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Abstract. We present a project developed by a university in partnership with
Brazil’s Ministery of Culture. The goal is to find innovative solutions to the de-
velopment of free technologies by public administarion in order to contribute to
policy manegement and cultural democratization, encouraging the development
and improvement of free cultural software. The project has 4 axes of action:
(1) uses and software appropriation by cultural operators; (2) studies of func-
tioning of free software developers communities; (3) testing of relevant cultural
software; and (4) proposal of a new management model for the encouragement
of integrated development of free cultural software.

Resumo. Apresentamos resumidamente o projeto desenvolvido por uma Uni-
versidade, em parceria com o Ministério da Cultura. O objetivo é encon-
trar solucoes inovadoras para o desenvolvimento de tecnologias livres pelo
poder piiblico que contribuam para a gestdo de politicas publicas e para a
democratizacdo cultural, incentivando o desenvolvimento e a melhoria dos
softwares culturais livres. O projeto articula-se em 4 eixos de atuacdo: (1) usos
e apropriacdo de software pelos agentes culturais; (2) dindmicas de funciona-
mento das comunidades de desenvolvedores de softwares livres; (3) testes dos
principais softwares culturais; e (4) apresentag¢do de um novo modelo de gestdo
para o incentivo de desenvolvimento integrado de softwares culturais livres.

1. Apresentacao

O projeto “Do Mapeamento do Uso de Softwares Culturais a uma Proposta de Novos Mo-
dos de Articulagdo entre Estado, Universidade e Sociedade: anélise do desenvolvimento
colaborativo de softwares culturais livres” € uma parceria de pesquisa entre a Universi-
dade Federal do ABC (LabLivre: Laboratério de Desenvolvimento de Softwares Livres)
e 0 Ministério da Cultura com o objetivo de realizar um estudo aprofundado sobre o uso
de softwares culturais no Brasil e propor um novo modelo para o desenvolvimento de
softwares culturais baseado no uso de softwares livres. Trata-se de um arranjo inovador
que visa criar um canal de colaboracdo e cooperacdo para o desenvolvimento de novos
modelos de gestdo publica que contribuam para a democratiza¢do da producgdo artistica
e cultural, por meio do uso de softwares. O projeto direciona seus esfor¢os para uma
melhor compreensao dos aspectos humanos, sociais e econdmicos do software através
do estudo da interagc@o entre agentes culturais e software, bem como das dindmicas in-
ternas de diferentes comunidades de software livre, e ao propor solu¢des inovadoras em
gestdo publica do desenvolvimento de software (tanto governamental como direcionado
aos agentes culturais).

86



I Workshop sobre Aspectos Sociais, Humanos ¢ Econdmicos de Software (WASHES 2016)

2. Justificativa e Problematizacao

O réapido desenvolvimento das tecnologias de informacao e comunicag¢do (TIC) tem como
resultado profundas transformacdes nas diferentes atividades humanas. No campo cul-
tural, o uso de recursos tecnoldgicos, principalmente os softwares, se faz presente nao
somente no processo de criagdo e suporte, mas também nas diversas agdes que envolvem
o universo de produgdo e gestao de Arte e Cultura na sociedade contemporanea. Nesse
contexto, Lev Manovich [Manovich 2013] denomina softwares culturais os programas
que sdo indispensaveis para o nosso cotidiano cultural. Esta defini¢dao abrange ndo apenas
o software usado diretamente na concepg¢ao e produgdo da arte, mas também todo soft-
ware usado na cadeia de producdo da Cultura e da Arte, incluindos os softwares usados
na gestao de politicas publicas.

A consolida¢dao de uma Sociedade em Rede [Castells 1999], criou um contexto
histérico especifico no qual as TICs, conectadas por redes de informagao e comunicagao,
desempenham um papel central na reconfiguracdo da organizagdo da produgado, poder € a
capacidade de produgdo de significados.

