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Resumo

Este artigo tem por objetivo pautar aspectos historicos da formacdo da cultura dos
hackers relacionados ao desenvolvimento da cultura nerd. Demonstrando como 0s
nerds, considerados um agrupamento cultural e uma tribo urbana, passam de um grupo
outsider a se estabelecerem socialmente. Ao mesmo tempo, apresentam-se subgrupos da
cultural dos nerds, como os geeks e os hackers. Por fim, discute-se, em meio as
terminologias dos hackers, suas mais novas denominacgdes: 0s cypherpunks e 0s

anbnimos.
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Do Surgimento Do Termo Nerd

O termo “nerd” surgiria na década de 1950 em dois contextos definidos.
Designando um grupo de jovens canadenses que participavam do departamento de
pesquisa e desenvolvimento da Northern Electric — desta forma, a palavra deriva do
acronimo da expressdo Research and Development of Northern Electric (N.E.R.D.).
Outra versdo relaciona seu emprego, no mesmo periodo, por jovens norte-americanos
do MIT (Massachusetts Institute of Technology), que se referiam a outros estudantes de
forma pejorativa por “knurd ” — palavra inventada que deriva do inglés “drunk”, bébado,
escrita ao contrario. Assim, a palavra “nerd” saiu de circulos académicos e cientificos

(como a prépria internet), que é onde se cerca a maior parte do inicio da cultura nerd.?
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A cultura nerd espalhou-se durante as décadas de 1970, 1980 e 1990, cultivada além das
comunidade académicas, nas seéries, filmes e livros de ficcdo cientifica, que exploravam
o futurismo tecnoldgico e as novas formas de vida sobre um futuro esperancoso e de
onde teriamos respostas para varios enigmas da humanidade, além de cura para doengas

e talvez o fim da forma humana.

Da Histoéria da Internet

Segundo Castells (2000, p.82), a Internet ¢ resultado de uma fusdo de esforgcos
de “estratégia militar, grande cooperacdo cientifica, iniciativa tecnoldgica e inovagao
contracultural”. Origina-se do desenvolvimento da Arpanet, rede de computadores e
pesquisa desenvolvida pelos militares norte-americanos, durante a guerra fria, com
finalidade de alcancar os soviéticos na corrida tecnoldgica espacial, que naquele
momento ja haviam lancado o Sputnik | — o primeiro satélite artificial da humanidade.
A rede Arpanet foi denominada de acordo com a agéncia que a produziu, a Arpa
(Advanced Research Projects Agency, do Departamento de Defesa dos EUA, razéo de
ser conhecida também por Darpa).

Mais a frente, escreve Castells (2000, p.83), em razdo da impossibilidade de se
separar as mensagens e contetdos triviais das relacionadas as pesquisas, divide-se a
Internet entre a Milnet, reservada especificamente aos interesses militares, e a Arpanet,
servindo as aplicacbes cinetificas. Segundo consta, também, diversas empresas
colaboraram de maneira informal para o desenvolvimento da grande rede. Mas € na
iniciativa de uma contracultura, os hackers, que surgiria nos Estados Unidos, na
segunda metade do século XX, que a internet edificaria seus valores. No exemplo da
criacdo do forum Usenet News, em 1979, por alunos da Duke University e da
Universidade de Carolina do Norte, que ampliaram a capacidade de comunicacéo entre
computadores, fora da Arpanet, e distribuiam gratuitamente seus programas e
conhecimentos (CASTELLS, 2000, p.86-87).

Nas décadas seguintes a sua criagdo e desenvolvimento, varios inventos foram
responsaveis por tornar a Internet um fendmeno social global, como a evolugdo da
microinformatica e barateamento e acesso da tecnologia, o desenvolvimento dos
softwares e de uma interface grafica mais compreensiva para o usuario da rede. Na

atualidade, a Internet conforma uma cultura tecnoldgica e social preponderante. Manuel



Castells debate assim a cultura da internet e sua interacdo com as outras formas de

culturalidades.

