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Abstract. Free software is all software whose code sourgease public available and
its content can be freely modified and redistrilbut@vhile not being allowed the
appropriation of this code). An indirect consequeraf this freedom is the dawn of
development communities that work in a decentrdlitierm, through the Internet,
developing and keeping the different free softwagects. These communities, that at
first seem to be disorganized, produce qualityvemfe, with high productivity and
satisfaction among its developers and users. Thectibe of this article was to verify
the aspects of the Computer Supported Cooperatiok \\CSCW) that supports the
decentralized development of free software, throtigh study of case of the Linux
operating system.

Resumo. Software livre é todo software cujo cddigo fontgtaedisponibilizado
publicamente, e seu conteddo pode ser livrementiificemio e redistribuido (e néo
sendo permitida a apropriacdo desse codigo). Umasequéncia indireta desta
liberdade é o aparecimento de comunidades de dek&mento que trabalham de
forma descentralizada, através da Internet, deslewdo e mantendo os diferentes
projetos de software livre. Essas comunidades, ajy#imeira vista parecem estar
desorganizadas, produzem software de qualidade,altanprodutividade e satisfacdo
entre 0s seus desenvolvedores e usuarios. O abjdtgte artigo foi verificar os
aspectos do Trabalho Cooperativo Suportado por QGdegor, CSCW (Computer
Supported Cooperative Work), que suportam o desémento descentralizado de
software livre, através do estudo de caso do set@peracional Linux.

1 Introducéo

Apesar da definicdo apresentada acima, ainda existtrovérsias em relacdo ao que seja
precisamente consideradoftware livre. Isso se da pelo fato de que se trata deassunto
multifacetado, que contém questdes relacionadassan®s como engenharia deftware
propriedade intelectual, modelo econdmico, politiegnologica, cooperagdo, liderangca e
motivacdo. Uma olhada mais de perto em alguns tpojgesoftwarelivre revela, ainda, uma
grande diversidade de objetivos, formas de pad@ép e técnicas de implementagéo.

Ao analisar as atividades que suportam o desemwehto desoftwarelivre, do ponto de vista do
trabalho cooperativo suportado por computador,sSipel identificar um desafio comum a todos
0s projetos: a necessidade da criacdo e manutedegasm ambiente sociotécnico onde o0s
participantes possam, cooperativamente, conswoluc8es para os problemas de interesse mutuo.

As praticas do desenvolvimento sleftwarelivre sdo importantes para a pesquisa em CSCW por
dois motivos principais. Primeiro porque o desevivaénto desoftwareé tradicionalmente um
processo de coordenacgdo intensiva que tem atrasiguisadores de CSCW (KRAUT, 1995;
BUTTON, 1996) e segundo porque o processo de desémento desoftwarelivre é efetuado
por participantes geograficamente dispersos, caju@a de tecnologias colaborativas como o
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email, conversagao on-line ou Wéebe sistemas de controle de versdo e de gerenciardent
configuracao, tecnologias que, por sua vez, témwid aspecto central nas pesquisas de CSCW.

Embora ndo exista uma definicdo precisa do que sgjgrojeto desoftwarelivre, existe um
consenso informal de que software em conjunto com seus desenvolvedores, usuarios e
repositorios de codigo e documentos constitui uoieps, que desta forma abrange:

» Cadigo fonte, que é eoftwarepropriamente dito, mas que existe em forma de éméam
copias entre todos seus usuérios e repositoriamdes.Softwarelivre, em geral, tem uma
versdo bem definida e distribuida a partir de unt@oentral conhecido para o Projeto.

* Um grupo de desenvolvedores, que trabalha paraficadie corrigir o software Os
desenvolvedores, em todos 0s casos e sem excef@aham cooperativamente através da
Internet e podem ter status diferenciados dentrordieto.

» Os usuarios deoftware Apesar de todgoftwareter usuarios, sua participagdo em projetos
de softwarelivre € essencial, pois discutem inovagcfes e aptam erros encontrados com
frequéncia, incentivando os desenvolvedores altrabpor um produto melhor

» Os repositorios de documentos e cédigos. Todo ordgen algumsite central que € uma
referéncia para desenvolvedores e usuarios busca@digos e informagdes atualizadas.

E interessante perceber que todo o processo denvidgemento e distribuicdo depende
essencialmente do uso da Internet, e que estapé@irequisito para a existéncia de um projeto de
softwarelivre. Segundo o Sourceforge, que é o maior réguaside softwarelivre e de codigo
aberto disponivel na Internet, existem em seustregi mais de cem mil projetos, em diferentes
estagios de desenvolvimento, mantidos por maisrdmilhdo de participantes.

