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RESUMO: O objetivo deste artigo é discutir
sobre hackers e o significado do seus possiveis
comportamentos nas sociedades em que
se encontram. Nisso, foi escolhido abordar
na discussao aspectos sociais, histéricos e
tecnologicos que se envolvem com essa a
manifestacdo e o “espirito hacker”. O artigo
investiga o assunto com base em pesquisas
bibliogréficas, incluindo uma entrevista com
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um membro de um espaco hacker chamado
“Garoa Hacker Clube”, localizado na cidade
de Sao Paulo. Entendimento da atmosfera e
atividade hacker com discussées e reflexdes que
envolvem o assunto, abrangem a concepg¢éo do
artigo. Também existe uma explicagcdo de como a
inclusdo da personalizacéo e entretenimento com
tecnologias realizadas a partir de aprendizados
que estimulam a imaginacdo e a cooperacéo
constroem o pensamento hacker. Concluiu-
se na pesquisa que, existem possibilidades
de usos alternativos das tecnologias, pois
algumas pessoas conseguem desempenhar
certas atividades nado esperadas por usuarios
mais comuns e que utilizam as maquinas
para fins mais limitados. Buscar e descobrir
as propriedades que fazem as tecnologias
funcionarem e criar caminhos diferentes para
realizar um funcionamento é o diferencial dos
hackers, pois estes visam o uso tecnologico
colaborativo sem uma supremacia nas relagbes
de poder, desenvolvendo disposi¢cées maiores e
melhores em rela¢do ao uso de tecnologias.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia e Sociedade;
Espirito Hacker; Hackerspace; Cibercultura.

HACKERS AND THEIR DEVELOPMENT

ABSTRACT: The purpose of this article is
to discuss hackers and the meaning of their
possible behaviors in the societies in which
they find themselves. In this, it was chosen
to address in the discussion social, historical
and technological aspects that are involved
with this manifestation and the “hacker spirit”.
The article investigates the subject based on
bibliographic research, including an interview
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with a member of a hacker space called “Garoa Hacker Clube”, located in the city of Sao
Paulo. Understanding the atmosphere and hacking activity with discussions and reflections
that involve the subject, cover the conception of the article. There is also an explanation of
how the inclusion of personalization and entertainment with technologies made from learning
that stimulate imagination and cooperation build hacker thinking. It was concluded in the
research that there are possibilities for alternative uses of technologies, as some people can
perform certain activities not expected by more common users and who use machines for
more limited purposes. Searching for and discovering the properties that make technologies
work and creating different ways to make them work is the differential of hackers, as they aim
at collaborative technological use without a supremacy in power relations, developing greater
and better dispositions in relation to the use of technologies.

KEYWORDS: Technology e Society; Hacker Spirit; Hackerspace; Cyber culture.

INTRODUCAO

Existe a possibilidade de aspectos sociais gerarem individuos interessados em
saber como os computadores funcionam e quais sdo as propriedades que permitem
obtencéo e checagem de informagdes impossibilitadas para o um uso mais comum e
limitado. Existem caminhos para isso. A forma de como algumas pessoas podem conseguir
informagdes consideravelmente mais valiosas pode ser desconhecida por parte de alguns
observadores. O conhecimento aprofundado com tecnologias ndo é algo garantido para
todos que as utilizam, pois estas podem envolver diferentes inten¢cdes em suas utilizagdes.

Qual seria a origem de como as tecnologias podem ser instrumentos de controle e
de manifestagao social? Como é o modo de como isso se desenvolve e acontece no mundo
contemporéaneo? O objetivo deste artigo € discutir sobre os chamados hackers analisando
o sentido e o impacto de como agem nas sociedades em que se encontram. Foi escolhido
abordar na discussdo aspectos sociais, histéricos e tecnologicos que se envolvem com a
formacéo do assunto, buscando fornecer informac¢des com base em pesquisas bibliograficas
e pesquisa de campo por meio de uma entrevista realizada com um hacker.