A cultura da internet caracteriza-se por uma estrutura em quatro
camadas: a cultura tecnomeriocratica, a cultura hacker, a cultura da
cultura comunitaria virtual e a cultura empresarial. Juntas, elas
contribuem para a ideologia da liberdade que €é amplamente
disseminada na internet. Essa ideologia, no entanto ndo é a cultura
fundadora, porque ndo interage diretamente com o desenvolvimento
do sistema tecnoldgico: ha muitos usos para a liberdade. Essas
camadas culturais estdo hierarquicamente dispostas: a cultura
tecnomeritocratica especifica-se como uma cultura hacker ao
incorporar normas e costumes a rede de cooperacdo voltada para
projetos tecnolégicos. A cultura comunitaria virtual acrescenta uma
dimensdo social ao compartilhamento tecnoldgico, fazendo da internet
um meio de interagdo social simbdlica.(CASTELLS, 2003, pp.34~35)

No periodo do desenvolvimento da Internet, o termo nerd, que brota na area de
engenharia eletrénica e informéatica (seja do Northern Electric Research and
Development ou do MIT), é referéncia para pessoas que usualmente se envolviam com
pesquisa no campo da informéatica. O préprio termo chega a ser usado no Vale do
Silicio, localizado nas proximidades da cidade de San José no Estado da California, nos
EUA, onde existem em suas redondezas as universidades de Stanford e Berkey.
Referéncias do crescimento exponencial da tecnologia dos computadores e da internet
nas trés Ultimas décadas do século XX.

Neste periodo, 0s nerds caracterizam-se como um grupo social uniforme. Mas
percebe-se com o passar do tempo a busca por caracteristicas em comum e por sua
identidade. Representam-se como pessoas que detinham o conhecimento e a pratica para
lidar com alta tecnologia e a linguagem informacional. A principio, como a propria
internet e a tecnologia e técnica para utiliza-la, ndo eram de facil acesso ou manuseio
para a maioria das pessoas, reafirmaram-se como um grupo antissocial. Uma das razdes
de serem vitimados por preconceito e bullying. Principalmente nas escolas de ensino
médio norte-americanas. Mesmo que mais atualmente celebre-se o sucesso de expoentes
da industria da informéatica, como Bill Gates e Steve Jobs, os icones nerds da
contemporaneidade.

Em Piratas do Vale do Silicio, 1999, concebe de forma até romantizada a
historia dos fundadores da Apple e da Microsoft. Outro filme, que foi classico da Sessao
da Tarde da Rede Globo, A Vinganca dos Nerds, 1984, apresenta a versao mais
estereotipada dos nerds. Ja o personagem Sheldon Cooper da série estadunidense The



Big Bang Theory, produzida desde 2007 e exibida nacionalmente pela SBT e na Warner
Channel, revela o aspecto antissocial do imaginario nerd. Percebe-se que a industria do
cinema e televisiva espalha o aspecto caricato do nerd como uma figura antissocial, um
outsider ou excluido, que ndo se enquadra a outros grupos sociais insides ou inclusos do

entdo status quo vigente, ainda mais entre as comunidades tribais jovens.

Tribabalismos e Outsiders: da Modernidade a P6s-modernidade

Para Maffesoli (2010), o tribalismo, ou neotribalismo pds-moderno, seria uma
carateristica relevante em nossa sociedade. De forma que 0s processos sociais tém
contaminado as instituicbes. Os individuos antes identificados como unidades sdo
conformadores de grupos massificados, a partir de sua identificacdo. A criacdo de
comunidades e agrupamentos na pos-modernidade parte de uma busca pela saida do
individualismo e uma retomada ao ambiente grupal.