A dindmica das redes de comunicacdo e informacao depende do uso eficiente e cri-
ativo dos sofwares. No campo artistico e cultural, o uso das tecnologias (softwares) criam
novas possibilidades de criagdo, a0 mesmo tempo desenvolvem mencanismos de controle
e manipulagdo, tornando o processo de produgdo cultural mais complexo [Benkler 2011].
O poder criativo do software oferece para os atores do campo artisitco e cultural infini-
tas possibilidades de inspiracdo e inventividade que ampliam a capacidade de producao
cultural, oferecendo novos suportes, linguagens e possibilidades de criagdo artisitca. A di-
fusao dos softwares, principalmente na Sociedade em Rede, proporciona que novos atores
possam atuar dentro desse universo, tornando-o mais aberto e plural.

Por outro lado, os softwares também podem representar uma forma de controle
e manipulacdo. Softwares proprietarios, controlados por corporagdes financeiras, po-
dem produzir situagdo de dependéncia, modulagcdo e doutrinacdo. A cria¢do de forma-
tos e especificacdes limitam a capacidade de apropriacdo das tecnologias, que induzem
os usudrios a adotarem modelos e formatos pré estabelecidos, o que reduz e direciona a
capacidade de criag@o e inovagado, importantes fatores dentro do campo das artes e cultura.

Uma alternativa a “colonizag¢do dos softwares proprietarios” é o software livre,
que é aquele que garante ao usudrio as quatro liberdades fundamentais definidas por Ri-
chard Stallman [Stallman 1995, Free Software Foundation 2016]: liberdade para executar
o software; para estudar como o software funciona; para redistribui-lo; e para modifici-lo
e publicar as modificagdes. Estas liberdades permitem ao agente cultural o acesso ao soft-
ware independente de condi¢do socio-econdmica; trazem a possibilidade de adaptacdo
por parte do agente cultural, ou por outros; abrem a possibilidade de estudo do soft-
ware, reconhecendo-o como possivel objeto de trabalho cultural e artistico (e ndo apenas
meio). Neste sentido, os softwares culturais livres estdo avancando e contribuindo para
a ampliacdo da nossa diversidade cultural e de nossa riqueza criativa. No contexto da
gestdo publica da cultura, € relevante também por outros motivos: o software livre é au-
ditavel; elimina a possibilidade de aprisionamento a formatos e padrdes fechados; repre-
senta grande economia aos cofres publicos, e ajuda a levar para a administracao publica
a préitica de compartilhamento. De acordo com Stallman [Stallman 2016], “Orgdos
publicos existem para o povo, ndo para si mesmos. Quando fazem informética, eles a
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fazem para as pessoas. Eles t€ém o dever de manter o controle total sobre essa informatica
para que possam garantir que essa seja feita corretamente para o povo. (Esta constitui
a soberania de informatica do Estado). Eles nunca devem permitir que o controle sobre
a informética do Estado caia em maos privadas. Para manter o controle da informatica
das pessoas, 6rgaos publicos nao devem fazé-la com software privativo (software sob o
controle de uma entidade que ndo o Estado).”

Grande parte destes softwares culturais livres sdo desenvolvidos por comunidades
de desenvolvedores transnacionais com dindmicas especificas e sua maioria possui cola-
boradores importantes residentes no pais. Com qualidades bastantes distintas, os softwa-
res culturais livres podem ser melhorados e adequados as necessidades dos criadores e
produtores de cultura. Apesar de trabalharem de forma colaborativa, as comunidades de
desenvolvedores de software livre muitas vezes ficam afastadas do universo de produgdo
cultural. As necessidades dos artistas e agentes culturais sdo desconhecidas. Existe a
necessidade de construir canais de comunicagdo entre esse publico usudrio e os desen-
volvedores, de forma que seja possivel o desenvolvimento e aprimoramento de softwares
culturais livres que contribuam para a democratizacao da cultura e a liberdade no pro-
cesso criativo. O fomento a cultura e a democratiza¢do da producgao e acesso a Cultura
sdo atribuicdes do Ministério da Cultura e vao de encontro as diretrizes da UNESCO.
Nesse sentido, o MinC busca desenvolver politicas publicas voltadas a criar condi¢des
para que as barreiras socioeconOmicas, legais e tecnoldgicas ndo limitem as potenciali-
dades artisticas e expressoes culturais (digitais, tradicionais, regionais e orais). O projeto
se insere como um mecanismo para criacdo de um canal de comunicagdo entre os desen-
volvedores de softwares culturais livres, a comunidade artistica usuaria de softwares € o
Ministério da Cultura, por meio da realizagdo de uma série de estudos com os agentes
culturais e as comunidades de desenvolvedores, assim como da regulamentacao legal que
envolve as licencas dos softwares.