2 O Modelo de Desenvolvimento d8oftware Livre

Quando o desenvolvimento é feito por uma equipaigreg e local, ou por uma comunidade de
préatica, onde os participantes estdo fortemensaldig uns aos outros, o trabalho cooperativo é
certamente mais facil, pois, nessas comunidadesiensbros podem aprender as novidades de
forma mais eficiente, resolver seus problemas daeeirea mais tranquila, e ainda tém mais

possibilidades de encontrar novas oportunidademaecdo. Em contraste, a coordenacao de
uma equipe numerosa e remota precisa ser inevitamgté formal e o gerenciamento das

contingéncias sempre é uma tarefa mais dificil (KRRA1995).

Os projetos de desenvolvimento distribuidosdéiwarelivre apresentam caracteristicas comuns,
guando analisados do ponto de vista de construgdpecativa. Segundo Scharff (2002), essas
caracteristicas comuns podem ser mapeadas enframework que as organiza de forma
descritiva em um modelo que enfatiza a construg@perativa através de quatro componentes
principais: As pessoas (participantes), o que e&80o criando (objeto produzido), os processos
empregados (processos colaborativos) e 0os meiabsigaara comunicacdo e coordenacao do
projeto (tecnologias colaborativas), descritosguise

2.1 Os Participantes

Sao0 os componentes principais de um projeteatvarelivre. Sem um grupo de participantes
ativos ndo haveréoftwareproduzido ou este sera apenas um pedagoftiwaresem mudancas.

A participagdo em um projeto deftwarelivre abrange, além da producéo do cédigo fontesiem

a contribuicdo em forma de idéidsedbackscorre¢cdes e demonstragdes. Assim, 0s participante
podem ser simpatizantes, usuéarios, desenvolvedestadores, documentadores ou evangelistas.
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Geralmente s&o ativamente envolvidos em todass&s fde um projeto e trabalham de forma
voluntéria, motivados por uma mentalidade altruista

Um estudo realizado por Boston (2002) com uma pgda de lideres e desenvolvedores de
projetos registrados no Sourceforge, revelou, demitros fatos, que entre os entrevistados:

* 72,6% disseram que, quando estdo programando,mpexdecio do tempo por estarem
motivados, sendo o tempo de sono considerado eigaircontrapartida;

* 44,9% sao motivados a trabalhar no projeto pelafaemtelectual que representa;

» Apenas 11,1% revelaram como motivagao principab@esar csoftwareproprietario;

* 70% dos participantes sdo voluntarios e ndo sa@mdegiramente recompensados (direta
ou indiretamente) pelo seu trabalho no projeto;

* O tempo médio de trabalho gasto nos projetos fdi4j@ horas por semana;

* 48,1% revelou que o maior beneficio pessoal € ecatordo conhecimento;

* 83% se identificaram com a comunidddeker

* 45,4 % dos participantes sdo programadores contiérpg@ média de 11 anos;

* A maioria afirmou esperar do lider do projeto n&oasrealizacdo de tarefas praticas
(criacdo da base de cddigo original e contribuigdmsstantes), mas uma boa visao de
longo prazo, iniciativa para dialogo, e disposigéama integrar contribui¢des.

2.2 O Objeto Produzido

E o resultado da criagdo e dos refinamentos swossshinda que a producédo de codigo fonte
seja atividade central de um projeto stedtware livre, este ndo é o Unico produto final, pois

também figuram neste componente toda a documentagdelatérios de defeitos, as ferramentas
de instalacdo e outros materiais de suporte. Adwvedo software recomendada para uso em

producao é chamada de distribuicdo padréo.

2.3 Os Processos Colaborativos

Sao convengdes, procedimentos, praticas, papésponsabilidades que regem as interacdes
entre os membros de um projeto st#twarelivre. Geralmente séo dificeis de definir, pois sa
conhecimentos tacitos, que a comunidade pode necelms que adota, ainda que certamente
estejam presentes e desempenhem um papel imporfaiféeentes comunidades podem ter
diferentes perspectivas em relagdo a construcguecaiiva, seja enfatizando a correcao de erros,
promovendo novas funcionalidades ou criando reééa8rde implantacéo.