Semelhante a como a comunidade nerd formou-se a partir de um passatempo
tecnoldgico, de se ter a tecnologia como hobby, e identificando-se nos filmes de fic¢éo
cientifica (a exemplo das franquias Star Wars e Star Trek). Todavia, suas afinidades ndo
estariam relacionadas apenas a cultura tecnoldgica. Segundo Benjamin Nuget (2008),
em seu The Story of Nerd People o Nerd, na cultura popular o nerd é alguém que pode
ser ligado ao culto a fantasia medieval e que gosta muito de livros ligado ao tema.

Neste sentido, o nerd ou geek € um consumista da pds-modernidade. Pds-
modernidade, entretanto ndo € um conceito consensual. Para Simmel a modernidade
surge da dicotomia metrépole e dinheiro. Argumenta-se que a forma de vida moderna sé
surgiria com esses dois fatores. A metrépole da ao ser humano o surgimento do
ambiente cosmopolita diversificado em que se perdem os valores tradicionais.
Entretanto, constroem-se novos valores em razdo de uma ambiente mais dindmico que o
de outras eras passadas (mais bucolicas e com valores trocando de forma mais lenta e
mais estaveis). O dinheiro surge para dar mais velocidade as transagdes e as relaces
sociais humanos. Um simbolo da criacdo de valor, que simbolicamente se tornaria
herdi/vildao da modernidade (SIMMEL,1998).

O dinheiro acaba se tornando a fonte da impessoalidade humana, por ele tirar a
relacdo real dos objetos e com isso 0s prestaria um caracter simbolico de valor
subjetivo. A metrdpole sendo um lugar o qual se pode viver de forma mais equanime,

mesmo sendo de culturas diferentes, ha um paradoxo entre o ajuntamento de culturas



diferentes, eras diferentes. Ao mesmo tempo essa virtude de se viver em um mesmo
lugar com certos habitos igualitérios.
Assim tornando ambos, a metropole e o dinheiro, agentes causadores de uma

impessoalidade.

As correntes da cultura moderna desdguam em duas direcdes
aparentemente opostas: por um lado, na nivelagdo e
compensacdo, no estabelecimento de circulos sociais cada vez
mais abrangentes por meio de ligagdes com o mais remoto sob
condicdes iguais; por outro, no destaque do mais individual, na
independéncia da pessoa, na autonomia da formacéo dela. E
ambas as direcdes sdo transportadas pela economia do dinheiro
que possibilita, por um lado, um interesse comum, um meio de
relacionamento e de comunicacao totalmente universal e efetivo
no mesmo nivel e em todos os lugares a personalidade, por outro
lado, uma reserva maximizada, permitindo a individualizacédo e
a liberdade. (SIMMEL, 1998a, p.28-29).

Em meio a todos esse valores mutaveis, a toda a velocidade que ha na vida na
cidade (a metrépole), a facilidade da troca de mercadorias pelo dinheiro, a troca rapida
de valores para se adaptar a esse ambiente, ocasiona-se a relativizagdo. Um fluxo
constante direto da individualizacdo e impessoalidade. E em meio a tantas diferencas, a
prépria diferenca se torna banal e lugar comum.

O individuo da grande cidade se torna blasé, indiferente e com caracteristicas de
ndo notar a diferenca de suas préprias mudancas. Com isso, torna-se lugar comum sua
impessoalidade e desatencdo civil, torna-se incapaz de notar a novidade e sua prépria

mudanca. De acordo com Simmel:

