trds destes movimentos, tentando uma generalizacdo destes
mecanismos através da procura de semelhangas com outras atividades criativas, como a musica.

Por fim, o quarto capitulo apresenta o Hermeto, um ambiente colaborativo para composi¢ao
musical, sua arquitetura, as motivagdes por trds de seu design e as tecnologias utilizadas.



1.1 OBJETIVOS GERAIS

- Fazer um estudo sobre os processos criativos no desenvolvimento de software aberto
- Propor uma aproximagdo entre os mecanismos de colaboracdo utilizados nos projetos
open source para um contexto musical



2 A FUNCAO DO AUTOR AO LONGO DA HISTORIA

E notdvel como a humanidade modificou sua visdo de arte e criacio como atividade individual
ao longo do tempo, oscilando entre a idéia de uma criacdo nascida da tradi¢do e tendo o coletivo
andnimo como principal autor para uma visdo aonde a genialidade individual do criador aparece
como fator primordial.

O objetivo deste capitulo é contextualizar historicamente os diferentes momentos vivenciados
pela humanidade no que tange a criagdo e a producio de conhecimento.

Utilizando a divisdo da histéria proposta por Lemos (Lemos, 2002) e consolidada por Primo
(Primo, 2008) tenta-se sistematizar esta mudanca de perspectiva sobre o papel do autor. Esta
divisdo foi escolhida por fazer uma andlise dos diferentes processos de conhecimento
vivenciados pelo homem através da 6tica do desenvolvimento tecnolégico, o que nos aproxima
ao tema deste trabalho.

Antes, no entanto, iniciamos nossa discussao sobre a historia da autoria através de uma
observacgdo bioldgica sobre a origem da coletividade e vida em sociedade, a qual ird nos guiar
em alguns momentos ao longo do trabalho.

Segundo Wright (Wright, 2007), ainda nos primérdios da vida na terra com o surgimento de
organismos mais complexos com alguns trilhdes de células como insetos e passaros e 6rgaos
mais especializados como olhos e células nervosas uma maior autonomia e independéncia foram
evolugdes naturais. No entanto tal independéncia veio com o preco de um isolamento maior entre
os seres. A necessidade de se entender levou entdo os primeiros seres a uma interacao baseada
principalmente na tentativa de imitar um ao outro. A imitacdo surge entdo como "a sinapse do
cerébro social" ao permitir que a comunicagdo pudesse ser estabelecida e a experiéncia coletiva
pudesse ser compartilhada novamente. "A imita¢do surge como uma cola que une estes cada vez
mais autdnomos seres vivos dentro de uma mais elevada ordem de organizagdo: as redes sociais."
(Wright, 2007)

2.1 TRES FASES DO DESENVOLVIMENTO TECNOLOGICO

O desenvolvimento tecnoldgico esteve sempre diretamente ligado a intensidade em que os
processos de conhecimento se apresentaram para o homem, sejam estes a educacao, criacio e
disseminagdo. Segundo Lemos (Lemos, 2002) podemos dividir a histéria em trés niveis de
desenvolvimento tecnoldgico: a fase da indiferenca, a fase do conforto e a fase da ubiqiiidade.



2.1.1 Fase da indiferenca

A fase da indiferenca se apresenta como a mistura entre arte, religido, ciéncia e mito. O limite
entre o magico e a realidade € extremamente ténue. Nesta fase o conhecimento é um dom
concedido por Deus. A tradi¢do € um peso que se apresenta em todas as formas de expressao,
onde a criagdo nada mais é do que a repeticdo pouco modificada do saber herdado ao longo da
histéria e creditado a um Deus. Na fase da indiferenca o artista € uma pessoa autorizada a ouvir a
voz divina. Segundo (Primo, 2008),

"(...) Mesmo que essas narrativas sofram modificacoes com o tempo, que outras novas
sejam "reveladas" por pessoas autorizadas a ouvir a voz divina, elas visam dar sentido ao
desconhecido, criam uma moral e suas puni¢oes informam a vida. Sendo o saber uma
inspiracdo (ou imposicdo) divina, a propria concep¢do de autoria decorre dessa visdo de
mundo. Os textos do periodo raramente sdo acompanhados do nome do autor.”" (p.54)

A codpia nesta fase € uma atividade mais que permitida, necessdaria. Em um processo semelhante
ao vivenciado pelos primeiros organismos, a experiéncia coletiva € vivenciada através da
imitacdo e coOpia. A falta de mecanismos efetivos de disseminacdo e perpetuacdo do
conhecimento tornaram a oralidade e os rituais os Gnicos meios de transmissao de uma época.
Mesmo com o desenvolvimento da escrita a reprodugdo de textos dependia da cépia manual por
escribas.

A arte possui papel importante nesse contexto propagando as tradicdes e funcionando como
relato historico. Até a invencdo do livro e da imprensa os contos e cancdes folcléricas bem como
pinturas e outras artes serviram como os Unicos meios de transmissdo da tradi¢do entre geragoes.

Na musica, os engravers, pessoas responsiveis por transcrever as partituras para o papel, muitas

vezes com procedimentos demorados e artesanais, serviam como tradutores da arte e do
conhecimento de sua época para as futuras geracoes.

2.1.2 Fase do conforto

A fase do conforto € determinada pela razdo iluminista. Em contraste as trevas da idade média, o
periodo é marcado pela separacdo entre ciéncia e religido. Neste momento a razdo surge como
estandarte em todos os processos de criagdao e conhecimento.

Descartes define uma filosofia que tera reflexos nos mais diversos meios de criacdo e producao



de conhecimento. Sua visao mecanicista do mundo prega a divisdo da mente e da matéria, sendo
que cada entidade no universo poderia ser classificado em um desses dominios. No dominio da
matéria ainda caberiam mais divisdes, aonde, através da metdfora da maquina, seria possivel
analisar e reproduzir cada entidade material como pedacos de um todo maior.

Esta visdo ira influenciar as mais diversas areas do conhecimento, tendo reflexos imediatos em
disciplinas como fisica, quimica e biologia e sendo a base para os sistemas educacionais como
conhecemos hoje.

E também inspirado por Descartes que a humanidade passa a questionar certos dogmas
intocdveis da primeira fase. Segundo Primo,

"(...) a modernidade passa a abordar o conhecimento como um processo que deve ser
desenvolvido a partir da diivida eterna. Se até entdo a tradi¢cdo ndo deveria ser desafiada, a
partir de agora a verdade deve ser buscada desde a andlise sistemdtica e metodica dos
fenomenos. (...) Ciéncia e progresso vinculam-se. Antes, as determinacoes da natureza deveriam
ser obedecidas. A eventual colera da natureza so poderia ser explicada pela vontade e
insatisfacdo das forcas do além. O homem moderno, por sua vez, passa a estudar a natureza
com o fim de domind-la." (Primo, 2008)

Este pensamento dominador vai ter papel influente no desenvolvimento cientifico e tecnélogico.
A ordem neste momento € desafiar a natureza, procurando a todo custo descobrir 0os mecanismos
que a regem. E se em um primeiro momento esta busca incessante estava dentro da idéia
romantica de ciéncia, ela também ird servir perfeitamente aos interesses do capital quando este
se desenvolve como sistema de producao.

E a época do taylorismo e do fordismo. A producio de bens de consumo se torna o carro-chefe
do capitalismo. Os bens de consumo para serem rentdveis precisam ser raros e deprecaveis. A
necessidade das pessoas € o maior impulsionador do consumo e como veremos mais a frente,
esta necessidade precisa se tornar facilmente inventada. E o surgimento do marketing.

A arte e miusica também sdo influenciadas por este pensamento através do processo de
rarificacdo do autor e da rivalizacdo da obra de arte. Neste processo o autor € transformado em
um ser mitico que tem o poder de transformar a natureza e criar coisas belas. Ele € raro, porque a
l6gica de oferta/procura do consumo precisa que seja. Segundo esta ldgica, ndao € qualquer um
que possui as habilidades necessdrias para fazer arte. Somente aqueles que interessam a
inddstria, normalmente com os quais mantém contratos € para 0s quais investem na criagao de
uma imagem mitica, t€ém o direito de transgredir e criar.

O nome do autor assinando a obra tem, nesta fase, significados muito mais profundos do que nas



obras ndo-an6nimas da primeira fase. Ao assinar a obra o autor passa a ser responsavel por
aquilo que estd sendo expressado. A responsabilidade individual torna o autor passivel de
julgamento pela sociedade e seu discurso passa a ser julgado ndo simplesmente pelo que estd
sendo dito, mas sim por tudo que envolve o nome do autor, seu contexto histdrico, sua historia de
vida e seu curriculo artistico. Alex Primo, citando Foucalt (Foucault, 1992, p. 46) revela:

"A inclusdo do nome do autor em uma obra particular passa a indicar, (...), que aquilo
ndo se trata de um discurso qualquer, cotidiano e passageiro, mas de um discurso que precisa
ser abordado de uma dada maneira, dentro de uma certa cultura." (Primo, 2008)

A rivalizagcdo da obra de arte se dd nesta mesma logica do consumo. Segundo (Simon, Vieira,
2008),

"(...) € rival aquele bem ou recurso cujo uso por alguém impede (ou compete com) o uso
por outra pessoa."

A rivalizacdo estd diretamente ligada a escassez ou abundincia de determinado recurso.
Ninguém paga para respirar, mas a dgua potavel € um bem rival, devido a sua escassez.

A obra de arte é por natureza um bem ndo-rival. E é assim porque tem como produto final a
informagao, nesse caso informacdo estética. A informagdo, por si sé, € considerada um bem
intangivel e ndo-rival . A rivalizacio da mesma se d4 em uma logica de mercado, onde
arbitrariamente € capturada, empacotada e sinteticamente comercializada como algo rival.

2.1.3 Fase da ubiqiiidade

A ultima das fases do desenvolvimento tecnolégico citada por Lemos é o momento presente,
representado pela ubiquidade e pelas redes de informacao.

Segundo Sérgio Ximenes (Ximenes, 2001) € ubiquo aquele que "estd em todos os lugares ao
mesmo tempo; onipresente”. Em um contexto tecnoldgico, ubiquidade representa o fendmeno
das tecnologias de informacdo conectadas, presentes nos mais diversos niveis dentro da
sociedade, desde celulares até automoéveis, computadores de bolso e lan-houses.

A onipresenca se dé pelo fato dessas tecnologias permitirem a sensacdo de se estar em diversos
lugares ao mesmo tempo. Através da internet € possivel se conectar com o mundo em diversos



niveis em qualquer lugar e sem nenhum deslocamento fisico.

Se na segunda fase a énfase € no futuro, aqui o presente ganha importincia através da urgéncia
em se sentir participante do seu tempo, onde cada a¢do individual pode ter um alcance realmente
global.

Maffesoli (Maffesoli, 2006 in Primo, 2008) relata que, ao contrario da individualidade moderna
da segunda fase, o individuo aqui € caracterizado pela importancia que dé a sua identificacao no
grupo, como ser atuante no meio, mas hedonista no sentido de buscar sempre suas realizagdes
pessoais. E o individual no coletivo, como sugere o slogan do concretista Helio Oiticica. Como
iremos ver mais adiante esta caracteristica ird explicar a motiva¢ao do individuo na participag¢ao
de um ambiente de producao coletiva, como é o caso do open source.

Nesse sentido, "(...) quer-se “(...) vibrar em comum, sentir em unissono, experimentar
coletivamente, tudo o que permite a cada um, movido pelo ideal comunitdrio, de sentir-se daqui
e em casa neste mundo”. " (Maffesoli, 2006, p. 8, in Primo, 2008)

A visdo de um génio individual, tdo importante para a indudstria do entretenimento na segunda
fase, € reavaliada neste contexto. Influencida principalmente pelas possibilidades de participacao
coletiva e alcange de a¢des individuais, a criacdo e produgdo de conhecimento nesta terceira fase
¢ cada vez mais democrética, permitindo uma visibilidade maior para os autores independentes,
marginalizados até entao.

Isso ird permitir toda uma nova geracdo de criadores nas mais diversas dreas, desde escritores
autdbnomos, produtores de cinema, e musicos independentes até comediantes, jornalistas e
programadores de software. Juntos ou individualmente irdo transformar a maneira de enxergar o
processo de criagdo e producdo de conhecimento.

A prépria nocdo de autor como se conhece tradicionalmente € modificada. Se ainda € possivel a
mitificacdo do autor como ser incompreendido e genioso como sustentador decadente de uma
cultura do idolo, da mesma forma que ainda é possivel a criacdo andénima/mediQnica fruto de
uma experiéncia divina hoje o que se vé € um hibridismo destes dois extremo: com uma
reaproximag¢do cada vez maior a funcdo social do autor, com a preocupacdo de uma criag¢ao fruto
da experiéncia social, mais sem o anonimato religioso e nem o aparato dogmaético de épocas
como a idade média.

Pelo contrdrio e o que o presente trabalho pretende mostrar € que as pessoas criam para si
mesmas, ou como moeda de troca dentro da sociedade em que se incluem a fim de conseguir
beneficios ou como meio de intera¢do dentro de seu contexto social.



3 ECONOMIA DE INFORMACAO CONECTADA

No primeiro capitulo mostrou-se uma revisdo histérica dos diferentes momentos em que a
tecnologia se apresentou como fator modificante do status quo e sua relacdo com a producgdo de
conhecimento e a funcdo do autor. Neste segundo capitulo serd dado um enfoque especial para
esta terceira fase, a qual Lemos demominou de fase da ubiquidade e como veremos,
Benkler(2006) denominou de 'metworked information economy', ou no portugués e como serd
chamada no restante do trabalho, economia de informacao conectada.

O objetivo deste capitulo ¢ demonstrar quais foram os fatores que levaram a este contexto e que
papel fundamental teve a tecnologia e principalmente 0 movimento open source desde seus
primérdios com a Free Software Foundation, Linux, FreeBSD e nas universidades para que este
momento pudesse ser estabelecido.

Para isso procurou-se embasamento principalmente no trabalho de Yochai Benkler para alguma
contextualizacdo politica e econdmica além de buscar nos primérdios da historia da internet e do
open source alguns fatores importantes para o estabelecimento de uma rede realmente
democritica e emergente em detrimento de uma rede autoritaria e imposta.

3.1 CARACTERISTICAS

Vive-se um momento de euforia entre intelectuais e interessados. Pela primeira vez na histdria se
tornou possivel a constru¢do de um ambiente participativo de produ¢do de conhecimento que
permite e incentiva a pratica da colaboragdo como estratégia para o aprofundamento das
liberdades individuais e para a construcao de uma economia baseada na produgdo social de bens.