Essas diferentes perspectivas afetam a naturezgprdesssos colaborativos e normalmente
aparecem quando sdo enderecadas as questdes ticipgrdes e as respectivas respostas da
comunidade. S&o situagbes que remetem a novag@@tide colaboragéo, como por exemplo:

7

¢ Quando uma comunidade é intolerante com perguntagles ou assume uma postura
defensiva perante uma sugestdo, pode inibir ogpantes;

» Se algum participante quer contribuir com uma @aeou melhoria, a comunidade deve ter
processos para absorver e encaminhar estas questoes

 E necessario que a comunidade esteja preparadateader as multiplas contribuicdes em
paralelo para varios pedacos ou modulsaftwareem questao;

« E preciso ter um processo de adocdo de mudancdistribuicdo padrdo, pois se nenhuma
contribuigéo for incorporada, os participantes pode sentir discriminados no projeto.
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Em um projeto desoftwarelivre, o ciclo de discusséo, mudanca e incorparagimudancas, por
definicdo ndo termina nunca, pelo menos enquantedn® projeto.

A técnica mais adotada nos projetosdéwarelivre é a utilizagdo de alguma forma de liderancga.
Normalmente um lider de projetos € uma pessoartopagueno grupo de pessoas) que participou
da concepcao da idéia ou de sua implementacaalieicjue, principalmente, goza de respeito e
reconhecimento por parte dos outros membros da mdaude. O papel desempenhado por um
lider em um projeto deoftwarelivre pode variar muito porque depende fortemelat@essoa que
exerce esta lideranga, a comecar pela propriaigaéfirdesta funcéo, referenciada por diversos
nomes como “arquiteto-chefe”, “mantenedor”, “coara@or”, etc. Em linhas gerais o lider prové
direcé@o e coeréncia para o projeto, resolve evendlisputas e mantém o controle da distribuigdo
padrdo, diferenciando-se assim de um ambiente @rpo tradicional, cuja lideranca
normalmente est4 inserida em um contexto hieraogqigcuma “cadeia de comando”.

Outra técnica muito disseminada na organizagdaamepsos colaborativos deftwarelivre diz
respeito aoframework do projeto em si, que paraleliza a organizagdocaaunidade e a
arquitetura dosoftwareque estd sendo desenvolvido. Entre as estrutugasieacionais tipicas
temos as decomposi¢Bes funcionais hierarquicas @tolos fracamente acoplados e um nucleo
central com modulos encaixaveis. Um importante tolijede um framework desse tipo é a
capacidade que oferece de, dado um problema dspedéber quais as mudangas que serdo
necessdrias e onde precisam ser feitas.

A divisdo de tarefas, diferente do modelo tradialpgé feita de forma democrética e baseada no
interesse pessoal dos participantes, ainda quedquanuitas pessoas estejam trabalhando no
desenvolvimento de uma mesma parte do sistemaa paser uma delegacdo de tarefas visando
evitar conflitos e que normalmente é explicitadea\ais de uma lista de participantes e de
subprojetos ativos, criando uma percepcdo inforoel quem esta trabalhando no qué. E
importante frisar que cada participante contribminco softwarelivre por motivos pessoais e,

normalmente, poucos se dedicam a fazer tarefasdevadas “chatas” (como documentagéo ou

interfaces), ainda que sejam importantes.

Um conceito implicito dsoftwarelivre que tem profundas implicagées no processabooativo

€ o compartilhamento de informagdes. Qualquer ude ger acesso, ler ou modificar qualquer

codigo fonte no sistema. Este carater publico dbigodcria uma espécie de pressdo social que
motiva a producdo de codigo de qualidade, pois stod® participantes querem que suas
contribuicdes sejam reconhecidas pela comunida@& (4t al., 2001).

Mudancas em um projeto dmftwarelivre acontecem o tempo todo e o desafio € manter
softwarede qualidade sem ofender os membros da comunigatecriticas ou mudancas em um
pedaco de cédigo podem ser interpretadas como titita @essoal. A submisséo ndo so6 de erros
e criticas, mas de correcdes e sugestdes € immopara o desenvolvimento de uma comunidade.

2.4 As Tecnologias Colaborativas

As tecnologias colaborativas desempenham duasiaties essenciais ao processo de construcéo
cooperativa. A primeira € dar aos participantescamal de comunicacao entre si e a segunda
fornece mecanismos de armazenamento, distribuicdompanhamento de versdes de objetos
produzidos pela comunidade. Ambas as atividadesmpaa basear em ferramentas sincronas ou
assincronas e de forma independente da sofistidacaira e das questdes temporais, ou seja,
podem ser realizadas por contato fisico face-a-fadeoconferénciaghat, cartas postais, etc..