3. Objetivos

O projeto tem como objetivo encontrar solu¢des inovadoras para o desenvolvimento de
tecnologias livres pelo poder ptblico para o entretenimento, mobilidade, internet das coi-
sas e redes distribuidas que contribuam para a gestdo das politicas publicas e para a ex-
pansao da diversidade cultural e da criatividade, incentivando o desenvolvimento e a me-
lhoria dos softwares culturais livres. Sao objetivos especificos do projeto:

a) Mapear os usos dos softwares culturais, proprietarios e livres, utilizados pelos artistas,
produtores, instituicdes € movimentos culturais em suas praticas cotidianas, bem como as
implicacdes que os formatos proprietdrios trazem para a comunicabilidade e interopera-
bilidade dos acervos e bens artistico culturais;

b) Pesquisar demandas e propostas de apoio ao desenvolvimento colaborativo de software
livre empregados nas atividades de criacdo, producgdo, distribui¢iao e compartilhamento de
bens culturais no Brasil;

c¢) Identificar modelos produtivos e metodologias de desenvolvimento de software capa-
zes de garantir qualidade de software, usabilidade de interfaces, celeridade nas entregas
de softwares funcionais e participagc@o social no processo de producdo de solucgdes livres
para o poder publico;

d) Promover editais de fomento ao aprimoramento de softwares culturais, conforme ne-
cessidades definidas por pesquisa exploratoria, € em conjunto com o MinC;
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e) Realizar seminarios sobre os resultados, beneficios e desafios encontrados no desen-
volvimento compartilhado de solugdes livres;

f) Avaliar o impacto e resultados tecnoldgicos, sociais, econdmicos e criativos dos editais
na cadeia produtiva da cultura e do software, nas comunidades de software livre assim
como os beneficios encontrados para o poder publico nesse modelo produtivo.

4. Metodologia

A pesquisa articula-se em quatro eixos: usos e apropriacdo de software por agentes cul-
turais; dinamicas de funcionamento das comunidades de desenvolvedores de softwares
livres; avaliagdo dos principais softwares culturais livres; e apresentagdo de um novo mo-
delo de gestao para o incentivo de desenvolvimento de softwares culturais livres.

O primeiro eixo estuda os usos e formas de apropriacdo dos softwares culturais
pelos diferentes atores que compdem o universo artisitco e cultural. Para a realizacao
desse estudo estad sendo realizado um levantamento colaborativo dos principais softwares
utilizados por esses usudrios e uma série de entrevistas com artistas, produtores cultu-
rais, professores e gestores sobre a importancia dos software em suas praticas e os usos e
limita¢des dos softwares utilizados, tendo como base a abordagem da Teoria Ator-Rede
de Latour [Latour 1994, Latour 2001], conforme detalhado a seguir: a) Questionérios on-
line: por meio de um formulario onlinel esta sendo realizado um levantamento dos prin-
cipais softwares utilizados pelos agentes culturais, identificando: area de atuacdo, forma
de utilizacdo de software, uso de software disponivel na internet, aplicativos de smart-
fones e disponibilidade para entrevista. b) Entrevistas: as entrevistas estdo estruturadas
em dois blocos; inicialmente busca-se entender como o sofware estd (ou ndo) presente
no cotidiano do entrevistado e qual o significado que ele atribui a este; a partir dessas
informacdes, inesperado na Teoria Ator-Rede de Latour, busca-se construir o Mapa de
Actantes que envolve o agente cultural; na sequéncia sdo feitas perguntas direcionadas
buscando identificar as funcionalidades procuradas no softwares, formas de apropriacao
e sua visao sobre os softwares livres.