Hoje, mais do que nunca, o individuo comum tem a possibilidade de participar ativamente da
economia global, ndo mais como um mero espectador ou apenas atrds de uma grande empresa
como um empregado, mas sim com poderes de modificar e influenciar a producdo de bens e
conhecimento. Um jornalista independente no Oriente Médio tem a oportunidade de publicar
uma noticia que pode ser lida por qualquer pessoa no México, assim como uma empresa de
estudantes recém-formados no sul do Brasil pode competir com grandes multinacionais
americanas.

Segundo Benkler (2006, p15) foram dois os principais fatores responsdveis por essa nova
economia. O primeiro grande fator foi o desenvolvimento, de um século para cd, de uma grande
industria da informacao, onde os bens sao intangiveis, ndo-rivais e facilmente digitalizados.

O outro grande fator foi o surgimento de um ambiente de comunicagdo construido em cima da
idéia de crescimento autonomo e descentralizado, onde com um computador de baixo custo



qualquer pessoa pode se conectar e participar de uma rede com alcange global como é o caso da
internet.

Benkler afirma que tal economia se caracteriza principalmente pela possibilidade de acgdes
individuais e descentralizadas, com inten¢cdes ndo necessariamente comerciais, modificarem
efetivamente o meio global, participando ativamente de uma economia cada vez mais
democritica.

Segundo ele sdo trés fatores que diferenciam esta nova forma de producdo de uma forma de
producdo tradicional. Primeiro é que em uma economia onde se produzem bens de informacao e
onde a integracdo entre os sistemas de informacdo sdo efetivamente o grande diferencial entre
estar ou nao participando da rede, sdo os padrdes abertos que entram como alternativas naturais
em detrimento as alternativas proprietdrias. Tal observagdo ja ndo se aplica em uma industria
tradicional, onde os segredos de negdcio e as patentes sdo altamente valorizados.

A segunda diferenca é a ja citada descentralizacdo dos atores participantes do processo
produtivo. Qualquer pessoa conectada a internet estd equipada com o material necesséario para
produzir nesta nova economia.

Finalmente a terceira diferencga, a qual estd intimamente ligada com este trabalho, é o surgimento
das plataformas de producdo colaborativa, ou peer production, como as comunidades open
source e a propria Wikipédia. Tais plataformas demonstraram ser possivel a existéncia de uma
economia participativa, onde quem dita as regras ndo sdo realmente as grandes corporacdes ou
governos e sim os proprios participantes, organizados em uma hierarquia baseada no mérito, qual
seja, aqueles que efetivamente colaboram para o bem da comunidade possuem certos direitos em
relacdo ao grupo.

Neste ambiente de producdo colaborativa o que mais chama a atenc@o € a democratizacdo no
acesso e participacdo. A hierarquia citada acima, nao é de nenhuma maneira excludente. De fato
qualquer pessoa que queira editar a Wikipédia pode o fazer. Qualquer um que queira fazer
alguma modifica¢do em um software open source também o pode. A diferenca é que quem ganha
o direito de colocar este c6digo na base de cddigo principal é aquele que fizer uma modificagao
coerente e de qualidade e somente depois de passar por uma revisdo de algum contribuidor mais
antigo.

3.2 PRODUCAO SOCIAL E OS COMMONS

N .

Commons, na visdo de Benkler, se identifica como sendo o oposto a propriedade. Em um
contexto de propriedades, a lei determina quem é o dono da mesma e este decidird o que fazer
com os recursos. J4 no contexto de commons este controle nao se restringird a uma tnica pessoa.
Pelo contrdrio, em uma relacdo de acordo mutuo e coordenacdo baseada no mérito, todas as



pessoas que de alguma forma contribuem com o crescimento do commons tem direito a decisdes
sobre quais caminhos 0 mesmo ird tomar.

Ha diferentes caracterizagdes de commons de acordo com sua abertura em relagdo a quem pode
participar e com o nivel de regulamentacao interna aplicado. No entanto, o que define realmente
o que é commons € o fato de que nao hd exclusdes assimétricas de direito de uso. De fato, todos
que participam do commons tem direitos iguais de uso sobre o mesmo, sem exclusoes
unilaterais. E a liberdade deste uso no ambito individual, sem a necessidade de permissdes por
alguém, que define commons e € o motivo de seu sucesso.

Imre Simon e Miguel Said Vieira traduziram commons para o portugués como sendo rossio.
Esse termo, que na defini¢do do diciondrio Houaiss (2001) tem o significado de um "terreno ou
largo bastante espacoso; grande praca” ou um “terreno rogado e usufruido em comum” (Simon,
Vieira, 2008). Tanto a primeira quanto a segunda definicdo remetem ao uso que este nome teve
em momentos histéricos. Rossio, na antiga Lisboa, dava nome a uma famosa praca, hoje
conhecida como Praga de D. Pedro IV, mas que no auge de sua efervescéncia foi ponto de
encontro e discussdo democratica entre os habitantes. Nos Estados Unidos este tipo de praca era
conhecida como "towns commons", como o famoso Boston Common, criado originalmente
como uma drea de pasto mas que serviu durante muito tempo como ponto de encontro e de
discussoes politicas.

Na Inglaterra, durante a Idade Média, o termo commons deu nome a dreas de pasto usadas
coletivamente em algumas comunidades e que tinham a interessante caracteristica de ndo
possuirem um proprietario exclusivo. O direito de uso e decis@o sobre o futuro destas terras era
compartilhado por todos que a usavam e se respaldava em parametros de sustentabilidade e
transparéncia, buscando sempre o melhor para todos.

Esta revisdo histérica serve para demonstrar que o conceito de commons ndo é algo novo ou
exclusivo desta nova economia de informacdo conectada, mas sim uma idéia presente em
diversos momentos da histéria. A diferenca que esta nova economia dos commons apresenta € o
seu alcance global, garantido principalmente por esta grande rede que € a internet.

A producido social, ou peer production, aparece como uma faceta desta economia baseada em
commons e se utiliza da mesma para emergir com a idéia de uma produgdo baseada em
informacao, descentralizada e auto-selecionada. Neste contexto, a acdo de vdarios agentes
distribuidos (pessoas), convergem e se auto-coordenam em um objetivo em comum, afim de
produzir algo de interesse mutuo.

Nesta logica cada individuo age como um agente produtor de acordo com seus proprios
interesses. Ninguém produz algo, pelo simples fato de produzir, mas sim porque deseja algo em
troca, seja dinheiro, reputacdo ou satisfacao pessoal. A coordenacdo nasce do fato de que dado os
interesses pessoais, estes sdo sinalizados ao grupo e democraticamente compreendem-se e



convergem a uma solucao 6tima.

Talvez o maior exemplo de produgdo social, hoje em dia, seja o conjunto de projetos que formam
o open source. No capitulo IV e V, serd explorada esta plataforma, tentando entender seus
mecanismos afim de aplicar em outros dominios, como por exemplo a musica. No entanto, ha
um exemplo de producdo social baseada em commons atuando ha bastante tempo, com vérios
agentes atuando em conjunto, de maneira descentralizada, sem organizacdes hierdrquicas
definindo o que deve ou ndo ser produzida, que € a prdpria ci€ncia. O que esta nova econdomia
conectada fez foi intensificar dramaticamente este fendmeno em um nimero cada vez maior de
plataformas e dominios de informacgdo. (Benkler, 2006)

3.3 MODULARIDADE E GRANULARIDADE

Segundo Benkler (2006, p.100), dois fatores influenciam diretamente no sucesso de uma
iniciativa de producao social baseada em commons, como € o open source € como pretende ser o
Hermeto. Sdo elas modularidade e granularidade.

Modularidade se refere a quantidade de partes as quais um projeto pode ser quebrado e
modificado sem que seja necessario a modificacdo em outras partes do mesmo. A esse segundo
fator, dd-se o nome de acoplamento, termo bastante utilizado na engenharia de software. Essa
caracteristica € importante, porque segundo Benkler, permite que o ndmero de pessoas
trabalhando em cima de um mesmo projeto, a0 mesmo tempo, cres¢a sem que o trabalho de um
interfira no de outro.

A segunda caracteristica, granularidade, indica o tamanho destas partes e estd diretamente ligada
ao tempo em que alguém precisard investir em uma tnica sessdo de colaborac@o para contribuir
com algo para o projeto. Isso garante uma maior ado¢do de colaboradores ao projeto ja que o
custo (horas) para participar € tdo grande quanto for para contribuir com algo util e completo.
Este custo se torna claro em algumas iniciativas de produgdo social, como por exemplo, o tempo
que alguém leva para contribuir na criacdo de um livro, como propds a iniciativa dos Wikibooks,
um site associado a Wikipedia e que incentivava a criacdo de livros de forma colaborativa. A
iniciativa ndo deu certo e poucos textos chegaram a maturidade, muitos com a contribuicio de
apenas um autor. Isso claramente se distancia do sucesso obtido pela Wikipedia, aonde um
artigo, muito menor e menos pretensioso do que um livro, € editado e moderado
colaborativamente por muitas pessoas.

Como veremos estas duas caracteristicas foram importantes na escolha da implementacio e das
tecnologias utilizadas no Hermeto (vide TiddlyWiki), como serd visto no capitulo VII.



4 O OPEN SOURCE

Este capitulo tenta definir o open source buscando suas origens histéricas e levantando os seus
mecanismos técnicos internos. Serdo levantadas algumas ferramentas basicas necessarias para o
bom funcionamento e organizacdo de um projeto distribuido como € o open source. O préximo
capitulo dd uma énfase maior aos mecanismos psicélogicos e econdmicos do mesmo, tentando
entender principalmente as motivagdes por trds do ato de contribuir.

4.1 OPEN SOURCE DEFINITION

Segundo a Open Source Initiative, um organizacdo sem fins lucrativos que tem como meta
revisar e aprovar licencas open source € que publicou a defini¢do de facto para o open source - a
Open Source Definition, o open source ndo significa apenas o acesso ao cddigo fonte de um
programa. Para um software ser considerado open source sua licenga deve estar de acordo com
dez critérios que dissertam desde a liberdade de distribuicdo, até a permissdo para reutilizar e
derivar este c6digo em outros projetos.

"Open source is a set of principles and practices that promote access to the production and
design process for various goods, products, resources and technical conclusions or advice. The
term is most commonly applied to the source code of software that is made available to the
general public with relaxed or non-existent intellectual property restrictions. This allows users to
create user-generated software content through incremental individual effort or through
collaboration." (Prieto)

Osterloh e Rota definem o open source nas seguintes palavras:

"OS is a very successful innovation model that challenges conventional economic views that
innovation is best supported by strong private intellectual property rights. (...) In OS,
programmers place their software at the free disposal of other users and developers. The
software is published on the internet and anybody interested can download it for free. Users are
not only allowed to use the functionalities of the software, they are also permitted to view the
source code of the programs. If they wish to change, debug or develop the code further, they are
free to do so. They are even free to publish these amendments together with the original or the
changed source code. " (Osterloh e Rota, 2008)



H4 muitas defini¢des sobre o open source, vindas das mais diversas dreas. O que essas definicdes
tem em comum ¢ constatar a liberdade do acesso ao cédigo fonte e a liberdade de se modificé-lo.
Essas liberdades sdo protegidas por licengas que variam em maior ou menor grau a
permissibilidade de tornar o comum em privado.

"The most important differences refer to the extent to which they allow public property to be
mixed with private property rights." (Osterloh e Rota, 2008)

Talvez a mais famosa delas seja a General Public License (GPL), criada e mantida pela Free
Software Foundation (FSF). A GPL tem a interessante caracteristica de "infectar" outros pedacos
de software que utilizem um cédigo-fonte protegido por seus termos com as mesmas liberdades
que a define. Segundo esta licenca, quem modificar ou reutilizar um cédigo licenciado através da
GPL terd que, obrigatoriamente, lancar o cédigo resultante sob os mesmos termos dissertados
pela GPL. Ou seja, terd que tornar publico o cédigo-fonte e garantir a liberdade para que outras
pessoas possam reutiliza-lo ou modifica-lo, logicamente através da mesma licenga. O resultado €
uma espécie de cadeia virtuosa, em um fendmeno aonde surgem cada vez mais softwares e
bibliotecas de alta qualidade e valor competitivo sendo publicados através desta licenca e
empresas privadas que teriam vantagem competitiva ao se utilizar destes cédigos tendo que
publicar seus produtos sob esta mesma licenca.

4.2 ORIGENS

O software, por ser uma midia relativamente nova, e por ter nascido e crescido em um ambiente
propicio ao compartilhamento, como as universidades conseguiu desenvolver uma histéria de
apropriacao e liberdade diferente das vividas por outras midias como a musica.

Suas origens coincidem com as origens dos hardwares e dos primeiros computadores, mas
diferente destes, ndo teve seu potencial comercial explorado desde o inicio. As primeiras
empresas que exploraram o mercado de computadores, viam no software apenas um utensilio
para o funcionamento dos hardwares, focando nestes tltimos seus reais modelos de negdcio. O
software era distribuido juntamente com o hardware e com eles muitas vezes o seu proprio
cddigo fonte.

Como muito dos clientes deste hardware eram também engenheiros e pesquisadores, a correcao
de bugs e modificacdes no cddigo fonte eram enviadas de volta para as empresas produtoras que
além de incentivarem esta pratica, incentivavam a distribuicdo destes patches para outros
usudrios do mesmo hardware. (Fogel, 2009)



No entanto, apesar de haver menos restri¢des legais quanto ao compartilhamento, este pratica era
bastante dificultada por dois motivos (Fogel, 2009). A primeira era a falta de uma padronizacio
na arquitetura dos hardwares da época, o que tornava a portabilidade das aplicagdes entre
arquiteturas uma tarefa quase impossivel. A segunda e mais importante € a propria inexisténcia
de uma plataforma de compartilhamento como a possibilitada hoje pela internet.

Com o desenvolvimento da tecnologia de hardware, uma natural padronizacdo comegou a surgir,
privilegiando aquelas arquiteturas que se estabeleceram como de facto, em parte por suas
qualidades, em parte por seus investimentos em marketing.

Por outro lado, o surgimento das chamadas linguagens de alto nivel e o desenvolvimento da
tecologia de compiladores, a portabilidade entre arquiteturas se tornou ainda mais possivel.

O resultado € que as empresas que produziam hardware comecaram a enxergar no software uma
oportunidade de agregar valor aos seus produtos através de funcionalidades inexistentes em
outros hardwares. Com a comoditizagdo do hardware o diferencial logo recaiu para o software
vendido.