A maioria dos projetos dsoftwarelivre é virtual, com participantes espalhados edor do
mundo e, mesmo quando a maioria das pessoas derajetopesta em um Unico pais, as
dificuldades de agendar reunibes com presenca f§§ioc consideraveis. Por essa razdo a Internet
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€ um elemento indispensavel na criacdo e desemeahto de projetos dmftwarelivre. Como os
projetos desoftware livre tiveram sua origem e disseminacdo em paratgim origem e
disseminacao da propria Internet, as principaisdiegias colaborativas utilizadas passam pelas
ferramentas disponiveis nessa rede. Sobre esse@3fzamauchi (2000) oferece uma visédo geral
dos mecanismos de comunicacdo usados em projetesftadarelivre e afirma que, apesar da
tendéncia académica da pesquisa em CSCW apontaapgaoducdo de ferramentas complexas
para suportar trabalho cooperativo desta natuezayrojetos desoftwarelivre sobrevivem e
comprovam a eficacia do uso de ferramentas e nagiasomunicagdo simples e disponiveis ha
muito tempo na Internet, como o email, as listadigigibuicdo, omewsgroupspschatse ossites
repositorios de conteudo.

Os mecanismos de armazenamento, distribuicdo epacdramento de objetos produzidos pela
comunidade também utilizam ferramentas disponives Internet. A distribuicdo padréo
normalmente é disponibilizada ewebsiteconhecido, que funciona como repositério daquela
versao (estatica) até que seja substituida poa audis nova.

Cada vez mais projetos deftwarelivre estdo adotando ferramentas de controle dgiwvepara
gerenciamento do contetdo do objeto produzido.sHeseamentas séo vistas como uma extensao
natural do processo de desenvolvimento, permitingde se possam realizar modificagcdes
paralelas de forma coerente e padronizada, atrdeésim mecanismo automatizado para
identificar e controlar as modificagdes realizadas arquivos de um projeto ao longo do tempo,
garantindo a integridade e a rastreabilidade dakfitaces.

As ferramentas que documentam e controlam os errosntrados (e suas corre¢gdes) sdo muito
importantes para qualidade e a produtividade dogetms de desenvolvimento distribuido de
software Cada erro informado por um usuério participaétegistrado em um informe individual

e cada informe possui um ciclo de vida que vai €esdsua criagdo, no momento em que é
informado, até seu fechamento, quando o erro éadpano objeto produzido. Essas ferramentas,
qgue normalmente tém interface Web ouesiaail permitem, em geral, um bom gerenciamento dos
erros, com capacidade de localizac&o, confirmagdeteccdo de erros duplicados ou que néo se
apliquem a versao atual do objeto.

2.5 As Inter-relacdes

Nenhum dos componentes defseneworkconceitual existe de forma isolada e assim corda ca
aspecto muda com o tempo, 0 mesmo acontece coelagdes. A seguir estao listadas as inter-
relacBes mais encontradas entre 0s componentes:

2.5.1 O Uso

O objeto produzido em um projeto seftwarelivre € um pedago deoftwarede computador, que

as pessoas irdo baixar e usar em um contexto &spe€ uso é um tipo de atividade reflexiva,
na qual o usuario cria um modelo de percepcaoimiga¢des e pontos fortes doftwareem uso

e identifica mudangas e caracteristicas que aaradjue csoftwaredeveria ter para atender suas
necessidades e preferéncias. Quando masoftware estiver relacionado com cotidiano do
usuério, principalmente relacionado ao seu trabatfas chances existem desse usuario querer
contribuir com criticas e sugestdes para o deseinvehto dosoftware
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2.5.2 A Facilitacdo Social

O processo colaborativo emerge dos participantesesmo tempo em que influencia suas acdes.
A facilitacdo social € a maneira com que os prasesslaborativos encorajam as pessoas a se
envolverem no desenvolvimento e evolucdo do projety exemplo, o processo colaborativo
pode requerer que as pessoas que cofrijam erregerangeus nomes as corre¢cdes. Em alguns
grupos isso pode ser um grande incentivo a corréedros porque o reconhecimento pessoal e
os elogios motivam as pessoas a contribuir cadanagz. Em outro exemplo, se um lider que
precisa aprovar todas as mudancas nunca aceitggest@es da comunidade, seus participantes
perceberdo que suas contribuicbes ndo estdo retelemevido reconhecimento e poderéo
abandonar o projeto. Em suma, a facilitacdo samarefere as reacbes dos participantes ao
contexto social do projeto.

2.5.3 A Facilitagdo Técnica

O processo colaborativo estd intimamente relacionadm as tecnologias colaborativas
empregadas. Algumas vezes as limitagfes da tecaofdlyenciam no processo colaborativo em
si. Por exemplo, as equipes que dependem da coagdioicporemail muitas vezes tém
dificuldade de encontrar mensagens importantesidead volume e a inerente falta de estrutura
dos sistemas de correio eletrénico. Para compessardeficiéncia, o processo colaborativo pode
especificar que quando a palavra “ANNOUNCE” aparttee colchetes no inicio do assunto da
mensagem, significa que se trata de um anuncioriante e que todos devem ler. Em alguns
grupos sdo criados filtros automaticos que varremmansagens em busca dos identificadores de
anancios importantes que, uma vez identificadas,irs@diatamente postados em uma pagina de
anuncios navebsitedo grupo. Neste caso uma tecnologia colaborativadaptada para reforgar
um processo colaborativo de divulgacdo de anunnipsrtantes. A facilitagédo técnica se refere
as conexdes entre 0s processos colaborativoseraddgias que suportam esses processos.