Primeiramente, esta desenvolvido um histérico a fim de apresentar um estudo
sobre a origem da manifestacdo dos hackers, desde a Segunda Guerra Mundial, na
qual ela comecou a surgir, até os tempos atuais, mostrando suas definicdes e formas de
atuagédo. Isso une-se a discussdo sobre o modo de como as informacgbes de tecnlogias
s@o disponibilizadas, com reflexdes relacionando o avancgo tecnélégico com avancos
comerciais e comportamento sociais. Sendo assim, existe a preocupacéo da investigagédo
com a producgéo e de difusdo de conhecimento, discutindo como a disposi¢cdo para um
“espirito hacker” pode ser despertada em diferentes perspectivas, resultantes de espagos
socias que constréem relagbes alternativas com as tecnologias e suas propriedades.

E discutido também que a atividade hacker esta associada & imaginagéo, necessaria

no desenvimento de novas funcionalidades para as tecnologias. Os hackers, realizando
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experimentacdes, evoluem com um aprendizado o qual n&o consiste no acimulo de
informacgao, mas sim na capacidade de criar representacées, utlizando a imaginacédo para
desenvolver e trabalhar outros cenarios possiveis. Discute-se que 0s processos cientificos
e artisticos necessitam ambos do estimulo da imaginacéo e da experimentacdo, nao se
devendo considerar a arte e a ciéncia como coisas opostas. A percepc¢do das semelhanncas
entre arte e ciéncia contribui para a existéncia do hacker.

APRESENTANDO AS DESENVOLTURAS, CONTEXTOS E CONCEPQGES DOS
HACKERS

Otermo “hacker” por volta de 1950 era usado para identificar aqueles que conseguiam
resolver uma espécie de problema através de uma solugéo inspirada, pois isso era chamado
de “hack”, adotando o nome de hacker aquele que fazia tal acdo. Mais tarde, entéo, isso se
expandiria e se encaixaria na computagcédo (MIKAMI, 2011). Mas um dos primérdios desse
tipo de comportamento social ja existia na década de 1940, na qual estava acontecendo a
Segunda Guerra Mundial. O contexto foi marcado pelo combate militar entre poténcias dos
Paises Aliados contra poténcias dos paises do Eixo, colocando interesses e poder em jogo
(LEITE, GIMENIZ, 2011). Segundo Belém (2015) havia em especial uma méaquina chamada
Enigma, utilizada pela Alemanha nazista, que gerava c6digos de mensagem supostamente
indecifraveis, que eram constantemente trocados. Nesse contexto, a Enigma, cumpria
uma funcéo geradora de desconforto para alguns paises que contra atacavam fazendo
outra maquina capaz de decifrar seus codigos. Uma espécie de primérdio da espionagem
pode ser notada. A Segunda Guerra Mundial estava ligada a obtenc&o e possesséo de
tecnologias, pois se tratava de uma disputa armamentista e de poder.

O primeiro computador eletrénico, o ENIAC, teve seu desenvolvimento iniciado na
Segunda Guerra Mundial também e realmente expandiu a area de computadores, gracas ao
compartilhamento mais liberado de suas informagdes por parte de seu pais desenvolvedor,
os Estados Unidos. A maquina somente ficou pronta depois do fim da guerra, devido as
dificuldades para sua construgdo (MORIMOTO, 2005).

O periodo seguinte, o da Guerra Fria, que foi iniciado em 1945, logo ap6s o desfecho
da Segunda Guerra Mundial, vencida pelos Paises Aliados, estendeu-se até 1991. Nessa
época, um conflito indireto entre Estados Unidos e Unido Soviética surgiu e representou
disputas de influéncia entre as duas grandes poténcias presentes naquele tempo. Essas
poténcias divergiam e competiam em ideias politicas, mostrando um cenéario de conflito
entre o capitalismo norte americano e o comunismo da Unido Soviética. Mas como o
periodo se caracteriza por ndo ter existido um conflito armado direto, a preocupagéo com
o desenvolvimento de atividades computacionais demonstrava-se importante (ENRICONI,
2017).

E importante lembrar que a Guerra Fria foi marcada também pelo desenvolvimento
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de maquinas eletrdnicas responsaveis por controle de fichas de salarios em ambientes de
trabalho. Acapacidade de computacdo de dados também mostrava um bom desenvolvimento.
O periodo também alavancou o surgimento de alguns sistemas operacionais com utensilios
que comegaram a acompanhar as maquinas conforme ocorria o aperfeicoamento delas
para um uso mais agil. O computador, como conhecido hoje, comecou a ganhar forma
nessa época pelas ferramentas desenvolvidas (LAIA, 2013).