O compartilhamento se tornou entdo uma possibilidade perdida de ganhar vantagem entre
concorrentes, seja porque a redistribuicdo de modifica¢des entre usudrios poderia retirar o valor
agregado possibilitado pelo software, seja porque as modificacdes poderiam ser utilizadas pelos
proprios concorrentes.

Para as empresas a alternativa natural foi fechar o cédigo fonte, distribuindo apenas os binérios,
investindo cada vez mais em protecao legal através de direitos autorais.

4.3 GNU E A FREE SOFTWARE FOUNDATION

Ao mesmo tempo em que se iniciava a comercializacdo do software como um produto a parte
surgiam também algumas iniciativas de resisténcia a esta pratica. Ha relatos de pelo menos duas
correntes de programadores que mesmo com a crescente economia do software cultivaram a
cultura do compartilhamento, vivenciada nos primeiros anos.

A primeira e mais politizada, no sentido de praticar o compartilhamento como uma forma de
resisténcia ao fechamento dos codigos, foi a iniciada por Richard Stallman. Stallman vivenciou
um momento de grande efervescéncia no desenvolvimento de software e na cultura de
compartilhamento por ter trabalhado no laboratério de inteligéncia artificial no MIT durante os
anos iniciais do desenvolvimento de software. O laboratério do MIT cultivava uma cultura de
compartilhamento muito forte, como descreve o proprio Stallman:



"We did not call our software "free software", because that term did not yet exist; but that is what
it was. Whenever people from another university or a company wanted to port and use a
program, we gladly let them. If you saw someone using an unfamiliar and interesting program,
you could always ask to see the source code, so that you could read it, change it, or cannibalize
parts of it to make a new program." (Stallman)

Quando a onda da comercializagdo chegou, muitas empresas foram montadas e muitos colegas
de Stallman no laboratério foram chamados para trabalhar nelas. Muitos levaram o préprio
codigo fonte que era desenvolvido no laboratério, modificavam, faziam melhorias e vendiam
como um produto, fechando o cédigo fonte e ndo permitindo que ninguém o alterasse.

Stallman em resposta a essa tendéncia resolveu iniciar um projeto para implementar um sistema
operacional totalmente livre dessas apropriagdes, iniciando a implementacdo de uma série de
ferramentas necessdrias para o funcionamento de um computador, dentre elas o compilador para
a linguagem c, gcc, e o editor de textos Emacs. Fundou, entdo, a Free Software Foundation, uma
organizacdo sem fins lucrativos que tinha como objetivo agregar projetos de software livre.

Para evitar que a prética de apropriacdo pudesse ser realizada também publicou todas essas
ferramentas através de uma licenca que limitava esta possibilidade. A hoje conhecida General
Public License (GPL), que dentre outras coisas permitia a total distribuicdo e modificacdo do
codigo fonte de um programa desde que o mesmo fosse distribuido através da mesma licenca.

Por outro lado, uma segunda iniciativa partiu de alguns programadores da Universidade de
Berkeley na Califérnia, através do BSD (Berkeley Software Distribution), um sistema
operacional baseado no Unix. Este grupo, com uma visdo menos ideoldgica, ndo enxergava o
compartilhamento como uma prética politica, mas sim apenas uma maneira de produzir melhor
cddigo, com a ajuda de mais pessoas.

Essa diferenca de pensamentos, entre motivagdes ideoldgicas e meramente praticas, irdo resultar
em uma espécie de segmentacdo no mundo do software aberto. Enquanto que a prética do
compartilhamento como uma pratica politica, chamada software livre ou free software, ird
instigar e motivar muitos projetos de software, por outro lado, muitos outros programadores
enxergardo esta pratica apenas como uma maneira de otimizar suas buscas por solucdes para seus
problemas, através do crescente nimero de projetos que ja se encontram com uma base de
c6digo madura, com uma comunidade atuante na correcdo de bugs, e que ird servir a seu
propésito, evitando ter que "reinventar a roda". Eventualmente a satisfagdo encontrada através
desses projetos irdo motivé-los a contribuir para 0 mesmo como uma maneira de retribuir o que
receberam inicialmente. Esta segunda tendéncia, conhecida apenas como "open-source", faz o
uso de licencas menos restritivas quanto a necessidade de ter que publicar o software que usou o
projeto com a mesma licenga do projeto. Isso permite, por exemplo, a utilizagdo desses softwares
em uso comercial, em empresas que nao querem abrir o cddigo fonte de seus produtos.



4.4 ELEMENTOS DO OPEN SOURCE

Fogel, em seu livro "Producing Open Source Software: How to Run a Successful Free Software
Project", declara que:

"Free software projects rely on technologies that support the selective capture and integration of
information. The more skilled you are at using these technologies, and at persuading others to
use them, the more successful your project will be." (Fogel)

Ou seja, para que um projeto open source alcance o sucesso desejado, ele precisa de tecnologias
que permitam a comunicagdo e integracdo de informacdes entre seus participantes. Por ser uma
atividade totalmente distribuida, onde as pessoas, informacdes e infra-estrutura, estdo em
diferentes lugares ao redor do globo, € extremamente necessario meios que permitam a
coordenacgdo de tarefas remotamente.

Ao longo de sua histdria, o open source convergiu para uma série de padrdes e ferramentas que
facilitaram esta integra¢do. Nos préximos tdpicos serdo descritas algumas delas, bem como
alguns padrdes de uso. O objetivo € tentar levantar as ferramentas necessdrias para que a
colaboracdo em outros dominios, como a musica, possa ser facilitada.

No capitulo em que serd descrito a implementacdo do Hermeto, também serdo discutidos o uso
de algumas dessas ferramentas na implementacao do mesmo.

4.4.1 O que um projeto precisa?

Fogel define um conjunto bésico de ferramentas que a maioria dos projetos open source utilizam.
Sdo elas: um web site, uma wiki de referéncia, uma lista de emails, um sistema de controle de
versdo, um bug tracker e um canal de comunicacdo em tempo real, normalmente realizado
através de chats ou mensagens instantineas. Nem todos os projetos se utilizam de todas essas
ferramentas, mas a maioria dos projetos de sucesso possuem todas essas ferramentas.

a) Web Site



A maioria dos projetos precisa de uma referéncia na web aonde novos colaboradores ou usuarios
possam encontrar informacdes sobre o projeto. Um web site € a maneira mais comum de
completar este requisito, j4 que € possivel encontrd-lo através de sites de busca e facilita a
propaganda do projeto através da divulgacdo de um endereco unico. Entre as ferramentas citadas
¢ a mais bdsica e talvez a mais importante, pois tem a capacidade de centralizar as informacgdes
necessdrias para o uso do projeto. Normalmente € o local aonde € hospedada a documentagdo do
projeto, bem como links para repositorio de c6digo, endereco da lista de emails, endereco do bug
tracking, além de um resumo das propostas do projeto. Em alguns casos € substituida por uma
wiki.

b) Wikis

Wikis sdo ambientes de colaboracdo de contetido extensivel que trazem consigo o revoluciondrio
conceito de que qualquer pessoa no grupo de colaboradores pode criar e editar novos contetidos a
qualquer momento. E bastante utilizado em projetos open source como um meio de manter as
documentacdes do projeto em um local acessivel e atualizado com frequéncia. Serd também a
base do sistema implementado neste trabalho.

c) Lista de emails

Uma lista de email € utilizada como o principal meio de comunicacdo em um projeto open
source. E através da lista que sdo debatidas questdes sobre o encaminhamento do projeto,
decisdes de design, visdes sobre o futuro e o presente do mesmo. Além disso é o meio mais
rédpido de um usudrio tirar didvidas sobre questdes técnicas. Normalmente um projeto com uma
grande base de usudrios possui mais de uma lista de emails, uma para os desenvolvedores, aonde
sao debatidas questdes sobre o desenvolvimento do projeto e uma para usudrios, aonde usudrios e
desenvolvedores se misturam em um unico canal de comunicag@o para esclarecer e responder
duvidas.

d) Sistema de controle de versao

N3ao ha desenvolvimento de software profissional hoje em dia que ndo faca uso de algum sistema
de controle de versdo. E impraticdvel pensar em desenvolvimento de software colaborativo, hoje
em dia, sem um controle pragmatico de versdes, seja no mundo open source, seja no mundo
comercial de software fechado.



O controle de versao nada mais é do que um gerenciamento das versdes de um arquivo de c6digo
fonte. Isso significa gerenciar as modifica¢des feitas em cima do arquivo ao longo de sua
existéncia. O sistema de controle de versdo consegue automatizar este procedimento permitindo,
entre outras funcionalidades, mesclar versoes diferentes de um arquivo (o chamado merge), criar
patches (conjunto de modifica¢des feitas em mais de um arquivo, muito utilizado no open source
para revisar contribui¢des feitas por contribuintes), sincronizar o uso concorrente entre mais de
um usudrio, gerenciando permissdes de acesso e modificacdo, além de outras tarefas.

Fogel (1999) aconselha o versionamento ndo s6 de cédigo fonte, mas de tudo que envolve edi¢do
colaborativa em um projeto. Desde documentacdo, FAQs, web sites, até notas de design. Ele
aconselha também que tudo que esteja versionado fiquem préximos, no mesmo repositério. A
razdo disso é que dessa maneira irdo evoluir juntamente com o cddigo fonte. Quando for
necessdrio voltar para alguma versdo mais antiga do software (para resolver bugs ou por outros
motivos) a documentacgao serd referente a mesma versao do cédigo fonte.

Conteudos que ndo mudam, como emails, devem ser arquivadas (tarefa realizada pela maioria
das ferramentas de listas de emails). Arquivos gerados automaticamentes nao devem ser
versionados (como por exemplo, arquivos de configuragdo gerada por sistemas de build).

Ainda em Fogel, o mesmo acha de extrema importancia o acesso facil e navegdvel do repositorio
através da web. O motivo € a facilidade de inspecdo do cddigo sem a necessidade de ter que
instalar um sistema de controle de versao na maquina para baixar o repositério € somente assim
ter acesso ao cddigo. A importancia disso se reflete principalmente na comunicagdo entre o time
de desenvolvedores e até mesmo usudrios nas listas de emails. Segundo ele, € muito mais facil
alguém apontar alguma modificacdio em um arquivo ou algum bug encontrado quando este
arquivo esta acessivel através de uma url.

- Branches

Outra funcionalidade disponibilizada por sistemas de controle de versdo é a possibilidade de
desenvolvedores realizarem branches. Branches sdo ramificaces feitas em cima da base de
codigo principal. Estas ramificacdes sdo de extrema importadncia pois permitem que
desenvolvedores experimentem novas funcionalidades no projeto, sem interferir no ramo
principal de trabalho (conhecimento como trunk). Caso a experimentacdo alcange resultados
positivos ela entdo € integrada novamente no trunk, em uma operacdo conhecida como merge
(mescla). Qualquer sistema de controle de versdo moderno possibilita todas essas operacoes de
maneira semi-transparente para o desenvolvedor.

O branch tem mais uma utilidade que € a de marcar versdes do software consideradas como
estdveis. Essas marcacdes, conhecidas como tags em alguns desses sistemas, facilita o
arquivamento de versdes ao longo do tempo. Se alguém quiser voltar para alguma versdo, para
verificar a introducdo de algum bug, por exemplo, vai ter através dessa funcionalidade uma



valiosa ajuda.

e) Bug Tracking

Tracking € o ato de controlar e gerenciar tarefas em um projeto. No mundo do desenvolvimento
de software é muito utilizado como um ponto de entrada para requisicdes de novas
funcionalidades, bem como relato de bugs (defeitos). Apds priorizada pelo time de
desenvolvedores, um ticket, como é chamada uma entrada no bug tracking, € associado a um ou
mais desenvolvedores. Ap6s qualquer novidade no status da tarefa os desenvolvedores atualizam
o ticket com o novo estado. Dessa maneira, interessados na resolu¢do do bug ou na finalizacdo
da funcionalidade ficam a par do que estd acontecendo.

Ha alguns padrdes de uso estabelecidos para o bom funcionamento dessas ferramentas,
normalmente referentes a especificacdo da solicitagdo feita. No caso de um bug, isso representa
conseguir reproduzir a situacdo que demonstra o bug através das informacdes disponibilizadas no
ticket. No caso de solicitacdo de novas funcionalidades refere-se a especificacdo do que se deseja
conseguir através da mesma. Com excecdo de algumas pequenas variagdes, o ciclo de vida de
uma solicitagdo em um bug tracker segue a seguinte ordem:

1. Alguém entra com um novo ticket. Este alguém pode ser um usudrio ou um desenvolvedor. As
primeiras informagdes sdo preenchidas, como um resumo da situagdo, a descri¢do do que se
deseja e os passos para conseguir reproduzir, caso seja um bug. Neste momento o ticket é
considerado em um estado nao verificado.

2. Outras pessoas analisam e adicionam comentarios ao ticket.

3. Outra pessoa reproduz o bug. Este momento € importante pois demonstra que o relato é
verdadeiro. Normalemente este item e o proximo estio intimamente ligados.

4. Dependendo do projeto ha desenvolvedores que priorizam o ticket, classificando sua
importancia e urgéncia para o funcionamento do software. Normalmente, esses desenvolvedores
fazem parte do time principal de desenvolvimento.

5. Eventualmente alguém diagnostica o problema e passa a ser o dono do ticket, ou seja, seta o
seu nome como alguém que esté trabalhando no problema.

6. Ap0s finalizado, o dono do ticket faz o upload de suas alteracdes para o repositorio de controle
de versdes (ato conhecido como commit) e seta o ticket como resolvido. O sistema de tickets
entdo notifica aqueles que se cadastraram como interessados na resolugdo do ticket.



Como foi dito, algumas variagdes acontecem de projeto para projeto. O importante € que se
encontre uma forma de trabalhar que satisfaca os usudrios e os desenvolvedores.

g) Chat

Alguns projetos se utilizam de chats, ou sistemas de mensagem instantanea, para facilitar a
comunicacdo em tempo real entre os integrantes e usudrios do projeto. A ferramenta mais
utilizada para esta tarefa ainda é o conhecido IRC (Internet Relay Chat), pela rapidez na
comunicacdo e por permitir a criacdo de salas de chat aonde todos se comunicam com todos.