2.5.4 Gerenciamento das Mudancas

O gerenciamento das mudancas esta relacionado @odas tecnologias de comunicacéo,
armazenamento e controle de versdes e de errodstiidbudcdo padrdo. Como os objetos
produzidos devem estar publicamente disponiveidceid de serem acessados, a tecnologia
colaborativa deve prover uma maneira confiaveledarmazenar e disponibilizar esses objetos. A
estrutura dos repositérios da distribuicdo padetalmente reflete as mudancas que ocorreram ao
longo do tempo que, junto com os padrdes de nowremal (numeracao de versées) e com as
tecnologias de controle de versdo e de erros, mjuta rastreamento das mudancas no objeto
produzido, facilitando a volta para uma versao raotteaso problemas sejam encontrados apés
uma mudanca na distribuicdo padrao.

2.5.5 As Contribuicbes

Contribuicdo sdo os processos nos quais os indigigcopdem melhorias ou extensdes no projeto
através de mudancas relacionadas a distribuicd@@ald objeto produzido. A forma como uma
contribuicdo acontece varia de projeto para projets certamente envolve todos os aspectos e
componentes do framework. Participantes criam mgaignque passam por alguns processos
colaborativos onde o grupo decide aceitar, refmarrejeitar as contribuicbes. Durante esses
processos, a tecnologia colaborativa coordena aumicacdo e prové o suporte técnico para
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rastrear as multiplas versbes de uma mudanca. Secantribuicdo é aceita, passa entdo a ser
incorporada ao objeto produzido e atualizam-se stoda referéncias. Assim, apesar das
contribuicbes serem atividades desempenhadas ptcipantes, sdo fortemente influenciadas

pelo objeto, pela tecnologia e pelo contexto salwal processos colaborativos.

3 O projeto de desenvolvimento do Linux

O Linux é umkernel (cerne ou nudcleo) de sistema operacional livre titatéfa, preemptivo e
multiplataforma (suporta mais de dez arquitetuebkatdwarediferentes) e foi iniciado em 1991
por Linus Torvalds, entdo estudante da Universidielelsinque (Finlandia). Moon (2000) faz
uma analise histérica do desenvolvimento ldwnel e coloca claramente a importancia do
desenvolvimento em comunidade, fornecendo estats$stihistéricas da participacdo de
desenvolvedores externos:

O primeiroreleaseda primeira versao dkernel possuia um pouco mais de trés mil linhas de
cbdigo, distribuidas em 88 arquivos escritos emuiagens C e Assembly. Atualmentd&ernel
esta norelease6 da versdo 2, cujo tamanho ultrapassa a quaetidadiois milhdes e meio de
linhas de cddigo, distribuidos entre milhares dgiiaps.

O kernelainda hoje tem em Torvalds seu expoente maximo,tgua as principais decisdes e
define a filosofia geral do projeto. Entretantodaaelease tem sempre um mantenedor
responsavel, que aprova cada aperfeicoamento atgagae nado haja versbes conflitantes. Em
julho de 2003, Torvalds passou, pela primeira @ #rabalhar oficialmente e integralmente
dedicado ao projeto do Linux, como contrataddOgpen Source Development Laborator{asje
Linux Foundatiol, uma entidade voltada para a dissemina¢do doxLinu

3.1 Comunicacéo e Percepcéo

A lista de distribuicdo de emailisiux-kernel mailing lis{LKML) é o férum central de discussao
entre os participantes do projeto de desenvolvimetd Linux. Ainda que ndo haja uma
hierarquia definida e que todos trabalham de acooto interesses e aptiddes pessoais, sabe-se
gue entre Torvalds e a comunidade de participagtete um grupo de consultores técnicos,
informalmente chamados ddéi€utenants” (“tenentes”), que sdo participantes que ganharam o
status de programadores competentes e com expaetisemprovada importancia para o projeto
através de anos de participagdo. Apesar desse grapoexistir de maneira formal, sua
composicdo é aceita pela comunidade como uma espéci'selecdo natural”, ainda que as
informagdes e opinides sobre quem faz (ou deveazerf parte do grupo divergem entre 0s
participantes do projeto (KUWABARA, 2000).