Empresas na época criaram um mercado e desenvolveram os computadores
pessoais, que passaram a ser disponibilizados para venda, acrescentando os publicos
que poderiam ter acesso a computacdo (CARDOZO, 2014). O consumo fez com que
0 computador virasse um produto de loja, deixando de ser apenas um auxiliador de
gerenciamento de tarefas e um realizador de calculo.

Segundo Kleina (2011), os Estados Unidos, por exemplo, desenvolveram uma
rede de comunicagéo por dados com o fim de realizar troca de informagbes militares. Elas
eram eletrbnicas e ja havia um computador principal que as recebia e as mandava para
diversos outros paises aliados. O objetivo dessa rede era que, caso um ataque atémico
acontecesse, todos os politicos e militares poderiam se comunicar rapidamente e fazer um
contra ataque. Para se estabelecerem nesse mercado, varias empresas com potenciais
diferentes incrementaram os sistemas operacionais e os softwares de auxilio no uso de
computadores langados com cédigos fechados (JORDAO, 2013).

E importante notar a limitagdo do acesso do publico aos softwares que depende
de algumas condigbes, ou seja, se seus codigos-fonte sdo abertos ou ndo, se seus
consumidores podem notar como sdo construidos e programados os produtos a eles
disponibilizados, ou ndo. O publico que consome um produto com cédigo-fonte aberto
tem capacidade de desenvolver propriedades diversificadas frente a ele, dando-lhe uma
utilidade ainda maior, pois € possivel saber como ele se construiu e funciona, notando o
que existe em sua programacao. Segundo Silveira (2010), limitar a edicéo e estudo de um
produto gera uma producgéo ciclica dele, uma limitagdo calculada da expansédo de suas
propriedades e um publico que nao aproveita todo potencial daquilo que Ihe é fornecido.
Sendo assim, as condi¢des do produto funcionar em outras ambientagdes acabam sendo
mais limitadas quando o cédigo-fonte é fechado. Ainda Segundo Silveira (2010):

Softwares de grande relevancia social com o coédigofonte fechado nao
permitem saber quais rotinas de fato realizam, sdo inseguros por definicao
devido a sua opacidade e deixam seus usuarios completamente dependentes

da empresa que os desenvolveu (p. 37).
O desenvolvimento e vendas de videogames nesse periodo também se aliaram
a esse processo, ja que os mesmos nao deixam de serem computadores, oferecendo
tecnologias e possibilidades unidas com a comercializagéo. Os videogames ao longo dos
anos trouxeram um incremento a um mercado voltado a eles, podendo ser explorados e
abrindo margens para novas concepc¢oes dessa tecnologia. A questao de eles trabalharem
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a area cognitiva nos seus usuarios fez com que eles se expandissem como um importante
meio de aprendizado e comunicac¢éo (PERANI, 2014).

Em 1989, a queda do muro de Berlim, o qual simbolizava a separacédo de Estados
Unidos e Unido Soviética, mostrou que o periodo da Guerra Fria se encaminhava para o
final. Paises separados por interesses politicos diferentes agora se encaminhavam para
um novo mercado, com novas capacidades de se comunicar e novas experimentacdes
politicas e econdmicas. Esse periodo da Guerra Fria demonstrou ser fundamental para
entendermos como os computadores sdo 0 que sdo hoje no cotidiano, pois com eles se
conseguiu a adequacéo as diferentes ambientacdes e contextos.

E importante notar que ja na década de 1980, o enfraquecimento do pensamento
politico da Unido soviética estava acontecendo, e devido a crises politicas e desgaste desse
sistema, foi desfeito, finalmente, em 1991 (VICTOR, 2010). Ap6s o fim da Guerra Fria,
alguns pontos em relagédo a tecnologia sdo marcantes, como a consolidagéo dos utensilios
e ferramentas auxiliares na utilizagdo do computador. A década de 1990, por exemplo,
se caracterizou por intensas disputas no mercado de jogos eletronicos. As atmosferas
imaginativas, distante da realidade imediata, foram possiveis de ser representadas em
produtos que consistiam em jogabilidade, mostrando que a programacgao de jogos possui
também um caréter artistico.