5 MOTIVACOES NO ATO DE CONTRIBUIR

Mas o que estd por tras dos projetos de software aberto? O que leva uma pessoa a participar na
criacdo de um pedaco de software o qual ndo a pertence (ou ndo a pertence exclusivamente),
muitas vezes sem ser pago para isso? Quais os beneficios - materiais ou ndo - que ela pode
receber contribuindo? E que mecanismos estdo por trds destas comunidades? Como funcionam
internamente? Quais sdo os seus meios de coer¢do e gerenciamento? E mais importante, o que se
pode tirar como experiéncia destas comunidades para o uso em outras atividades criativas? E
possivel alguma generalizacdo dos seus mecanismos para que possam ser reutilizados no
desenvolvimento do Hermeto? E a essas perguntas que este capitulo pretende responder.

5.1 CARACTERISTICAS ECONOMICAS DO OPEN SOURCE

Uma das caracteristicas do sucesso do open source € o fato do codigo fonte ser também um bem
nao-rival. Por ser um objeto de informacao, depois de ter sido publicado através de uma licenca
open source, o seu uso por alguém ndo exclui de maneira alguma o uso por outrem.

Outra caracteristica importante é o modelo de inovacgdo proposto pelos projetos open source. Von
Hippel and von Krogh (2003). definem este modelo como um modelo "coletivo-privado". Ou
seja, os participantes deste modelo investem seus recursos privados (principalmente tempo), para
a producdo de um bem coletivo. Este modelo se difere dos dois principais modelos tradicionais
de inovacdo, o completamente privado e o completamente puiblico ou estatal.

No investimento privado os participantes produzem inovacdo apenas se os beneficios
econdmicos puderem pagar o investimento. Para isso, seus participantes irdo tentar evitar ao
maximo a disseminac¢do do conhecimento produzido para o publico, através de patentes e leis de
protecdo ao direito autoral.

Ja no investimento publico o principal investidor € o estado, que através de incentivos financeiros
ou premiagdes na forma de reputacdo, permitem a producdo de pesquisas e inovagdes que serdo
de interesse para a sociedade. E interessante notar que neste modelo os participantes do processo
sdo alguns poucos escolhidos, pesquisadores de universidades ou fundacdes, que recebem o
direito de produzir inovagao.

"Careful selection of contributors is important here (n.a: no modelo de investimento piiblico), so
that only individuals who are sensitive to these selective incentives are chosen.” (Osterloh e
Rota, 2008)



Ja no modelo "coletivo-privado" do open source esta seletividade é praticamente nula, sendo
tarefa do proprio participante (que na pritica pode ser qualquer pessoa), verificar se a sua
participacdo trard beneficios para o coletivo e para si mesmo.

Segundo Von Hippel and von Krogh (2003) o modelo "coletivo-privado" estd em um meio termo
entre os dois modelos tradicionais. Os participantes revelam suas inovagdes sem exigirem
propriedade intelectual, mas ndo ha um agente central, como o estado, selecionando quem deve
receber os recursos para participar. Além disso, a participacdo neste modelo deve ser
recompensével para o préprio participante. O ato de contribuir é realizado somente se for de
interesse para o contribuinte, seja este interesse econdmico, social ou apenas pessoal.

"Contribution has to be self-rewarding, i.e. only programmers will contribute whose utility is
greater when contributing than when free-riding. In that way, OS seems to unite the benefits of
the private investment and the collective action model while avoiding their downsides." (Osterloh
e Rota, 2008)

5.1.1 Cultura da dadiva

Para entender melhor as motivagdes por trds do ato de contribuir serd preciso antes uma breve
explanacao sobre o que € a cultura e economia da dddiva, nas quais o open source estd inserido.
Eric Raymond (2001), em seu livro "The Cathedral & The Bazaar", descreve o ser humano como
um inato competidor por status social. Segundo ele, esse desejo se dd por uma propria
necessidade evoluciondria, onde o ser mais bem visto pelos outros teve sempre acesso aos
melhores recursos, como comida e remédios.

Essa caracteristica do ser humano ird guid-lo nas mais diversas formas de organizagcdo que
aparecem durante a sua histéria, variando em intensidade de acordo com o nivel de escassez
desses recursos.

"This drive for status express itself in different ways, depending largely on the degree of scarcity
of survival goods." (Raymond, 2001)

Raymond continua, descrevendo trés das principais formas de organizagdo encontradas ao longo
da histdria. Na primeira e mais primitiva, a "hierarquia de comando", os bens e recursos mais
escassos sdo organizados e distribuidos por uma autoridade central que impde-se muitas vezes
através da forca. O status social é reconhecido através dessa coercdo de poder.



Grande parte do que conhecemos hoje como economia de mercado e neoliberalismo podem ser
sintetizados por uma outra forma de organizagdo, a "economia de troca". Nesta segunda forma, a
alocacdo de bens e recursos escassos € realizada principalmente através da troca em uma
hierarquia descentralizada. O status social surge como uma extensao dessa necessidade de troca e
¢ determinada por aqueles que conseguem o maior nimero de bens, sejam materiais ou nao.

E interessante notar que apesar de hoje vivermos em uma economia de troca, ainda assim é
possivel encontrar formas de organiza¢do préximas de uma hierarquia de comando, como o
proprio governo, militares e até mesmo o crime organizado.

Uma terceira forma de organizacdo, no entanto, surge em populagdes que ao invés de
apresentarem escassez, apresentam abundincia de seus recursos de sobrevivéncia. Esse
fendmeno pode ser encontrado em algumas populagdes de indios, que pouco sofreram com a
invasdo do homem, em algumas sociedades filantrépicas de miliondrios ou nas comunidades de
projetos open source.

Nessas populacdes o status social ndo € determinado pelo controle dos bens e recursos, mas sim
pela quantidade de bens e recursos que se contribui de volta para a comunidade. Essa terceira
forma € a chamada "cultura da dadiva".

"In gift cultures, social status is determined not by what you control but by what you give away."
(Raymond, 2001)

Nao ha duvidas que projetos open source se enquadram nesta cultura. Com a ubiquidade das
redes e dos meios tecnoldgicos, € possivel afirmar que recursos como equipamentos € acesso a
informacdo (matéria-prima desses projetos) realmente sdo pouco escassos. No entanto,
obviamente as pessoas que contribuem em um projeto open source investem tempo (e
consequentemente dinheiro) em cima de sua participacdo. O simples fato de pertencer a uma
economia de dadiva ndo explica a motivacdo por trds do ato de contribuir. Como veremos
qualquer cultura de dadiva que deseje ser economicamente vidvel precisa ter uma motivacao a
mais do que puramente status social.

5.1.2 O produtor € o usuario

No mesmo livro descrito acima, Eric Raymond inicia seu ensaio sobre o open source, definindo
a principal motivacdo, pela qual segundo ele, alguém inicia um projeto de software:

"Every good work of software starts by scratching a developer's personal itch." (Raymond, 2001)



N3ao € que todo o pedacgo de software lancado como open source seja uma real necessidade para o
desenvolvedor, mas com certeza ele tem interesse em ver o problema que o software se propde a
solucionar, resolvido. Seja por motivos pessoais diretos, seja porque ele estd sendo pago para
isso. O fato é que como produtor de software, ao contribuir em um pedaco do mesmo ele, estd na
verdade contribuindo para uma necessidade sua.

Ou seja, outra caracteristica fundamental para o sucesso do open source estd no fato de que o
produtor do software, o desenvolvedor, € ele mesmo o proprio usudrio. Quando um participante
de um projeto open source decide corrigir um bug ou desenvolver uma nova feature, ndo é o
sentimento de filantropia ou o desejo de fazer um mundo melhor que aparece como principal
motivador. Pode haver sim esta necessidade, assim como ha o fator satisfacdo pessoal, como serd
discutido mais a frente. No entanto, acredita-se que um dos principais motivos para o sucesso do
open source como plataforma de inovacdo e criagdo € o fato de que os produtores
(desenvolvedores, tradutores, etc) sdo os proprios usudrios. E isso faz toda a diferenca.

"Users can be a rich source of (especially incremental) innovation (von Hippel, 1988). By
working with products they get to know them intimately, detect their shortcomings and develop
ideas how the products could be altered to better suit their needs." (Osterloh e Rota, 2008)

Neste ponto, vale analisar dois tipos de contribui¢do que podem ser feitas para a comunidade. A
primeira € a contribui¢cdo ocasional. Neste caso uma pessoa, que nao estd entre aqueles que
iniciaram o projeto, descobre no mesmo uma oportunidade para ajuda-lo em outro trabalho que
esteja fazendo, reduzindo, no uso do projeto open source, a necessidade de ter que reimplementar
do zero uma funcionalidade ou ferramenta que a comunidade ja contribuiu para ele de graca.
Neste caso é natural que qualquer melhoria que esta pessoa faca no codigo seja contribuida de
volta para a comunidade, ja que ele estd totalmente satisfeito de ter economizado uma boa parte
do trabalho que ele precisaria fazer.

A segunda forma de contribuicdo € aquela feita pelos proprios donos do projeto. Esta situagao
ndo é tdo natural como pode se pensar no caso de uma contribui¢io ocasional, ja que ao doar a
comunidade o cédigo fonte e todo o trabalho envolvido na producdo do mesmo, os donos (muitas
vezes com empresas por tras) estardo abrindo mdo de certas vantagens competitivas caso este
cddigo fosse mantido fechado.

No entanto, em uma andlise mais profunda pode se encontrar vantagens que superam aquelas
conseguidas com o fechamento de um cédigo e sua venda como produto fechado. Essas
vantagens ultrapassam o simples fator econdmico, adentrando o escopo do desenvolvimento
pleno do ser humano e evolu¢do da humanidade.



5.1.3 Sobre os ombros de gigantes (On the shoulders of giants)

A producdo de informagdo e conhecimento (como € o caso do software e também da musica) se
difere da producao de bens tangiveis no sentido em que se fundamentam em dois principios. O
primeiro é o proprio fato de serem bens intangiveis e consequentemente nao-rivais. O segundo é
o chamado efeito dos "ombros dos gigantes".

O termo € tirado da célebre frase de Isaac Newton quando se referiu ao seu sucesso como
pesquisador ao fato de ndo ter feito tudo sozinho, mas sim que sé se tornaram possiveis suas
descobertas porque estava apoiado sobre ombros de gigantes. Newton se referia a todos os
grandes pensadores que vieram antes dele, mas o que nos interessa aqui € a generalizacdo que
isto traz sobre este tipo de bem intangivel e ndo rival - o de que hd um custo intrinseco a este tipo
de producdo que é o que Benkler definiu como "input information"”, qual seja, todas as
informagdes, conhecimentos e influéncias necessarias para que o criador de hoje possa produzir
coisas novas.

No mercado de software esse custo se torna bastante visivel. Qual seria o custo real de
treinamento pessoal se ndo existisse a quantidade de informacdo técnica disponivel e de graca na
internet (interrogacdo) Ou se uma empresa de roteadores precisasse implementar todo um novo
sistema operacional se ndo existisse o FreeBSD (interrogacgao)

Isso traz uma conclusdo econdmica sobre a produ¢do de conhecimento. Quanto mais fechada
forem as politicas de propriedade intelectual mais interessante se torna para as empresas também
se fecharem. Mais elas irdo fundamentar seus modelos de negdcio a exploracao do direito ao uso
através do direito de autor. Isso leva a uma ineficiéncia econdmica muito grande e um prejuizo
enorme para a humanidade em geral ao restringir a quantidade de informacao disponivel para a
evolugdo e dissemina¢do do conhecimento.

5.1.4 Information inputs

Segundo Benkler (Benkler, 2006, p.52), a produ¢do de informacdo e cultura tem trés grandes
"information inputs". O primeiro € a informacgdo pré-existente e disponivel como subsidio para a
criacdo de novas informagdes e conhecimento. O segundo € a tecnologia envolvida e necessaria
para a producdo, quais sejam, meios de transmissdo, meios de gravacdo, instrumentos e
ferramentas. O terceiro € a prépria capacidade humana. Isso envolve a criatividade e outras
qualidades do ser criativo. Sendo que a informagdo € um bem ndo-rival, e tem seu custo
aproximado a zero quando ela ndo € proprietéria, e a ubiquidade das redes e o barateamento do
poder de processamento tornaram o segundo input extremamente barato o que sobra como
grande diferencial é a propria capacidade humana de transformar esses inputs em conhecimento,



insights e ciéncia.

E essa capacidade humana € encontrada com muito mais facilidade e intensidade em um nivel
global como a internet possibilita do que os recursos humanos de um empresa fechada nunca
sonharia obter.

5.1.5 Rivalizacao do autor

z.

E nesse ponto que o open source parece se distanciar de outras plataformas tradicionais de
criagdo como a industria da arte.

A arte e especificamente a musica, também sdo produtos do conhecimento humano, mas ndo o
simples fruto de um ou outro individuo especifico. E sim o fruto de uma sucessio de
contribuicdes feitas desde o primeiro homem, expressando a histéria de sua caca em uma
caverna, até os dias atuais.

"The act of artistic production doesn’t come from nowhere; neither is it born in the heads of
private individuals. It doesn’t dwell in a social nothingness. Nor does it start with a blank canvas.
Any moment of production involves the reassembling and rearranging of the diverse materials,
practices and influences that came before it and which surround it. "(Berry e Moss, 2008)

O individuo criativo, assim como o colaborador de um projeto open source, tem seu mérito em
conseguir transformar os conhecimentos e sentimentos que estdo disponiveis a ele na forma da
consciéncia coletiva em um produto final digerivel e belo.

No entanto, o que deveria ser uma atividade natural do ser humano, uma extensdo a sua
existéncia, que a realiza e lhe da significado, acabou nos tultimos séculos sendo restringida a
poucos privilegiados que ganharam o direito exclusivo de criar e produzir sob a batuta dessas
industrias de criatividade.

Esse fendmeno, o qual define-se aqui como rivalizagao do autor, se explica pela necessidade, por
parte dessas industrias, de tornar uma caracteristica intrinseca a existéncia humana, em algo
escasso e raro, na conhecida l6gica da oferta e procura.

Para que seja comercialmente vidvel a atividade criativa precisa, segundo esta ldgica, ser
comercializada como propriedade. E ai que entram as leis de direitos autorais, protegendo a
criagdo como propriedade, a principio do autor, mas que logo € transformada em propriedade de
quem financiou o autor, ou seja seus patrocinadores, as industrias.