Quando um novo participante entra na lista LKMLsimscomo acontece em outras listas na
Internet, € sempre convidado a ler a documentaggmecjuntas e respostas mais frequentes, que
nesse caso, entre suas questdes principais, esckEgrimas regras implicitas que regem o bom
funcionamento da lista.

Apesar de ser um projeto virtual, com participaretgsalhados ao redor do mundo, a comunidade
de desenvolvimento do Linux se reune pessoalmenteventos anuais informais comd<ernel
Summitpara trocar experiéncias, combinar as agenda&xenws passos.
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3.2 Controle de Versdes e Erros

O projeto do desenvolvimento do Linux sempre feyahdo-se em conta o tamanho do objeto

produzido e do numero de participantes envolvidosdos projetos mais minimalistas em relacéo

a infra-estrutura de desenvolvimento. Até a veBsdpincrivelmente, apenas listas de discusséo e
emails eram utilizadas por sua comunidade de dekemento.

No de final de 2002, no entanto, foi lancaddesnel Bug Trackesistema para controle de erros.
Outro recente projeto importante na manutencaouddidade € dKernel Janitor que objetiva
“limpar” constantemente o cédigo-fonte do kernehaés da busca e eliminacdo de erros em
trechos antigos através do reaproveitamento deg@es recentes.

A implantacdo de uma ferramenta automética de clentte versdo (e integracdo) do objeto
produzido ainda demorou a acontecer no Linux, poivalds sempre se opds a idéia, uma vez
gue somente confiava tal tarefa aos mantenedoedsmriados (SHAIKH, 2003). Com o numero,

cada vez maior, de mudangas sugeridas pelos pariteis, entretanto, o projeto precisou adotar
uma ferramenta de controle de versdes.

3.3 A Padronizac¢éao das Distribui¢des do Linux

Nos primeiros anos de existéncia do Linux, Torvaddaplesmente disponibilizava a versao
estavel dokernel e alguns comandos bem basicos. O usuario intei@ssa usar 0 sistema,
entretanto, tinha que, além do baixakernel pela Internet, também arranjar todos os demais
programas complementares, compilar tudo e acestarquivos de configuracao para entdo poder
proceder com a instalacdo. Como isso é traballtésmesmo para um hacker iniciado no assunto,
surgiram as distribuicdes, baseadas na idéia diispenibilizar os programas principais pré-
compilados, de tal forma que o usuario s6 preaspsga-los (em CD-ROM ou via Internet) e
instala-los em sua maquina.

Hoje existem dezenas de empresas e instituicbesmgumém centenas de distribuicdes e as
principais diferencas entre elas sdo o sistemangmaeotamento do software, a estrutura dos
diretérios e algumas bibliotecas béasicas que coritérpdes basicas para o funcionamento do
sistema operacional. Quando uma nova versao ddsderdra é lancada, algumas distribuicdes a
adotam imediatamente, enquanto outras, mais cadmas, aguardam um pouco. Nesse meio-
tempo, alguns programas podem funcionar em umagbdigfes e ndo em outras.

A diversidade de distribui¢cdes de Linux, que favpdencial na disseminacéo do sistema em seus
primeiros anos de vida, teve como consequénciafaitaade padronizacdo que terminou por criar
problemas para a comunidade Linux. Entre outrast§as, durante muito tempo era dificil obter
versodes pré-compiladas de aplicativos, excetovessem sido preparadas especificamente para a
distribuicdo de Linux que o usuario estivesse zaiido, 0 que exigia um conhecimento da
instalacdo de programas a partir da compilacdoedecédigo-fonte, o que se constituia nhuma
grande barreira ao uso e adocéo do Linux.

Com a entrada de participantes de maior porte ngade criado em torno do Linux surgiu a
necessidade de convergéncia em torno de um padgin, restringir a possibilidade de
diferenciacéo entre as distribuicdes - mantendionagdiberdade, sem permitir a fragmentacéo do
Linux em uma série de alternativas incompativeifreeisi, como ocorreu com 0 sistema
operacional UNIX. Assim, em 2001, foi criado lonux Standard BasgLSB), que visa
desenvolver e promover um conjunto de padrdes pamentar a compatibilidade entre as
distribuicdes de Linux. O LSB é dividido em trésmgmnentes principais: a especificacdo do
sistema, as ferramentas de teste e um exemplcstiddicdo para referéncia. Apesar do padrao
LSB ter sido adotado pelos muitos participantesntircado Linux, incluindo as principais
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distribuicbes, os desenvolvedores de aplicativoss eempresas de suporte, ainda é possivel
encontrar aplicagdes que somente funcionam em ndegias distribuicdes do Linux. Os
esforcos de padronizacdo séo coordenadod pel& Foundation