A INTERNET E O “ESPIRITO HACKER”

Temos nesse cenario o comecgo da internet ja se expandindo como algo importante
para a vida dos individuos e das coletividades, funcionando como uma rede de computadores
programada para estabelecer comunicag¢des entre diferentes manifestacdes e convivios
sociais no mundo. A qualidade dos servicos prestados pela internet passou a refletir a
qualidade estabelecida das empresas e organizagbes dos diferentes paises.

Herdou o desenvolvimento de redes de teleprocessamento estimulado ja na
Segunda Guerra Mundial que foram se aprimorando durante os anos, e se enquadrou
com o0 sucesso comercial e uso de computadores pessoais por diferentes camadas sociais
(KLEINA, 2011). A internet consolidou o pensamento hacker em nosso cotidiano.

Com a formagdo de diferentes tipos de produgédo cultural, & possivel explicar o
surgimento de pessoas que apresentam fascinagao por tecnologias.

Sonic Mania € um game langado pela franquia Sonic The Hedgehog no ano de
2017. Foi feito por f&s que conseguiram simular o ambiente de jogos da série classica da
franquia, adaptando informagdes dos codigos desses jogos para as plataformas atuais e
os fazendo funcionar nessas tais plataformas. Isso foi desenvolvido em um cenario em que
a equipe oficial responsavel pelo desenvolvimento de jogos da série, a Sonic Team, ja se
demonstrava a décadas produzindo jogos com mecanicas e ideias consideradas fracas
que causavam divisdes de opinido, provocando entdo uma divisdo na comunidade de fas.
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Boa parte dos jogos nos ultimos anos da franquia é apontada como no maximo, mediocre
pela critica especializada (PRANDONI, 2017). Sonic Mania trouxe um funcionamento que
remetia aos tempos em que mecanicas e ideias aconteciam e evoluiam com um progresso
natural na série, pois elas combinavam com a identidade original e ndo causavam divisdes
de opinido e qualidade. Qual foi o resultado disso? Sonic Mania é o jogo mais bem avaliado
pela critica da série do personagem Sonic nos Gltimos 15 anos (GALVAO, 2017). Esse
acontecimento demonstra que uma comunidade contratada de fas conseguiu fazer um
jogo melhor que os recentes da desenvolvedora oficial com profissionais “experientes”,
questionando a capacidade da empresa Sega, distribuidora de jogos da série, em atender
bem o seu publico consumidor e com ideias apropriadas para funcionamento de jogos do
Sonic.

O Sonic Mania foi um produto feito de fas para fas e € o resultado de uma vontade
desse publico em saber como as tecnologias permitiram que a série de jogos funcionasse
anteriormente e como essa série originalmente era.. A série vivia um momento em que
sua identidade ndo estava plenamente considerada, causando seu empobrecimento
criativo. Pode-se considerar que o que aconteceu com a franquia Sonic foi uma espécie de
distor¢éo, em que célculos financeiros e visdes puramente empresariais de alguma forma
interferiram e limitaram a elaboracéo de ideias para os jogos. A solugdo encontrada para
a continuidade e revitalizagdo da série partiu do pensamento de pessoas comuns que
viraram desenvolvedores fora do ambiente profissional e escolar.

As atividades feitas com pensamentos e intengdes espontaneas geram resultados
plenamente satisfatérios para o publico que participa delas, pois ndo exigem esforgos
e vontades que vao além das capacidades sociais em que elas surgem (PAIVA, 2007).
Os hackers se enquadram nesse tipo de representacéo, pois fazem atividades vindas
do publico para o publico. Limitagbes impostas por visdes puramente empresariais e
financeiras tém seu efeito diminuido nessas atividades, pois elas sdo feitas interpretando
as relagdes sociais em suas variadas perspectivas.

Paiva (2007) afirma que “[...] o avango tecnolégico, a financeirizagdo da vida
cotidiana e uma possivel macdonaldizacdo’ da escola e seu mundo acabam operando um
esvaecimento do homem, suas identidades e seus problemas sociais” (p. 325). As a¢bes
provocadas pelos hackers procuram questionar se as relagdes sociais constroem pessoas
e organizagdes preparadas para viverem em uma sociedade sustentavel, dindmica e justa.