Berry e Moss resumem isto neste pardgrafo de seu artigo "Art, Creativity, Intellectual Property



and The Commons":

"(...) in order to generate profit from art, creative products must be transformed into property that
may be owned and exchanged by private profiteers. “Intellectual property rights,” enforced by
the state, are the mechanism for achieving this. Intellectual property requires a legal persona who
“owns” the creative product in order to function: the “author.” This legal fiction is the sovereign
“individual,” endowed with the power of creation, someone who “justifiably” has ownership
rights over their creative goods and ‘“deserves” to be handsomely rewarded. These creative
goods, even though they were created in and out of the public, may then be owned by private
entities (and not necessarily the “original creators”) and removed from what we share in
common. Then, as property, these creative products can be exchanged among private hands, and
traded and consumed in the market place." (Berry e Moss, 2008)

5.1.6 Work versus Labour

Nos topicos anteriores foram enumeradas algumas teorias para o ato de contribuir para um bem
comum como o open source. Essas teorias variam desde motivacdes econdmicas, como a
existéncia de um custo intrinseco a producdo de conhecimento, os "informations inputs", até
motivagdes mais praticas, como a caracteristica de que no open source o produtor € o proprio
usudrio.

No entanto, ha uma explicacao defendida por alguns pesquisadores, fundamentada em teorias do
trabalho humano e na importancia do mesmo para a realizagdo existencial das pessoas. Estas
teorias sdo importantes para esta pesquisa ao aproximar claramente a atividade criativa
vivenciada pelo open source da atividade artistica, aqui representada pela miusica.

Segundo esta linha de pesquisa hda uma diferenca importante entre duas formas cldssicas de
enxergar o trabalho humano. O trabalho que realiza e dd significado a existéncia, aqui
denominado emprego e o trabalho puramente mecanico e superficial, o qual chamaremos de
labuta.

Essa distingdo ndo é nova e ja foi vivenciada e discutida em vdrias épocas. Os gregos na
antiguidade classica, por exemplo, distinguiam o trabalho dos escravos do trabalho dos artesdos.
Hannah Arendt em seu livro The Human Condition (1998) define a labuta como uma atividade
que ndo apresenta evolucdo humana a quem o pratica. Sdo trabalhos que ndo produzem nada
além do necessdrio para a sobrevivéncia. Nao deixam frutos e nem produzem coisas belas.

Marx apresenta essas distingdo em varios momentos de sua obra. Sua teoria da alienacdo no
trabalho apresenta em todos os momentos exemplos desse fendmeno em um contexto de



producdo industrial. Sem enxergar o produto final de seu trabalho em linhas de producdo
completamente segmentadas os trabalhadores industriais acabam ndo se realizando como seres
humanos completos, alienados sobre os produtos de suas proprias maos.

De fato, a sociedade atual é uma sociedade fundamentada no trabalho laboral. Grande parte do
que fazemos estd intimamente ligada ao fato trdgico da sobrevivéncia, onde trabalhos cada vez
mais macantes e distantes da atividade criativa surgem como necessidade de um estilo de vida
baseado no conforto e seguranga. Toda a atividade que ndo se encaixa nessa linha é considerada
menor ou hobby e delegada para os minimos momentos de lazer.

"(...)whatever we do, we do for the sake of “making a living". Anything that cannot be classified
as part of making a living becomes a “hobby,” subsumed under playfulness or non-serious
activities. (Berry, 2008)

Por outro lado, aquele que produz e vé o fruto de seu trabalho com orgulho, este é capaz de se
realizar completamente, pois o trabalho é a extensdo da existéncia, a motiva e a significa, deixa
rastros de si para as geracdes futuras.

E nesse ponto que o desenvolvimento de software se aproxima da atividade artistica. A arte é o
exemplo méximo de trabalho que deixa rastros. Criar arte é procurar o belo na existéncia. E a
busca incessante pela repeticio do momento sublime da criacdo inicial, quando o homem explica
o motivo de sua existéncia, dando a ela um significado especial para si e para os que o rodeiam.

De certa forma o desenvolvimento de software tem muitas semelhancas com a arte. Alguns,
como Donald Knuth em The Art of Programming (Knuth) chegam a chaméi-lo de atividade
artistica. O fato é que ambos s@o trabalhos que envolvem criag@o e criatividade, além de senso
estético e bom gosto. Ambos exigem concisdo e senso critico e, principalmente, € possivel
enxergar claramente o produto final como fruto do trabalho de quem o realiza.

"The care that goes into much free software production contributes to its craftsmanship — the
production of code is in many ways “public,” and the source code can be read and admired by
others, in this respect it seems to be similar to a great speech or a work of art." (Berry, 2008)

Dai vem uma das explicagdes para o fendmeno da contribui¢do no desenvolvimento de software
aberto. Assim como o artista ou artesdo que cria sua obra mais como meio de realizacdao
existencial como ser humano e menos como necessidade financeira, assim também o é o
desenvolvedor que gasta seu tempo livre contribuindo em um projeto open source. Ele faz porque
espera em troca a realizacdo de participar da criagdo de algo que considera belo e que deixard



como legado para que outras pessoas usem e apreciem.

5.1. 7 Satisfacao pessoal

Tudo 1sso nos leva a uma conclusdo fundamental sobre a viabilidade (no sentido de ser possivel
existir), de um fenémeno como o open source. Ela s6 € possivel porque todos os objetivos
listados acima envolvem e podem ser resumidos pela pura e simples satisfacdo pessoal. Toda e
qualquer motivacdo secunddria envolvida na participacdo do open source sdo apenas meios para
o fim maior que € a realizagao dos envolvidos como seres humanos.



6 COLABORACAO EM ARTE

Os capitulo I e II demonstraram que novas possibilidades de criagdo colaborativa estido surgindo,
em parte devido as inovacdes das tecnologias de redes e o barateamento dos dispositivos
necessdrios para participar das mesmas. O desenvolvimento de software foi a primeira atividade
a se beneficiar destas possibilidades, talvez por seus participantes serem os proprios criadores
destas tecnologias. Mas serd que € possivel levar estas idéias para outros campos criativos
(interr.)

O que o presente trabalho pretende provar é que é possivel sim, e em especial a arte e musica,
por serem atividades essencialmente sociais, no sentido de que seus participantes precisam
interagir entre si € com o publico para que o momento artistico aconte¢a. Cada vez mais a idéia
da arte nascida da batalha individual do artista com a sociedade, se torna obsoleta, em troca de
uma cria¢ao nascida da coletividade e da interacio entre as pessoas.

"E a hora da poesia sem morte como consequéncia (Gingsberg, 1969)"

Como os proximos topicos irdo demonstrar, ja aconteceram em vdrios momentos na histdria da
arte, movimentos que tentaram aproximar a arte de uma idéia de criag¢do coletiva e colaborativa,
com resultados bem satisfatérios. Em comum, todos esses movimentos tem a critica implicita a
esta tradi¢c@o de criac¢do individual. Parafraseando o site collabarts.org, um site que abriga artigos
sobre o tema:

"Comum a maioria se nio a todas praticas colaborativas € a critica implicita a idéia do artista
como uma figura que se abriga as margens da sociedade engajado em um interno e solitario
didlogo".

6.1 ARTE POSTAL

Uma das primeiras iniciativas em colaboracdo em arte através de redes sociais foi 0 movimento
de artistas postais, com origens na década de 60. O movimento em si consistia em uma rede de
artistas, (em sua maioria artistas pldsticos e escritores) que se comunicavam através de
correspondéncias postais € que faziam das proprias cartas enviadas o objeto de sua arte. Seus
participantes enviavam entre si desde contos literdrios, gravuras, pinturas até objetos mais
elaborados como pequenas esculturas. O préprio envelope era utilizado como parte integrante da
obra.



Apesar de experiéncias similares terem acontecido no trabalho de artistas como Pablo Picasso,
Henri Matisse, Marcel Duchamp, Francis Picabia (Uma introdugdo a Arte Postal), foi no ano de
1962 com o trabalho de Ray Johnson e sua "New York Correspondance School of Art", uma
instituicdo criada com o intuito de formalizar o uso dessa midia (a carta) como forma artistica.

O interessante aqui € o pioneirismo em relacdo ao conceito de rede social. Muito antes de
empresas de tecnologia se beneficiarem deste conceito para criar produtos altamente rentédveis,
estes grupos ja se organizavam através de redes de correspondéncia em busca de uma alternativa
para mostrar e compartilhar suas producdes criativas e mais importante, colaborar entre si na
criacdo de algo coletivo.

A colaboracdo sempre esteve presente nas experiéncias de arte postal. Trabalhos que precisavam
ser continuados por quem os recebesse eram uma pritica comum nestes meios. Listas de
endereco eram criadas para manter um local onde novas pessoas poderiam se inscrever para
participar.

"Todos estes elementos (na: os elementos da arte postal), (...), vdo produzir trabalhos onde as
criagdes nao privilegiam mais as obras como mercadoria, mas como um produto de comunicac¢ao
onde se destacam os elementos da interatividade, da producdo coletiva que gera a possibilidade
de co-autoria, da obra em constante modificacdo, portanto, em processo, diante de redes que
privilegiam o intercambio politico e cultural. (Uma introdugdo a Arte Postal)

6.2 COMPOSITORES DE MUSICA

Outra grande experiéncia em colaboracdo em arte surgiu na prépria musica através dos
compositores, principalmente os compositores populares. Em detrimento a uma tradi¢do de
compositores classicos solitarios (ver Bethoven, Mahler, etc), a musica popular sempre foi mais
aberta ao aparecimento das chamadas parcerias.

Exemplos ndo faltam. Em uma busca rdpida logo surgem nomes como Lennon / McCartney, Ira /
George Gershwin, Tom Jobim / Vinicius de Morais, entre outros.

A prépria idéia de conjunto musical, tdo disseminada na musica popular, demonstra uma espécie
de criagdo colaborativa ao permitir que o grupo esteja o tempo todo realizando contribuicdes
entre si com o objetivo de produzir algo, no caso a musica.

Colaboracdo a distancia com a ajuda de tecnologias (mesmo que ainda precarias), também ja €
algo bem experimentado por alguns compositores. E notdvel, por exemplo, as parcerias
realizadas através de gravacoes de fitas ou até mesmo pela linha telefonica, sem contar a prépria



comunicagdo por cartas.

Na prética, o que se percebe é que a maioria das artes sdo na verdade atividades coletivas. E o
caso do teatro, da miusica e do cinema. Outras artes como a literatura ou as artes plésticas sdo
atividades tradicionalmente mais individuais, talvez em parte pela prépria dindmica das mesmas.
No entanto, como mostrado neste capitulo had exemplos notdveis do emprego da colaboracao
nestas artes em favor de uma prética criativa mais social e proxima da realidade.

No préximo capitulo, quando dissertado sobre o Hermeto, serdo recapitulados alguns sistemas
existentes que tentam facilitar estas parcerias no dmbito da musica mas ji com a ajuda de
tecnologias mais recentes.



7 DESIGN E IMPLEMENTACAO DO HERMETO

Depois de dissertado sobre o contexto da economia de informagdo interconectada, suas
implicacdes no processo criativo, mais especificamente no processo criativo do open source €
sua relacdo com a musica, € hora de algo prético.

Como prova de que € possivel uma criacdo musical colaborativa e distribuida nos moldes do
open source, propde-se aqui o desenvolvimento de um sistema colaborativo de producao musical,
o Hermeto.

Vale lembrar que o sistema proposto € apenas uma prova de conceito, de maneira alguma tendo o
objetivo de ser um sistema completo e robusto, mas sim o de tentar trazer algumas idéias de
producdo colaborativa, inspiradas pelo open source, para um ambiente musical. Até mesmo
funcionalidades consideradas bdsicas para o uso real de um sistema colaborativo ficardo fora do
escopo deste trabalho, podendo posteriormente surgir como trabalhos futuros.

7.1 TRABALHOS EXISTENTES

Até o momento da escrita deste trabalho algumas iniciativas ja haviam se utilizado da tecnologia
para abordar este tema de colaboracdo em musica. Algumas sdo solu¢des pagas, outras de graca,
algumas rodando no browser, outras exigindo a utilizacdo de um aplicativo desktop. O que todas
tem em comum € o fato de se utilizarem da internet como plataforma de colaboracdo. A seguir
serdo listadas algumas delas.

- Res Rocket

A primeira grande experiéncia conhecida de colaboragdo em musica com o auxilio da internet
foi o sistema Res Rocket. Sua primeira versdo, em 1994, refletia as limita¢des tecnoldgicas da
época, mas se aproveitou de maneira pioneira dos recursos disponiveis. Baseado na troca de
arquivos no formato MIDI, algumas pessoas comecaram a compartilhar idéias musicais através
de uma lista de emails e um servidor FTP. Apds algum sucesso, alguns integrantes
implementaram um primeiro cliente aplicativo para o sistema. Com o nome de Res Rocket
Surfer, o sistema consistia principalmente em um sequenciador MIDI, aonde organizados em
salas distintas, um misto de salas de bate-papo e salas de estddios, os participantes se
comunicavam e compartilhavam trechos de suas composicdes. (A Producdo Musical e os
paradigmas colaborativos na Sociedade do Conhecimento)



Em 1999, com o grande sucesso e um crescente nimero de usudrios, foi lancado um single com
composig¢des feitas no ambiente. O single, denominado War Child era adquirido através de uma
doagdo de US$1,99.

Ap6s a aquisicdo do mesmo por empresas como a Steinberg e Avid/Digidesign e devido a uma
falta de vis@o quanto as potencialidades de um sistema como esse, o Res Rocket praticamente
encerra suas atividades, sobrando apenas alguns grupos de usudrios, organizados em listas de
emails.

- Indaba Music

Construida em cima da idéia de redes sociais, o site Indaba Music permite o compartilhamento e
edicdo de musicas no formato mp3, em um ambiente web, aonde seus usudrios podem criar
perfis proprios, buscar usudrios com perfis semelhantes e interagir com outros membros. O site
oferece o servigo de graca para usudrios bdsicos e cobra uma taxa para usudrios que desejam
opg¢Oes mais avangadas.

- Ejamming Audio

eJamming Audio é a combinacdo de um site de relacionamentos com um aplicativo desktop que
permite aos seus usudrios plugarem seus instrumentos e participarem de “jams sessions” em
tempo real pela internet. Membros podem se classificar entre si, de acordo com o nivel técnico. E
possivel gravar as sessdes mas até o momento nao era possivel fazer o upload de musicas. O site
€ pago.

7.1.1 Diferencas entre o Hermeto e as solucdes existentes

A principal diferenga do Hermeto para as solugdes existentes € o fato de se inspirar nos conceitos
vivenciados nos projetos open source e tentar aplica-los em um dominio musical. O ambiente de
colaboracdo propriamente dito ser uma engine de wikis, a utilizacdo de um sistema de track de
tarefas para o gerenciamento do projeto, o versionamento das musicas, tudo isso se soma para
criar um ambiente colaborativo nos moldes do open source.