4 Desafios para o Software Livre

O software livre vem ganhando espaco sistematicamente norioendundial e talvez esse
interesse esteja crescendo mais rapido do quesaiéaonia sobre a filosofia na qual é baseado, e
isto pode conduzir a problemas. Como j4 foi ditdmiaoducao deste texto, trata-se de um assunto
multifacetado, que contém questdes relacionadaivesisds assuntos (engenharia stdtware
propriedade intelectual, etc.). Do ponto de vistas daspectos relacionados a construcdo
cooperativa, Rothfuss (2002) indica que essesdatsfio decorrentes, principalmente, da falta de
organizacao formal, e podem ser resumidos confarseguir:

4.1 Redundancia de Esforgos

A coordenacdo em projetos sieftwarelivre € relativamente pouca. Grupos independentétas
vezes desenvolvem tarefas similares em paralelocsatmecer o trabalho de seus pares, gerando
um consumo adicional de recursos. Nao ha duvidaogeéeito colateral benéfico disso € o
aumento do namero de opgdes a escolher e queaasrdés alternativas melhoram a qualidade
final do software Entretanto estes trabalhos paralelos dificultaeseolha de alternativas por
parte dos usudrios, o que pode terminar em comfti®m posicionamento no mercado, gerando
discussfes apaixonadas, quase religiosas, comcpitele provocar “rachas” e enfraquecer o
movimento de disseminacéo softwarelivre.

4.2 Dificuldades de Comunicac¢éo

Ainda que o inglés seja o principal idioma usads pmjetos deoftwarelivre, certamente nao é

o0 idioma nativo de todos os participantes. Issoepadarretar em diversos problemas de
entendimento, que tendem a piorar conforme os faopumentem de nimero de participantes ao
redor do mundo. Outro problema de comunicacao tgumbém esta relacionado a expansao, diz
respeito ao volume e a relevancia do conteldo dassagens, que ainda sdo a base da
comunicacgdo dos grupos de desenvolvimento. E copemceber em grupos de discusséo, cada
vez mais, 0s participantes reclamando da faltatdpieta e boas maneiras em meio a uma
profusdo de informacdes indteis. Isso certamememor nos grupos moderados, mas é inegavel

gue a relacao sinal-ruido na Internet ndo € dalsares atualmente e esté piorando cada vez mais.

4.3 Senso de Prioridade

Em projetos deoftwarelivre, dificilmente as decisdes importantes e pnofas sédo tomadas com

a agilidade necesséria. Isso acontece devido &matdistribuida do processo, que aliada a uma
lideranca ténue, pode impossibilitar a resolucdairdea prioridade ou distorcé-la em diregédo as
tendéncias pessoais de algum participante infladoci Uma necessidade de mudanca mais
profunda normalmente desencadeia uma sequénciaminével de argumentos favoraveis e
contrarios, uma vez que ninguém pode forcar suaid@paos demais e todos se sentem no direito
de opinar, mesmo aqueles que ndo tém o conheciroendoprepara¢do necessaria para analisar
suas consideracdes a luz de outras questdes.
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4.4 Proliferagédo de “grupos fechados”

Os projetos desoftwarelivre ndo tém regras formais ou convengdes escria relagbes entre
seus participantes sdo regidas por um conjuntegtas consuetudinarias — ndo escritas, baseadas
em costumes — criando uma “netiqueta” (regras idgieth na Internet). Dessa forma, 0s novos
membros tém que gradualmente aprender as regamait e, de certa forma, sdo medidos pelo
sucesso em reagir as dicas passadas pelo gruporAsiidades, principalmente as mais antigas,
sdo entrosadas e conseguem melhorar a comunicagie es membros através do
compartilhamento de contextos culturais, porém acapor dificultar ainda mais a integragdo do
grupo com os recém chegados. A medida que os iparites competem por atencdo e
reconhecimento de talento, essas barreiras sdca®am@o projeto, principalmente aos menores,
gue ainda se estruturam. O desenvolvimentsoftevarelivre é um processo de aprendizado, onde
as partes envolvidas contribuem para (e aprend@modaunidade e esse equilibrio é importante.
Edwards (2000) chamou este fendmeno de “Comunidagisggmicas”.