MAS O QUE EXATAMENTE SAO OS HACKERS E COMO SE PODE
DESENVOLVER UM “ESPIRITO HACKER” NOS ESPACOS SOCIAIS?

Quando alguém faz algo imprevisivel com algum computador, além dos programas e

caminhos que foram previstos para aquilo, essa atitude pode ser denominada como “espirito

1 Termo citado por Paiva (2007) que faz referéncia a processos de funcionamento de fast-foods adaptados e aplicados
em instituicbes sociais.
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hacker”. O despertar do espirito hacker produz agdes inesperadas por organizagdes
de controle, pois lide com relagdes horizontais e um uso mais ilimitado do computador
(NOGUEIRA, 2010).

N&o quebrar regras de convivio € a alternativa para se poder viver em um meio. E
nisso entram também as condi¢des para viver em diferentes meios e se instalar neles ou
deles ser excluido.

Segundo Souza (2013), os hackers se desenvolvem com um comportamento de
alto interesse procurando saber as propriedades de tecnologias que séo e foram criadas
na sociedade. Sua definicdo est4 na paix&o por tecnologias e pelo aspectos que as fazem
funcionar. Eles se identificam e formam espacos chamados de hackerspaces. Nesses
lugares, as exploragbes de equipamentos tecnologicos que visam e elaboram outras
possiveis utilizagées sdo feitas e aproveitadas. E possivel que o mundo dos hackers se
adapte aos novos desenvolvimentos e consiga inventar novas técnicas de uso. Niveis
sociais, com os modos de escolarizacdo e aprendizado distintos, fazem com que isso
aconteca de forma mais notavel.

Martins (2017) afirma que os hackerspaces sao alguns espagos feitos para
pesquisa, producéo e aprendizado e sdo criados para a atividade hacker. Esses espacos
s@o ambientes com disponibiliza¢des de tecnologias, trabalhos e atividades baseadas na
cooperacdo. Acabam tendo seus desenvolvimentos marcados por relagbes que visam
contrapor ordens trabalhando com rela¢des horizontais de poder e de gerenciamento de
atividades. Existe, portanto, uma contraposicdo com os tipos de relacées dos ambientes
escolares e de trabalho aplicados atualmente que possuem relagdes de poder de carater
mais desigual. As experiéncias de participagdo que ocorrem para quem interage nesse tipo
de espacgo acabam acontecendo de forma fluida, pois partem do ponto de vista que o uso
de tecnologias é estimulado por vias acolhedoras. Ainda Segundo Martins (2017):

Cada um com sua especificidade, representam novas formas de produgao
e apropriagdo do conhecimento, ao deslocar de forma mais ou menos
acentuados lugares de professor e aprendiz, de conhecimento académico
e leigo, trazendo o laboratério para os mais diversos espacgos e abrindo a
possibilidade de vinculagcdo desses experimentos a variados territérios (p.
68).

Martins (2017) também cita a existéncia histérica de um espago com um estilo
aproximado dos hackerspaces, os hackerlabs. Iniciados e criados em meados do inicio dos
anos 1990, os hackerlabs visaram a convivéncia e desenvolvimentos tecnolégicos mais
ligados a resisténcia politica, caracterizados pela intensa comunicagéo dinamica entre seus
membros, ja que participavam de algo em que todos tinham acesso a suas informagdes
sem espécie de distribuicdo calculada.

A atividade hacker cria uma cultura capaz de se desenvolver pelas inteligéncias e
experiéncias coletivas. Esse tipo de cultura denomina-se cibercultura (CHAMPAGNATTE,

Collection: Applied computer engineering 3 Capitulo 4 “



CAVALCANTI, 2015). Nela, podemos notar que elaboragbes com a comunicagdo surgem,
podendo isso se desenvolver com as tecnologias. Isso é impossivel de acontecer em
ambientes que consideram relagbes de carater desigual e trabalham com imposi¢des de
producéo e de tempo.