Além disso, a propria filosofia por trds do mesmo € importada, como o fato de ser totalmente
acessivel a quem tiver interesse, desde o acesso aos projetos como usudrio até o proprio cddigo
fonte do sistema, disponibilizado nos termos da licenca GPL.

7.2 REQUISITOS

Para a presente prova de conceito definiu-se alguns requisitos que permitiriam uma experiéncia
simples na forma de colaboracgdo e que, como € o objetivo principal do trabalho, aproximassem o



open source e a musica de uma maneira consistente.
Para isso os seguintes requisitos foram levantados:

- Permitir a criagdo de usudrios (compositores).

- Compositores podem criar projetos de musica (bandas)

- Compositores podem participar de outros projetos de misica

- Cada projeto de musica consiste em uma wiki.

- Um projeto de musica deve permitir o tracking de tarefas a serem feitas pelos integrantes
- Um projeto de musica deve permitr a edicdo de musicas com feedback visual

- Um projeto de musica deve permitir o versionamento de suas musicas

7.3 DESIGN RATIONALE

Para atingir o objetivo do trabalho utilizou-se como pega bdsica o conceito de wiki. Todo o
Hermeto foi construido em cima deste conceito, qual seja, edi¢do colaborativa de conteuddo,
através de uma ou mais linguagens de dominio, com o objetivo de produzir informacio e
conhecimento em grupo.

"A wiki is a synthesis engine. A tool in a community. It allows an individual or group (usually
smallish) to discover the gaps and connections in their understandings and then through
exploration of the network and comparison of the nodes, fill in meaning."(Dent, 2010)

Neste sentido o design e as ferramentas escolhidas representam um pouco esta filosofia de um
engine de construcdo a partir da sintese. Pequenos blocos de informacdo combinados entre si
para a realizacdo de algo maior.

Esta ¢ a mesma filosofia que sustenta, por exemplo, a idéia de plugins, ou arquitetura de plugins.
Um plugin nada mais é do que uma pequena contribui¢do feita em cima de uma plataforma com
o objetivo de colaborar com a comunidade de usudrios, agregando novos valores para a mesma.
Na prética, estes dois conceitos, wiki e plugins, irdo se intersectar e até mesmo se confundir
dentro do desenvolvimento do Hermeto, através do engine de wiki escolhidos, o TiddlyWiki.

7.3.1 TiddlyWiki



TiddlyWiki € um sistema de wikis implementado em javascript e html, com o diferencial de ser
auto-contido em um unico arquivo html. Essa caracteristica permite, entre outras coisas, utiliza-
lo como um wiki pessoal, podendo ser carregado em um pen drive, enviado por email, colocado
em uma pasta compartilhada em uma rede, entre outros inimeros possiveis usos.

Sua arquitetura, como ji adiantado no tépico anterior, € totalmente baseada no conceito de
extensibilidade através de plugins. Para o TiddlyWiki tudo se resume a tiddles, pequenos blocos
de informacao, unicamente identificaveis através de um titulo dentro de uma instancia de wiki e
que recebem significados diferentes de acordo com as tags que o demarcam. Na prética, desde
um artigo de wiki tradicional, esclarecendo algum conceito ou expressdo, passando pelo proprio
titulo da wiki, suas configuragdes e até mesmo plugins, tudo no TiddlyWiki € um tiddle.

Esta uniformizacdo de conceitos, bem como a utilizagcdo disto para sua extensibilidade é que o
tornaram tdo favordveis como escolha para a implementa¢do do Hermeto.

Como veremos, esta alta extensibilidade, aliada a uma comunidade atuante e uma biblioteca
vasta de plugins, permitiram o reaproveitamento de muitas das funcionalidades necessarias para
um sistema colaborativo nos moldes do open source, através do uso de plugins de terceiros. Foi
possivel, por exemplo, reaproveitar grande parte do mecanismo de gerenciamento de projetos,
com abstracdo para tarefas, usudrios e projetos, gracas a uma série de plugins para o TiddlyWiki
conhecida como TeamTasks.

7.3.2 Transformando uma wiki textual em uma wiki musical

Escolhida a plataforma e tendo os requisitos para a prova de conceito, 0 proximo passo seria
transformar o TiddlyWiki, um ambiente a priori feito para um uso tradicional de wiki, em um

ambiente propicio a colaboracdo musical, tendo sempre como objetivo a aproximacdo de
conceitos com o open source.

Para isso seria necessdrio fazer o que se faz quando se deseja estender alguma coisa no
TiddlyWiki: criar um plugin. E como tudo no TiddlyWiki € um tiddly, o jeito de se fazer isso é
criando e modificando um ou mais tiddles.

7.3.3 Criando um plugin para o TiddlyWiki

Segundo a documentacdo do TiddlyWiki, plugins nada mais sdo do que tiddlers que contém
cddigo javascript definindo uma ou mais fun¢des que implementam a funcionalidade proposta
pelo mesmo (TiddlyWiki site). Para que o TiddlyWiki reconhega tal tiddle como um plugin é
necessario que o desenvolvedor marque-o com a tag systemConfig. Dessa forma ao fazer o



carregamento da péagina o engine de plugins do TiddlyWiki ird instalar o plugin para torna-lo
disponivel para outras pessoas.

Idealmente o usudrio do plugin ird utilizar uma macro no formato

<<NomeDaMacro 'parametros™>>

dentro de um tiddle de sua autoria. Quando isto acontecer o TiddlyWiki ird realizar o parse da
macro, verificard se a sintaxe estd correta e caso positivo ird executar uma funcio especial
implementada pelo desenvolvedor do plugin, conhecida como handler. Nesta fungdo o
desenvolvedor tem acesso, através dos parametros da mesma, a todo o contexto de execugdo da
macro pelo cliente do plugin. Entre os parametros recebidos estdo desde o titulo do tiddle que
usou a macro, até o seu conteido atual, sua posi¢do na pagina, entre outras informacdes.

Além disso, o desenvolvedor do plugin tem a sua disposicdo uma api que permite modificar
diversos elementos da pédgina, criar novos tiddles, modificar tiddles existentes, além de ter acesso
a toda a d&rvore DOM do documento, ja que estd dentro de uma funcio javascript dentro de um
arquivo html.

7.3.4 Linguagem Abc

Para implementar a abstracdo de uma edi¢do colaborativa musical fez-se uso de uma linguagem
de dominio conhecida como Abc. Originalmente desenvolvida por Chris Walshaw, como uma
forma de transcrever musicas folks tradicionais para o computador, o Abc € uma linguagem para
descrever musicas em formato ASCII. Esse fato histérico influenciou o seu design em diversas
maneiras. Como por exemplo, o fato de que apesar de ser uma linguagem de computador o
objetivo é que fosse também legivel por humanos. Por outro lado, por ser uma linguagem para
transcrever musicas folks tradicionais de origem principalmente do oeste europeu (Inglaterra,
Escécia, Irlanda), e por tradicionalmente serem musicas simples, com apenas uma voz, o suporte
a musicas com mais de uma voz ficou por muito tempo inexistente na linguagem. Hoje ja é
possivel através de algumas extensdes feitas a mesma e a propria especificacio 2.0 ji define esta
possibilidade.

7.3.4.1 Notacao

A linguagem Abc define uma gramdtica aonde € possivel expressar tanto os proprios elementos
da misica, quanto elementos de metadados. O seguinte trecho é um exemplo de uma musica
notada em Abc (Wikipedia).



X:1

T:The Legacy Jig

M:6/8

L:1/8

R:jig

K:G

[IGFG BAB | gfg gab | GFG BAB | d2A AFD |

GFG BAB | gfg gab | age edB |11 dBA AFD :12 dBA ABd I:
efe edB | dBA ABd | efe edB | gdB ABd |

efe edB | d2d def | gfe edB |11 dBA ABd :12 dBA AFD I]

As primeiras seis linhas definem metadados sobre a musica, como o titulo da mesma (T:The
Legacy Jig), o tempo de compasso (M:6/8) e o tom da musica (K:G).

As linhas seguintes definem as notas e suas alturas, através de letras (C = d6 médio, D = ré
médio, E = ré médio, ... ¢ = d6 uma oitava acima, d = ré uma oitava acima, € = mi uma oitava
acima e assim por diante)

7.3.4.2 AbcJs

Por sorte, boa parte do trabalho de renderizar esta notacio em uma representacdo grafica fiel ao
desejado pelo autor da miusica vem sendo realizada desde o inicio da linguagem através de
conversores, pequenos aplicativos que pegam a entrada Abc em modo ASCII de uma cancdo e
através de um algoritmo de conversdo, transformam em uma representagdo grifica em
linguagens ou formatos especificos para isso. E o caso do abc2mtex, desenvolvido pelo préprio
criador da linguagem em 1993 que convertia uma cang¢do Abc em comandos TeX, utilizando-se
da extensdo para notagdo musical do mesmo, o MusicTeX. Outras implementacdes trataram de
converter para PostScript, como € o caso do abcm2ps de Jeff's Moine e midi, como é o caso do
abc2midi.

Apesar destas implementagdes funcionarem para uma boa gama de casos de uso, para o0 Hermeto
ndo seria util, pois todas elas s@o implementadas na linguagem c e a tunica solucdo para
renderizar uma musica através destes aplicativos seria através do envio e processamento da
mesma em um servidor, o que perderia um pouco da usabilidade da colaboragao.

E af que entra uma biblioteca muito ttil, denominada AbcJs. AbcJs é um conversor da linguagem



Abc para SVG, um formato de arquivo de desenho vetorial padronizada pelo W3C (World Wide
Web Consortium) e aceita pela maioria dos browsers modernos através do nodo <canvas> na
arvore DOM dos documentos html. E o melhor de tudo, a linguagem utilizada para realizar esta
conversdao € javascript, linguagem de script padrdo para aplicacoes web client-side,
implementada pela maioria dos browsers atualmente no mercado.

Utilizando esta biblioteca seria possivel renderizar notacdo abc localmente direto no browser,
sem necessiadade de nenhuma comunicagdo com qualquer servidor remoto. Melhoraria muito a
usabilidade da colaboracdo, ja que com ela o feedback da edi¢do seria imeditado. Ao mesmo
tempo em que o musico edita, ji recebe a resposta da renderizacdo em tempo real.

Escolhida as ferramentas, o proximo passo seria implementar um plugin que através das mesmas
possibilitasse a edi¢do de misica no contexto colaborativo de TiddlyWiki.

7.3.5 Implementacdo de um plugin para TiddlyWiki renderizar notacao Abc através da
biblioteca AbcJs

A implementacdo do plugin se daria da seguinte maneira. Como tudo em TiddlyWiki € um
tiddle, inclusive um plugin, precisaria ser criado um tiddler, que ao ser anotado com a tag
systemConfig, seria carregado no load do documento e instalada no sistema de plugins do
TiddlyWiki. Como dito anteriormente, o sistema de plugins do TiddlyWiki espera que o
desenvolvedor defina uma fung¢do handler, que ird tratar a inclusdo, por parte dos usudrios do
plugin, de uma macro que o desenvolvedor ird definir. Ou seja, quando um usudrio deseja se
utilizar do plugin ele ird escrever esta macro, dentro de um tiddler de sua autoria, passando os
pardmetros necessdrios para o funcionamento do plugin.

Foi o que foi feito. Definiu-se uma funcdo handler que iria chamar o c6digo da biblioteca AbcJs
passando como pardmetro a musica definida pelo usudrio em notagdo Abc. Esta func¢do handler
foi instalada dentro de um tiddler anotado com a tag systemConfig. O cédigo deste tiddler se
encontra a seguir, bem como a explicacao para o mesmo:

I

config.macros.abc = {

handler: function (place, macroName, params, wikifier, paramString, tiddler)
{
var tokens = params[0];
var el = createTiddlyElement( place, 'div', ", 'abc', ");
abcTiddle.renderAbc(el, tokens);



}
};

111}

A documentacdo do TiddlyWiki recomenda que para evitar conflito de nomes e melhor
organizacdo da estrutura de escopos do documento, o desenvolvedor de um plugin defina sua
fun¢do handler dentro do objeto config.macros adicionando um objeto que ird ser o dominio do
plugin no documento, neste caso 'abc'.

E possivel recuperar o texto abc da musica digitada pelo usudrio através do primeiro parimetro
do array 'params'. Apds isso, é criado um novo elemento html 'div' e inseri-lo como filho do
argumento 'place’, que neste caso € o tiddler em que o usudrio acionou o plugin. A seguir, este
novo elemento 'div' criado é enviado para uma funcdo implementada no objeto denominado
abcTiddle, aonde através da biblioteca AbclJs, o texto abc passado pelo usudrio é renderizado.

Este objeto abcTiddle é uma instancia global do documento definida anteriormente em uma
sessdo reservada para que plugins adicionem seus scripts javascripts ou de terceiros. Esta sessdo
¢ denominada pelo engine do TiddlyWiki de MarkupPostHead. por ser localizada no final da tag
<head> do documento html. Um desenvolvedor de plugins pode inserir seus scripts nesta sessao
através de um tiddler especial de sistema, denominado com este mesmo: MarkupPostHead.