4.5 Falta de Foco

De acordo com estudos cerca de 70% dos particpalgsoftwarelivre gastam 10 horas ou
menos por semana em trabalhos relacionados ad@mgssas horas sdo, em sua maioria, gastas
durante a noite ou nos finais de semana (BERLECZDN2). O baixo nivel de participacdo pode
introduzir problemas de comunicacdo, dado que muftarticipantes tém dificuldade em
acompanhar todos os desenvolvimentos realizadggrajeto. Essas circunstancias certamente
dificultam o foco dos participantes no desenvolvitbedo projeto. Normalmente o trabalho é
conduzido aos pedacos e finalizado apenas apdésngu periodo. O esfor¢o dispensado em estar
a par de todas as questdes é geralmente tdo ggraadmbra pouco tempo para as contribuicdes
efetivas. Muitos participantes perdem o interesssdm absorvidos por outros comprometimentos
externos, deixando muitos projetos pela metade.

4.6 Dependéncia de Pessoas-Chave

Muitos projetos desoftwarelivre dependem de poucas pessoas. Taurion (200daaque 10%
dos participantes contribuem com 78% do codigeegusdo décimo, com 12%, o terceiro, com
3%; os outros, com menos de 1% cada. Existem akyuswplicacbes plausiveis para esse
fendmeno. A mais Obvia é que o nivel de conhecimeatessario para se analisar e entender um
codigo-fonte de um sistema grande requer treinamemxperiéncia. O esforco em adquirir esse
conhecimento néo é efetuado pela maioria dos fuatites. Outra explicagdo esta relacionada ao
nivel de reconhecimento que os participantes esperaeeber por suas contribuicdes. Apenas um
namero pequeno de participantes acaba se tornantuaraente reconhecido por suas
contribuicbes, o que tende a fortalecer ainda rampel dos contribuidores principais. Essa
dependéncia pode se tornar um risco se uma pelawa-0do puder continuar seu trabalho no
projeto por algum motivo. Talvez seja impossiveoretruir todo seu conhecimento implicito a
partir de seus objetos (cédigo-fonte e documenjacédo

4.7 Escassez de Liderancas Competentes

O sucesso de um projeto sieftwarelivre depende de uma boa e carismatica liderakiéan das
gualidades intrinsecas da perspectiva da Engenbdartaoftware o lider de projeto precisa
enderecar questdes de comunicacdo, marketing, jpéttiico e motivacdo. A lideranca
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normalmente é feita por persuasdo, pois ndo h& wmndato oficial hierarquicamente
estabelecido. O lider é avaliado ndo sé por seokemimentos técnicos, mas por sua Vvisao e
habilidade em se comunicar com os co-participafB@STON, 2002). Ainda que haja muitos
participantes com conhecimentos técnicos, as esig€rsao tdo seletivas que se torna dificil
preencher todas as posi¢des de lideranga com pegsddicado. O sucesso do Linux se deve
muito mais a excelente lideranca exercida por Tdsvdo que por suas habilidades técnicas. A
escassez de novos e bons lideres é uma questao sengivel para o futuro dmftwarelivre,
conforme atestado pelo proprio Torvalds (SEARLS30

4.8 Questbes Legais

A propriedade intelectual, com sew®pyrights patentes, marcas registradas e segredos
comerciais é certamente um dos campos mais obsairesotéricos da esfera juridica,
principalmente quando aplicada aoftware e seus algoritmos. E muito dificil saber se
determinado método para se resolver um problemsoftevare ja foi patenteado ou néo, e a
interpretacdo dessas leis varia conforme o paisdaAique esse problema exista para todo o
mercado desoftware (livre e proprietario), no modelo de desenvolvitoede software livre,
distribuido pelo mundo e sem organizacdo formalstexum maior risco potencial de se
infringirem essas leis. Apenas como exemplo, uradestecente conduzido pe@pen Source
Risk Managemenmostrou que apenaskernel do Linux potencialmente viola quase trezentas
duzentas patentes. Esse tipo de preocupacdo kpgaltambém varia conforme o pais pode
prejudicar o futuro dgoftwarelivre.

5 Conclusao

Este artigo procurou mostrar o modelo de desenwelnio do software livre através da
perspectiva do Trabalho Cooperativo Suportado ponglitador. Essa andlise ajudou a revelar
um pouco mais do contexto no qualftwarelivre estd inserido e refor¢car o argumento de que
esse assunto ndo pode ser explicado somente padisaiglina ou visdo, mas sim através de um
conjunto delas.

Através da apresentacdo de fseameworkconceitual, complementada com um estudo de caso do
desenvolvimento do sistema operacional Linux, foigmesentados os principais elementos e
inter-relacdes que existem em um projeto tipican quarticipantes, processos, ferramentas e
objetos produzidos em um modelo cooperativo dealinab

O estudo mostrou também que o fendbmenesaftwarelivre, apesar de ainda estar em formacéao,
vem crescendo bastante nos ultimos anos e quexgaas@io (e futuro) dependem da estabilizagéo
de alguns fatores hoje apresentados como desafios.
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