Como os hackerspaces exploram e trabalham com essas rela¢des, também fazem
com que seus participantes tenham plena préatica com as tecnologias, podendo se pensar
na elaboracgéo da cibercultura.

Nos hackerspaces se constrdi um estudo sobre as imposi¢des de regras, buscando
estratégias de resisténcia que resultam em uma atitude de cooperacdo e analise dos
produtos. A partir disso, encontra-se um novo aproveitamento da tecnologia que pode ser
usada como ferramenta util para algum usuério e comunidade considerando as diferentes
experiéncias com esses produtos. Consequentemente, nos hackerspaces ocorre 0 uso
desenvolvimento e exploragéo de tecnologias visando esse tipo de magnitude, contrariando
0 que é pretendido por empresas com o objetivo de limitar o publico consumidor.

A ARTICULA(;AO ENTRE A CIENCIA, AARTEE A IMAGINAQAO PARA OS
HACKERS

Hackers se diferenciam justamente por desenvolverem caminhos para descobrir
maneiras e solugbes novas quando apresentados em frente as tecnologias. A ciéncia e
a sociedade moderna separam a manifestacdo artistica da cientifica, tratando-as como
coisas diferentes, opostas e hierarquizadas. Porém, tanto a arte como a ciéncia consideram
a representacdo e a experimentacédo de algo. A imaginagéo, a criagdo de situagdes na
mente para representar e solucionar algo, é necessaria tanto na arte quanto na ciéncia. Os
hackers precisam relacionar diversos tipos de informagdes e elaborar solu¢des utilizando
tecnologias, e por isso sua imaginagéo € bem trabalhada e podem criar usos tecnologicos
surpreendentes para os quem ndo desenvolveram tal imaginacéo.

A sociedade atual possui instituicbes de ensino que ndo exercitam a imaginagao,
com aulas, no geral, consistindo apenas de acimulo de informagéo. N&o procuram traduzir
a emogao das descobertas cientificas, fazendo com que alunos néo estimulados néo
experimentem as emog¢des enquanto aprendem.

Acriacao, a ciéncia e a arte estimulam a imaginagéo. Saber criar, evoluir e solucionar
questdes em situagdes nas quais existem cenarios abertos a possiblidades, utilizar de
bases materiais para experimentacées e organizagdes, contribuem para o0s processos
cientificos e artisticos. A atividade hacker cria modos de convivéncia de um jeito Unico,
gerando os hackerspaces citados. Os hackers indicam as bases para a instauragcao de uma
sociedade criativa fundada no cooperativismo, desencadeando experiéncias que entretém
e que divertem, pois ndo agem de acordo com demandas e obriga¢des diretas de mercado.

A atividade hacker acrescenta algo para seus observadores e admiradores
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assim como ocorre nas obras de arte marcantes que provocam emog¢ao porque ndo sao
direcionadas para um alguém em especifico e sim porque sé&o capazes de despertar
sensacdes. Atualmente, a sociedade se molda acreditando muito em uma separacgéo entre
“racional e irracional”, entre “razéo e emog¢ao”, mas o desenvolvimento cientifico (e artistico)
néo se desenrola separando o que € “légico” do que é “ilogico” (PIETROCOLA, 2004).

Jogos eletrbnicos bons sdo aqueles que expressam e potencializam a diversédo
alcancada a partir de um modo de jogar que visa a emocéo, pois se refere a regras e
critérios (PERANI, 2014).

Trabalhando pela superacdo do que desassocia a arte e a ciéncia, o “racional e
irracional”, uma sociedade com manifestagbes sociais que envolvem a real paixdo por
tecnologia pode existir. O estabelecimento de relagcdes sem desigualdades de poder gera o
cooperativismo nos ambientes, presentes nos hackerspaces. Com isso, numa sociedade é
possivel a plena participagédo de seus integrantes e a superagéo das divisoes.

ENTREVISTA

Para ganho de experiéncia e compreensé@o desse mundo dos hackers, foi visitado
0 hackerspace chamado “Garoa Hacker Clube” na cidade de Sao Paulo no ano de 2016.
Nessa visita, uma entrevista foi realizada com um dos membros desse grupo. Foram
realizadas perguntas para o entrevistado, questionando algumas coisas como: 0 que o
incentivou a ser um hacker, qual sua histoéria como um deles, sobre seu trabalho e estudo
na area de hackers, seu pensamento sobre o futuro do espaco e o significado dele na sua
vida.