Pois foi neste tiddler que todas as bibliotecas necesdrias para a implementacao do plugin foram
inseridas, entre elas a biblioteca AbcJs e Raphael para a renderizacdo do formato Abc e a
biblioteca Prototype, de uso geral, mas utilizada também pela AbcJs. Abaixo se encontra listado
o conteudo deste tiddler, na implementacao do plugin:

//biblioteca de uso geral, utilizada tanto pelo Hermeto quanto pelo AbcJs
<script src="./javascripts/prototype.js" type="text/javascript"></script>

//biblioteca de renderizagao, utilizada pelo AbcJs
<script src="./javascripts/raphael.js" type="text/javascript"></script>

//arquivos da biblioteca Abcls

<script src="./javascripts/abc_tune.js" type="text/javascript"></script>

<script src="./javascripts/abc_graphelements.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/abc_parse_header.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/abc_glyphs.js" type="text/javascript"></script>

<script src="./javascripts/abc_layout.js" type="text/javascript"></script>

<script src="./javascripts/abc_tokenizer.js" type="text/javascript"></script>



<script src="./javascripts/abc_tunebook.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/abc_parse.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/abc_write.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/sprintf.js" type="text/javascript"></script>

<script src="./javascripts/play_embedded.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/wav_generator.js" type="text/javascript"></script>

/larquivo implementado pelo plugin para fazer a integracdo entre o handler TiddlyWiki e a
biblioteca AbclJs
<script src="./javascripts/abc_tiddle.js" type="text/javascript"></script>

/*

* Contetido do arquivo abc_tiddle.js que integra o handler chamado pelo TiddlyWiki com o
* codigo

* da biblioteca Abcls

*/

/>l<

* Objeto global utilizado pelo handler do plugin

*/

var abcTiddle = {};

/*

* Chamada para o cédigo do AbcJs. Recebe como parametro o elemento no qual
* a musica serd renderizada e a o texto abc digitado pelo usuério do plugin

*/

abcTiddle.renderAbc = function (element,notation) {

try {
var paper = Raphael(element, 1000, 1000 );

var tunebook = new AbcTuneBook(notation);
var abcParser = new AbcParse();
abcParser.parse(tunebook.tunes[0].abc);

var tune = abcParser.getTune();

var printer = new ABCPrinter(paper);
printer.printABC(tune);

} catch (e) {
abc_plugin_errors+=e;
console.log(e);



Abaixo sdo listadas imagens do plugin em a¢do em dois momentos, ao editar e ao renderizar o
resultado.
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7.3.6 TiddlyWiki e colaboracao concorrente

Como falado anteriormente, o TiddlyWiki € um engine de wikis, auto-contido em um arquivo
html, utilizado normalmente como um wiki pessoal. Este € o seu maior caso de uso, servir como
um caderno de anotacdes pessoal, podendo ser carregado em pen drives, computadores pessoais
e emails, mas sempre com o requisito de uma edi¢do ndo-concorrente.

Até o slogan do mesmo reforca esta idéia: "A reusable non-linear personal web notebook". Ou
seja, o suporte a edi¢do concorrente no TiddlyWiki € inexistente. Se o html estiver em uma pasta
compartilhada na rede e duas pessoas editando este mesmo arquivo, nada garante que a edi¢cdo de
um ndo vai sobrescrever o conteido editado pelo outro.

Isso obviamente se torna um problema quando se deseja tornar o TiddlyWiki um ambiente de
colaboracdo realmente completo, com suporte a usudrios editando concorrentemente a mesma
base de dados. Para resolver este problema muitas usudrios e desenvolvedores vem
implementando alternativas, algumas mais simples, outras mais complexas porém mais robustas.

7.3.6.1 TiddlyWeb

A solugdo utilizada neste trabalho foi uma implementacio de um versdo servidor para o
TiddlyWiki chamado TiddlyWeb. Segundo sua documentacio, "TiddlyWeb € um sistema web de
armazenamento de tiddlers, totalmente open source. Prové uma api http robusta, onde cada dado
armazenado € uma pequena unidade de micro contetido enderegado por um endereco http. Entre
outras coisas, funciona como uma implementacdo server-side para o TiddlyWiki."
(documentag¢do do TiddlyWeb)

Na nomenclatura TiddlyWeb uma colecdo de tiddlers € chamada de bag, a qual se prové
autorizacdo e dominio de nomes. Bags podem ser combinadas com filtros, que através de uma
receita, na nomenclatura TiddlyWiki conhecida como recipe, uma espécie de script que constroi
uma instancia de um TiddlyWiki juntando um ou mais tiddlers e plugins, pode criar uma vasta
gama de combina¢des de dados, conteddo e codigo.

Toda a api do TiddlyWeb € baseada no conceito de REST, ou seja, "Representational State
Transfer". O termo foi cunhado por Roy Fielding em sua tese chamada Architectural Styles and
the Design of Network-based Software Architectures e define uma forma de arquitetar sistemas
distribuidos utilizando-se exaustivamente do protocolo HTTP para modelar recursos. Em REST



um recurso ¢ a entidade bdsica disponibilizada pelo sistema e acessivel pelo usudrio através de
diferentes representagdes. Um recurso € unicamente identificdvel através de uma uri e acessivel
através de urls, normalmente utilizando-se do proprio protocolo HTTP para modificar e
recuperar estes recursos.

Ha quatro recursos basicos disponibilizado pelo TiddlyWeb: tiddlers, bags, recipes e users. Cada
um desses recursos € acessivel através da seguinte api http:

* /bags
* /bags/{bag_name}
* [bags/{bag_name }/tiddlers
* /bags/{bag_name }/tiddlers/{tiddler_title}
* /bags/{bag_name }/tiddlers/{tiddler_title }/revisions
* /bags/{bag_name }/tiddlers/{tiddler_title }/revisions/{revision}
* [recipes
* [recipes/{recipe_name }
* [recipes/{recipe_name }/tiddlers
* [recipes/{recipe_name }/tiddlers/{tiddler_title}
* [recipes/{recipe_name }/tiddlers/{tiddler_title }/revisions
* [recipes/{recipe_name }/tiddlers/{tiddler_title }/revisions/{revision}
* [search

Um tiddler é a entidade bdsica do TiddlyWiki e pode ser desde um micro-conteido de
informacao, como um artigo de uma wiki tradicional e um post de blog, ou um cdédigo javascript
que implementa uma nova funcionalidade na wiki, mais conhecido como um plugin. Bags sdo
listas de tiddlers. Servem para agrupar tiddlers em um dominio comum, como tiddlers publicos
ou privados, tiddlers internos ao sistema, entre outros. Recipes sdo receitas que definem como
uma nova instancia de um TiddlyWiki ira ser construida, que tiddlers, bags e plugins fardo parte
da mesma. Por fim, users nada mais sdo do que os usudrios do sistema, identificados por login e
senha.

No entanto, como falado anteriormente, o TiddlyWeb tem como objetivo funcionar como um
framework que disponibiliza ao desenvolvedor maneiras de servir todos esses recursos,
tradicionalmente manipulados localmente no TiddlyWiki, através da web, utilizando-se
mecanismos para armazenar e recuperar estes recursos. Segundo a sua propria documentagio,

"TiddlyWeb is made up of a few things:

1. A web server.



2. A data store.
3. A configuration.
4. A command line tool.

Together these things are your lego to make lots of great stuff." (documentagao TiddlyWeb)

Ou seja, apesar de facilitar a criacdo de novas aplicagdes que desejam se utilizar do conceito de
tiddlers e TiddlyWiki, ele por si s6 ndo serve como um "hoster" que disponibiliza a seus usudrios
o servico de criacdo de novas instancias de TiddlyWikis, como seria a solucdo ideal para o
Hermeto.

7.3.7 Criando a abstracao de projetos de misica com TiddlySpace

E af que entdo surge o TiddlySpace. Construido em cima da mesma filosofia do TiddlyWiki e do
proprio TiddlyWeb, qual seja, pequenos blocos de informagdo, combinados com o objetivo de
implementar algo maior, o TiddlySpace aparece como um plugin para o TiddlyWeb que
implementa a abstracdo de um servico de hoster para o mesmo. Com o TiddlySpace € possivel
que um usudrio crie instancias de TiddlyWikis pessoais ou para um grupo de usudrios, os
denominados espacos, participe colaborativamente na edicdo destes espacos, compartilhe
tiddlers entre diferentes espagos, ou seja, fornece o que o Hermeto precisa para servir projetos de
musica.

Segundo sua documentacdo, "TiddlySpace provides a shared hosting environment for lots of
users using lots of TiddlyWikis, presented in "spaces". Each space can optionally include other
spaces to add content and functionality. Content can easily be followed, copied, shared, and
modified to create a network of learning and sharing."

7.3.8 Gerenciando projetos de misica com TeamTasks

Segundo a sua prépria documentagdo, "TeamTasks € feito para ajudé-lo no gerenciamento de sua
lista de tarefas." Nada mais € do que uma customizacdo do TiddlyWiki que permite o
gerenciamento de projetos simples, através do paradigma de "Get things done", muito utilizado
em metodologias de desenvolvimento de software, inclusive em projetos open source, como
descrito no capitulo IV.

No paradigma "Get things done", listas de tarefas sao definidas e priorizadas e a medida que sdo
resolvidas sdo marcadas como finalizadas (ou "done", em ingl€s).



A imagem a seguir mostra a criagdo de uma tarefa.

¢l
E Main TiddlyWiki file saved

Getting Started with TeamTasks
Release Notes

Migrating to the latest version

Users »

PhilHawksworth ' . . . 8 User Please select ]
Sera preciso criar uma linha de baixo para fazer contraponto com a guitarra
h Team  please select ]
ScrumiWorks Dependencies Sprint please select =
Task views » Release  please select ]
All tasks Product  piease select -]
Location Team Stelus  please select ]

(create your own task view)
Task definitions »
UserDefinitions

Figura 3: criando uma nova tarefa no TeamTasks

Além de tarefas, o TeamTasks permite a definicdo de usudrios e escopos, uma espécie de
delimitador de dominios. Para cada escopo sdo definidas tarefas configuradas com algumas
propriedades. Dentre estas propriedades o criador da tarefa pode definir, por exemplo, qual € a
prioridade da mesma, qual usudrio ficara responsével por esta tarefa e o seu status atual.

O TeamTasks € altamente configurdvel, sendo possivel customizar praticamente todas essas
definicdes através de tiddlers especiais.

A imagem abaixo mostra a edicdo dos campos de status que uma tarefa pode ter.



B 1]

Gefting Started with TeamTasks

StatusDefinitions

Release Notes Active
Done
Migrating to the latest version
Users »

PhilHawksworth

ScrumWorks

Task views »

e [TaskDefinltions
SKS

tags
Location Team

(create your own task view)

Task definitions »

Figura 4: editando a definicao de status

7.3.9 Controlando versao com RevisionPlugin

O RevisionPlugins é um plugin para o TiddlyWiki que permite gerenciar versdes do contetido de
um tiddler. E baseado no conceito de revisdes, muito comum em sistemas de controle de versdo
de software. Nesses sistemas uma revisdo € o estado de um repositério de cédigos em um
determinado momento de sua histéria. No caso do RevisionPlugin o que é versionado é o préprio
contetido de um tiddler.

A principal feature deste plugin, além de salvar o estado de um tiddler a cada nova edicdo é
poder visualizar estas revisdes verificando exatamente o que mudou de uma para outra.



8 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como meta aproximar os conceitos de colaboracdo vivenciados pelos
projetos de software aberto para um contexto de criagao artistica, em especial a musica.

Para atingir este objetivo se fez necessdrio antes buscar entender o que € o open source, que fatos
histéricos levaram ao seu surgimento e sua sustentacdo como atividade produtiva vidvel e que
motivagdes pessoais e sociais estdo por trds do ato de contribuir com uma plataforma comum,
um rossio dos tempos modernos.

Tendo isso em mente, realizou-se uma revisao histérica dos processos criativos e da fun¢do do
autor em diversos momentos de sua existéncia, analisando as mudangas nos mecanismos e
motivacgdes da criagdo desde os tempos antigos até a idade média, aonde a influéncia da religido
se fez presente, até as revolugdes propostas pelo iluminismo, ao separar o mistico do campo
terreno, chegando aos dias de hoje, com o surgimento da internet e seu estabelecimento como
agregadora de plataformas de criagdo colaborativa.

Dentro desse contexto, foi necessdrio o aprofundamento em uma dessas plataformas, o open
source, do qual procurou-se extrair os mecanismos internos e as ferramentas utilizadas como
forma de generalizd-las como framework para o uso em outras atividades criativas, no caso a
musica.

Por fim, enxergando a viabilidade da tarefa, tais generalizacdes puderam ser aplicadas dentro de
um contexto musical, através do sistema colaborativo Hermeto.

Ap6s tal estudo e implementagdo algumas conclusdes puderam ser extraidas:

A primeira é que é possivel sim a aproximacdo entre a colaboragdo no desenvolvimento de
software com a colaboracdo em arte. Isso se explica pelo simples fato de que ambas sdo
atividades criativas e muito de suas dinAmicas sao muito parecidas.

Notou-se, por exemplo, que as motivacdes em ambas atividades giram em torno da realizacao
pessoal e reputacdo no meio. Ambas sdo atividades que deixam rastros, que realizam e
complementam a existéncia de quem o pratica e que por isso se diferem de um trabalho
simplesmente laboral. Tanto o criador da arte quanto o desenvolvedor de software buscam
incessantemente o belo no seu trabalho didrio. Por isso, como atividades criativas que sdo, foi
possivel extrair mecanismos em comum entre essas duas praticas.

A segunda conclusdo foi constatar que surgiram mudangas na forma de enxergar o processo
criativo e a funcdo do autor neste ultimo meio século de historia. Mudancas que tangem a visdao
da humanidade em relag@o ao artista como um criador nascido do conflito com a sociedade, que
como um quase madrtir consegue extrair beleza do sofrimento em uma atividade extra-humana, e



que por isso uma atividade para poucos privilegiados. Mudangas que passam a enxergar o ato
criativo como algo mais natural, mais cotidiano e mais acessivel para quem o deseja praticar.

E se em parte tais mudangas jd vinham emergindo em atividades isoladas e movimentos de
vanguarda, principalmente no meio artistico, o surgimento da internet e do estabelecimento da
mesma como rede global de interagdes sociais bem como o barateamento dos hardwares
necessdrios para se conectar a mesma, tiveram papel fundamental nesta transformacdo de
paradigma ao subverter o sistema tradicional de producdo artistica no formato pouco para
muitos, subsidiados por grandes industrias (espécie de mecenas dos tempos modernos), para uma
producdo artistica realmente social e democrética, no formato "faga-vocé-mesmo".

A terceira conclusao se refere a constatagao do open source como plataforma colaborativa real e
eficiente, ao empregar valores considerados humanos, como a ajuda mutua e o desejo de
trabalhar em algo comum e util, em motivagdes pessoais, de carreira e financeira até o desejo de
se afirmar em um grupo, através de reputagao.

E isso nos traz a uma conclusdo importante. O open source s existe e continua existindo porque
€ sustentdvel, no sentido de que as contribuicdes realizadas a ele s6 sdo possiveis porque dao
algo em troca a quem a realiza. Esse algo em troca pode ser desde retornos financeiros até a
satisfacdo pessoal, mas o importante € que ele existe.
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Apéndice 1: Artigo

Open Source, criacao e musica: uma proposta de aproximacao
entre o desenvolvimento de softwarre aberto e a criacio musical.