O eixo de estudo das dinamicas das comunidades de desenvolvedores de softwa-
res livre tem por finalidade identificar os procedimentos de trabalho dessas diferentes
comunidades de forma a identificar os rotinas de producdo e assegurar a qualidade dos
softwares desenvolvidos. Esse eixo estd realizando um levantamento das comunidades
existentes por meio de técnicas de rastreamento e identificacdo de redes, assim como a
realizac@o de entrevistas com os desenvolvedores de cada comunidade.

O terceiro eixo de estudo opera na realizag@o de testes de funcionais dos princi-
pais softwares culturais livres. Por meio da comparagdo entre os softwares proprietdrios
identificados no levantamento, a equipe técnica do projeto realiza testes de usabilidade e
funcionalidade com os similares livres. Essa acdo € importante para a identificacdo das
limitagGes técnicas e para possibilitar propor medidas (demandas) para o desenvolvimento
dos softwares culturais livres, tornado-os atrativos para o usuario.

Por fim, o quarto eixo de estudo trata do o acarbougo legal que envolve a
administracdo publica e o licenciamento de softwares no Brasil. A ideia desse eixo é
buscar alternativas para a produgdo de editais para o desenvolvimento de software que
atendam as especificacOes dos agentes culturais e estejam de acordo com a dinamica de
trabalho das comunidades. Nesse sentido, além do estudo da legislacdo, as informagdes
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dos outros eixos sao essenciais para a realizacdo dessa proposta.

5. Resultados Parciais

O projeto estd em andamento e enfrenta dificuldades relacionadas a instabilidade politica
do pais. Inicialmente a crise econdmica e o cendrio de incerteza politica criaram dificul-
dades para a implantag¢do da parceria e inicio das atividades. Posteriromente, o projeto
também enfrentou duas situacdes criticas: a primeira foi a extingdo do Ministério da
Cultura pelo governo interino e depois, com o retorno do MinC, a exoneragao do gestor
responsavel pela articulacio entre o Ministério e a Universidade. Mesmo com esses pro-
blemas, ha previsao de término para o ano de 2017, e ja foi possivel atingir as seguintes
metas:

1. Criacdo e estruturagdo do laboratério: formacao e treinamento da equipe de pesquisa-
dores; definicdo dos procedimentos de pesquisa;

2. Levantamento dos softwares culturais: de questiondrios online, foi construido um
banco de dados com mais de 350 entradas; além disso, foram realizadas 11 entrevistas
(sdo previstas 50 entrevistas no total);

3. Realizacdo do I Semindrio de Software e Cultura: em agosto de 2016 foi realizado o
evento que reuniu gestores da drea de cultura, pesquisadores, desenvolvedores, artistas,
ativistas e outros interessados. Foram discutidos temas como a importancia do software
na cultura, dificuldades do gestor de TI para o uso de software livre, funcionamento das
comunidades de desenvolvedores e experiéncias com software livre;

4. Realizacdo de contatos e entrevistas com as comunidades de desenvolvedores durante
o Férum Internacional de Software Livre em Porto Alegre;

5. Inicio dos testes de funcionalidade e usabilidade dos principais softwares culturais;

6. Composi¢ao de grupo de desenvolvedores para trabalhar na melhoria de softwares de
gestdo usados pelo MinC, e preparacao para estudo dessas melhorias em fase posterior;
7. Levantamento do arcabouco juridico do sistema de licenciamento de software no pais.
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