Esse integrante afirmou que o seu primeiro incentivo a estudar a area de atuacao dos
hackers e mais tarde se juntar ao grupo, foi quando viu pela primeira vez um computador
antigo ser aberto para um tipo de conserto, causando um fascinio nele. O entrevistado
abordou também que a vontade de saber os motivos das coisas funcionarem, unida
com a ajuda na construgdo de um sistema operacional na empresa em que trabalhava
anteriormente, fizeram com que seu caminho de manuseio e entendimento de tecnologias
pudesse ser transformado.

O entrevistado disse trabalhar hackeando sistemas operacionais, entendendo
como eles funcionam e quais s&o suas construcdes. Ressaltou que os hackers se dividem
em varios tipos, pois ha inUmeras interacdes diferentes com tecnologias e ferramentas,
sendo que o importante nisso, & que cada um deles busca ter um diferencial. Foi dito pelo
entrevistado também que o compartilhamento de ideias e o distanciamento do ensino das
faculdades sdo pontos caracteristicos que ele nota fazendo parte do “Garoa Hacker Clube”.
E para quem quer ser membro novo no local, foi explicado que é importante estudar com
enfoque em um assunto e ndo ter pressa para ampliagéo dos estudos, j4 que tudo vem no
tempo certo.
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Quando perguntado sobre o que pensa sobre o futuro do grupo, o entrevistado
afirmou que acredita bastante no crescimento da comunidade, mas ndo enxerga isso como
algo bom, pois entende que todo tipo de organizacdo quando cresce muito, perde um
pouco a esséncia. No seu ponto de vista, os grupos precisam ter sua liberdade respeitada
e tém o direito de fazer o que querem. As caracteristicas que os tornam diferentes devem
ser compreendidas e respeitadas, porém nao traduzidas e usadas como uma imposicéo
de valores. Com isso, foi explicado que o “Garoa Hacker Clube” no passado possuia uma
unido maior e havia mais liberdade e facilidade para os seus membros participantes. Se
conhecerem. Conforme o grupo foi crescendo, surgiram dificuldades para conseguir plena
unido, liberdade e conhecimento dos seus membros, pois a comunicac¢ao se tornou mais
limitada.

No fim da entrevista, respondendo a Ultima pergunta que questionava a importancia
do grupo para o entrevistado, 0 membro disse que o local & muito importante para ele,
pelo compartiihamento de conhecimentos, acesso a equipamentos caros no mercado,
experiéncias de aprendizados com outras pessoas. Ressaltou que pode até receber
visitas de membros da sua familia ali, sendo o grupo algo diferenciado para ele, como uma

“escola-familia”.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A Segunda Guerra Mundial e a Guerra Fria trouxeram tecnologias aliadas as
relacdes de poder e de mercado.. A internet, bem propagada, permitiu que a comunicagéo
se ampliasse em um cendrio de produtos disponibilizados perante as divergéncias
sociais. O “espirito hacker”, importante para a elaboragcdo de manifestagbes sociais e
aproveitamento cooperativo nos fornecimentos e usos das tecnologias, consolidou-se
mostrando experimentagbOes afastadas das concepg¢des hegemoénicas de trabalho e de
producao de conhecimento.

A comunicacgéo e a prolifera¢cdo no uso da internet fizeram com que manifestacoes
hackers pudessem ser exemplos de resisténcia e de embates sociais mostrando os
diferentes interesses e contradicbes da sociedade.

Os hackers realizam suas atividades com uma interpretacdo que vai além da
instauracéo de normas.

Conclui-se, entdo, que a compreensao e aceitacdo das agdes dos hackers aumentam
com a possibilidade deles serem aceitos no convivio social enquanto importante fator para
a transformacéo de uma sociedade. O que é desenvolvido por eles possibilita a criagdo de
espacos feitos e pensados para uma formagéo tecnologica que une entretenimento, praticas
e concepcgoes de trabalho e de conhecimento para além de regras pré estabelecidas e de

uma visao puramente econdémica e tecnicista da tecnologia.
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