Martim Azevedo do Nascimento

Departamento de Informatica e Estatistica
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) — Florian6polis, SC — Brazil

martim00@inf.ufsc.br

Abstract. This paper proposes an approximation of the concepts of collaborative
production, experienced by open source software projects, for a musical domain.
Analyzes the different factors that led to this context, to which open source is inserted,
the ubiquity of networks and commons based peer production. The work explores the
inner workings of open source technical infrastructure, trying to achieve widespread
application in other fields such as music. Finally, presents the design and
implementation of Hermeto, a musical collaboration platform inspired by patterns from
the open source world, such as the use of task tracking, version control, and wikis.

Resumo. Este artigo propoe uma aproximagdo dos conceitos de produgdo
colaborativa, vivenciados pelos projetos de software aberto, para um dominio musical.
Através de pesquisa bibliogrdfica sdo analisados os diferentes fatores que levaram a
este contexto, ao qual o open source se insere, de ubiquidade das redes e produgdo
social baseada em commons. O trabalho ainda explora os mecanismos internos
técnicos do open source, tentando uma generalizacdo para a aplicacdo em outros
dominios, como a miisica. Por fim, apresenta o design e a implementacdo do Hermeto,
uma plataforma de colaboragcdo musical inspirada nos conceitos extraidos do open
source, como o uso de task tracking, controle de versoes e wikis.

1. Introducao

E notével como a humanidade modificou sua vis3o de arte e criagio como atividade individual
ao longo do tempo, oscilando entre aidéia de uma criacéo nascida da tradicéo e tendo o coletivo
anbnimo como principal autor, para uma visao aonde a genialidade individual do criador aparece
como fator primordial.

Lemos (2002), propde uma divisdo da histéria aonde essas mudangas de paradigmas nos
processos criativos séo abordadas a partir do ponto de vista do desenvolvimento tecnol 6gico.
Segundo ele, a humanidade passou por trés grandes fases aonde o desenvolvimento tecnol 6gico
teve influéncia nos processos de conhecimento, educacao, distribuicdo e criagdo de informacao.
S8o elas afase daindiferenca, fase do conforto e fase da ubiquidade.



1.1 Faseda indiferenca

A fase daindiferenca, que contemplatoda a pré-historia e a histéria até o iluminismo, se
apresenta como a mistura entre arte, religido, ciéncia e mito. O limite entre o mégico e a
realidade é extremamente ténue. Nesta fase o conhecimento € um dom concedido por Deus e a
tradicdo é um peso que se apresenta em todas as formas de expresséo, onde a criacdo nadamais é
do que arepeticdo pouco modificada do saber herdado ao longo da

historia e creditado aum Deus.

1.2 Fase do conforto

A fase do conforto € determinada pela razdo iluminista. Em contraste as trevas da idade média, o
periodo € marcado pela separacao entre ciéncia e religido. Neste momento a razdo surge como
estandarte em todos os processos de criagdo e conhecimento.
E nessa fase que o capitalismo se desenvolve e a producio de bens de consumo se torna o seu
carro-chefe. Tais bens para serem rentaveis precisam ser raros e deprecdveis.
A arte e musica também sdo influenciadas por este pensamento através do processo de
rarificagdo do autor e da rivaliza¢do da obra de arte. Neste processo, o autor € transformado em
um ser mitico que tem o poder de transformar a natureza e criar coisas belas. Ele é raro, porque a
l6gica de oferta/procura do consumo precisa que seja.
A rivalizagdo da obra de arte se dd nesta mesma légica do consumo. Segundo (Simon, Vieira,
2008),

"(...) é rival aquele bem ou recurso cujo uso por alguém impede (ou compete com) o uso
por outra pessoa."

1.3 Fase da ubiquidade

E na terceira fase, a fase da ubiquidade, que o open source surge como fator modificante em
favor de um processo criativo mais colaborativo, e possibilitado principalmente pelo surgimento
de uma economia de informagdo conectada (networked information economy, Benkler 2006).

O individuo comum passa a ter a possibilidade de participar ativamente da economia global, ndo
mais como um mero espectador ou apenas atrds de uma grande empresa como um empregado,
mas sim com poderes de modificar e influenciar a producdo de bens e conhecimento.

Segundo Benkler (2006, p15) foram dois os principais fatores responsaveis por essa nova
economia. O primeiro grande fator foi o desenvolvimento, de um século para ca, de uma grande
industria da informacao, onde os bens sdo intangiveis, ndo-rivais e facilmente digitalizados.

O outro grande fator foi o surgimento de um ambiente de comunicagio construido em cima da
idéia de crescimento autdbnomo e descentralizado, onde com um computador de baixo custo
qualquer pessoa pode se conectar e participar de uma rede com alcange global como € o caso da
internet.

Esse ambiente possibilitou o aparecimento das plataformas de produgao colaborativa, ou peer



production, como as comunidades open source e a propria Wikipédia. Tais plataformas
demonstraram ser possivel a existéncia de uma economia participativa, onde quem dita as regras
ndo sdo realmente as grandes corporacdes ou governos € sim os proprios participantes,
organizados em uma hierarquia baseada no mérito.

2. O Open Source

O open source surge como a primeira grande plataforma de producido social a se aproveitar das
novas tecnologias e da internet.

Segundo Prieto, "Open source is a set of principles and practices that promote access to the
production and design process for various goods, products, resources and technical conclusions
or advice. (Prieto)

O termo € mais comumente utilizado no desenvolvimento de software aberto, aonde através da
grande rede, pessoas distribuidas ao longo do globo colaboram em um pedaco de software, que
licenciados sob os termos de contratos de uso, modificagdo e distribuigdo livre (as licengas open
source), produzem solu¢des muitas vezes mais robustas do que sistemas proprietarios.

Para se tornarem vidveis em um ambinte descentralizado e autdbnomo, os projetos de software
aberto desenvolveram ao longo de sua existéncia algumas ferramentas para facilitar na
colaboragdo remota.

Fogel (2009) define um conjunto basico de ferramentas que a maioria dos projetos open source
utilizam. Sao elas: web site, wiki de referéncia, lista de emails, sistema de controle de versio,
bug tracker e um canal de comunicagcdo em tempo real, normalmente realizado
através de chats ou mensagens instantaneas.

Com o objetivo de aproximar os conceitos e técnicas vivenciadas no open source, a
implementacdo do Hermeto se baseou em trés dessas ferramentas: wiki, bug tracker e sistema de
controle de versoes.

3. Design e implementacao do Hermeto

Todo o Hermeto foi construido em cima do conceito de wikis, qual seja, edicdo colaborativa de
conteddo, através de uma ou mais linguagens de dominio, com o objetivo de produzir informagao
e conhecimento em grupo.

"A wiki is a synthesis engine. A tool in a community. It allows an individual or group (usually
smallish) to discover the gaps and connections in their understandings and then through
exploration of the network and comparison of the nodes, fill in meaning."(Dent, 2010)

Foi utilizado o engine de wikis TiddlyWiki. TiddlyWiki € um sistema de wikis implementado em
javascript e html, com o diferencial de ser autocontido em um tnico arquivo html. Essa
caracteristica permite, entre outras coisas, utilizd-lo como um wiki pessoal, podendo ser
carregado em um pen drive, enviado por email, colocado em uma pasta compartilhada em uma



rede, entre outros inimeros possiveis usos.

Sua arquitetura € totalmente baseada no conceito de extensibilidade através de plugins. Para o
TiddlyWiki tudo se resume a tiddles, pequenos blocos de informagdo, unicamente identificaveis
através de um titulo dentro de uma instancia de wiki e que recebem significados diferentes de
acordo com as tags que o demarcam. Na pratica, desde um artigo de wiki tradicional,
esclarecendo algum conceito ou expressdo, passando pelo proprio titulo da wiki, suas
configuracdes e até mesmo plugins, tudo no TiddlyWiki € um tiddle.

A implementac¢do do Hermeto consistiu no reaproveitamento de plugins existentes e na criacao
de um plugin para a edi¢ao colaborativa de musicas.

3.1 Criando um plugin para o TiddlyWiki

Para o TiddlyWiki, plugins nada mais sdo do que tiddlers que contém c6digo javascript definindo
uma ou mais funcdes que implementam a funcionalidade proposta pelo mesmo. Para que o
TiddlyWiki reconheca tal tiddle como um plugin € necessario que o desenvolvedor marque-o
com a tag systemConfig. Dessa forma ao fazer o carregamento da pagina o engine de plugins do
TiddlyWiki ird instalar o plugin para torna-lo disponivel para outras pessoas.
Idealmente o usudrio do plugin ird utilizar uma macro no formato:

<<NomeDaMacro 'parametros'>>
dentro de um tiddle de sua autoria. Quando isto acontecer o TiddlyWiki ird realizar o parse da
macro, verificard se a sintaxe estd correta e caso positivo ird executar uma fun¢do especial
implementada pelo desenvolvedor do plugin, conhecida como handler. Nesta funcio o
desenvolvedor tem acesso, através dos parametros da mesma, a todo o contexto de execugao da
macro pelo cliente do plugin. Entre os parametros recebidos estdo desde o titulo do tiddle que
usou a macro, até o seu contetiido atual, sua posi¢do na pagina, entre outras informacdes.
Além disso, o desenvolvedor do plugin tem a sua disposi¢do uma api que permite modificar
diversos elementos da péagina, criar novos tiddles, modificar tiddles existentes, além de ter acesso
a toda a drvore DOM do documento, ja que estd dentro de uma fung¢ao javascript dentro de um
arquivo html.

3.2 Edicao colaborativa de misicas

Para implementar a abstracao de edi¢do colaborativa de misica fez-se uso de uma linguagem de
dominio conhecida como Abc. Originalmente desenvolvida por Chris Walshaw, como uma forma
de transcrever musicas folks tradicionais para o computador, o Abc é uma linguagem para
descrever musicas em formato ASCII.

A linguagem Abc define uma gramatica aonde € possivel expressar tanto os proprios elementos
da musica, quanto elementos de metadados.
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Figura 1. Exemplo de uma miisica notada em Abc (Wikipedia).

Utilizando a biblioteca open source, AbclJs, foi possivel fazer a renderizacao dessa notagao direto
no browser, ja que a mesma faz o parse da linguagem Abc e renderiza no formato SVG, um
formato de arquivo de desenho vetorial padronizada pelo W3C (World Wide Web Consortium) e
aceita pela maioria dos browsers modernos através do nodo <canvas> na arvore DOM dos
documentos html.

O plugin criado apenas faz a conversagao entre o engine de plugins do TiddlyWiki e a api do
AbclJs. O cddigo para o plugin pode ser encontrado em http://code.google.com/p/tiddlyabcplugin/

3.3 Gerenciando projetos de musica com TeamTasks

Para implementar o gerenciamento de projetos e o tracking de atividades, utilizou-se o conceito
de Get Things Done, muito utilizado em projetos de software aberto. Nesta abordagem, listas de
tarefas sdo definidas e priorizadas e a medida que sdo resolvidas sdo marcadas como finalizadas
(ou "done", em ingl€s).

Para este fim foi utilizado uma extensao do TiddlyWiki, conhecida como TeamTasks, na qual é
possivel criar e gerenciar projetos, através da criacao e edi¢do de tarefas, conhecidas como tasks.
ApOs criadas essas tarefas podem ser gerenciadas por quem estd trabalhando em cima dela e por
pessoas que estejam interessadas em seu atual estado.

3.4 Controlando versao com RevisionPlugin

O RevisionPlugins € um plugin para o TiddlyWiki que permite gerenciar versdes do conteido de
um tiddler. E baseado no conceito de revisdes, muito comum em sistemas de controle de versio
de software. Nesses sistemas uma revisao € o estado de um repositério de  cdédigos em um
determinado momento de sua histéria. No caso do RevisionPlugin o que € versionado € o proprio



contetdo de um tiddler.
A principal feature deste plugin, além de salvar o estado de um tiddler a cada nova edi¢ao € poder
visualizar estas revisoes verificando exatamente o que mudou de uma para outra.

4. Conclusao

O presenta artigo teve como objetivo demonstrar a viabilidade de implementacdo de um
ambiente colaborativo dentro de um dominio musical.

Baseando-se nos padrdes e técnicas colaborativas surgidas dentro do open source, procurou-se
extrair tais mecanismos para a aplicacdo em um contexto musical.

Para isso, utilizou-se do engine de wikis TiddlyWiki, reutilizando e criando extensdes para o
mesmo afim de implementar algumas das ferramentas utilizadas pelos projetos de software
aberto, como bug tracking e controle de versao.

Por fim, conclui-se que € possivel sim uma aproximagdo entre esses dois dominios, o
desenvolvimento de software e a criacdo musical, tendo ambos muito o que contribuir entre si.
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Apéndice 2: fonte do plugin criado
Arquivo abc_tiddle.js

/I This program is free software: you can redistribute it and/or modify

//" it under the terms of the GNU General Public License as published by

//  the Free Software Foundation, either version 3 of the License, or

/I (at your option) any later version.

1

/I This program is distributed in the hope that it will be useful,

/- but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
// MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. See the
/" GNU General Public License for more details.

1

/" You should have received a copy of the GNU General Public License

/I along with this program. If not, see <http://www.gnu.org/licenses/>.

var abcTiddle = {};
abcTiddle.renderAbc = function (element,notation) {
try {
var canvas_holder = document.createElement("div");
var paper = Raphael(element, 1000, 1000 );
var tunebook = new AbcTuneBook(notation);
var abcParser = new AbcParse();
abcParser.parse(tunebook.tunes[0].abc);
var tune = abcParser.getTune();
var printer = new ABCPrinter(paper);
printer.printABC(tune);
playEmbedded = new PlayEmbedded();
playEmbedded.play(abcParser.getTune());
} catch (e) {
console.log(e);

}

Conteudo do tiddler MarkupPostHead

<script src="./javascripts/prototype.js" type="text/javascript"></script>

<script src="./javascripts/raphael.js" type="text/javascript"></script>

<script src="./javascripts/abc_tune.js" type="text/javascript"></script>

<script src="./javascripts/abc_graphelements.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/abc_parse_header.js" type="text/javascript"></script>


http://www.gnu.org/licenses/

<script src="./javascripts/abc_glyphs.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/abc_layout.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/abc_tokenizer.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/abc_tunebook.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/abc_parse.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/abc_write.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/sprintf.js" type="text/javascript"></script>

<script src="./javascripts/play_embedded.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/wav_generator.js" type="text/javascript"></script>
<script src="./javascripts/abc_tiddle.js" type="text/javascript"></script>

Conteudo do tiddler abc plugin

I

config.macros.abc = {
handler: function (place, macroName, params, wikifier, paramString, tiddler)

{

var tokens = params[0];
var el = createTiddlyElement( place, 'div', ", 'abc', ");
abcTiddle.renderAbc(el, params[0]);

};
11}
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