Os mesmos fatores que assim redundaram na exatidao e precisdo
minuciosa da forma de vida redundaram também em uma
estrutura da mais alta impessoalidade; por outro lado,
promoveram uma subjetividade altamente pessoal. Ndo héa
talvez fendmeno psiquico gque tenha sido tdo incondicionalmente
reservado a metropole quanto a atitude ‘blasé’. A atitude blasé
resulta em primeiro lugar dos estimulos contrastantes que, em
rapidas mudancas e compressao concentrada, sdo impostos aos
nervos. Disto também parece originalmente jorrar a
intensificacdo da intelectualidade metropolitana. (...) Uma vida
em perseguicdo desregrada ao prazer torna uma pessoa blasé
porque agita 0s nervos até seu ponto de mais forte reatividade
por um tempo tdo longo que eles finalmente param de reagir.
(...) Surge assim a incapacidade de reagir a novas sensagdes com
a energia apropriada. Isto constitui aquela atitude blasé que, na



verdade, toda crianca metropolitana demonstra quando
comparada com criancas de meios mais tranqlilos e menos
sujeitos a mudangas. (1987, p.16)

Enquanto que a modernidade para Baumman (1999) surge do projeto moderno
do controle da ordem pela razdo. Constituido pela esperanca na constru¢do de um
mundo. Advindo da ciéncia que traria todas as repostas. Da andlise de um grande
projeto racional técnico, o qual estaria impregnado por toda a humanidade no periodo da
modernidade.

Os elementos que podem ser destacados para esse caminho da modernidade em
Baumman, que seriam os Estados-Nagoes e a Ciéncia.

Para Bauman a “existéncia é moderna na medida em que contém a alternativa
da ordem e do caos.” (1999, p.14). O Autor distingue a modernidade em dois periodos:
modernidade e pos-modernidade; ou como tem preferido chamar em seus ultimos
trabalhos: modernidade sé6lida e modernidade liquida.

A ciéncia moderna, surge como forma de domar a natureza e torna-la Gtil ao
homem, assim como o Estado-Nacdo surge para eliminar as ambivaléncias através da
separacdo de quem esta “dentro” dos que estdo “de fora”. Excluindo os que seriam
considerados “em cima do muro”. Alocando-os em uma classificacdo subjetiva de
“estabelecidos” e “outsiders” — outsiders no sentido de excluidos socialmente, mas que
também remete a condigdo de forasteiros.

Demostra-se entre Simmel e Baumann uma tentativa de criar denominac@es para
ambientes e coisas como Estado-Nacdo/Ciéncia e Metrdpole/Dinheiro, o que poderiam
causar uma fixacdo e com isso a impessoalidade. Ao mesmo tempo em que se cria o
ambiente para se compreender uma dicotomia social entre os estabelecidos e outisders
dentro das comunidades. Uma vez que dentro do ambiente metropolitano provoca-se a
adequacao (igualdade) de varios grupos sociais e culturais, em um ambiente que
converge para uma forma de cultura homogénea, notando-se a formacao de paradoxos
entre cultura e subculturas alternativas.

Dentro do ambiente das culturas alternativas em uma metrdpole, ou Estado-
Nacdo, que tenta na modernidade convergir tudo para um ideal comum, surgem as
tribos urbanas. Tentando resgatar dentro de uma comunidade maior, que é a metropole,
o tribalismo e elementos muitas vezes vindos de origens diversas e em outras nacgdes, ou

em povos pré-existentes, ou mesmo tribos surgidas desse proprio ambiente urbano, que



por meio da impessoalidade conformam grupos massificados que convergem na mesma
identidade.

Dentro desse contexto, os nerds, geeks, hackers e cypherpunks surgiriam a partir
desse espirito moderno que deseja a tudo abrandar, tornar comercial, unitario e enlatado.
SO que paradoxalmente cria os excluidos, ou melhor, como é colocado por Baumann,
Nobert Elias e Howard S. Becker, os estabelecidos e outsiders.

Sendo que os estabelecidos diferem apenas dos outsiders pelo fato historico e
cronoldgico na percepc¢éo social. Uma vez que os estabelecidos seriam presentes a mais
tempo para aquela comunidade territorial, em relacdo aos outsiders que seriam 0s
novos, ou intrusos como alguns gostam de chamar (ELIAS,1994).

Nesse ambiente de policulturalismo, em dualidade com o sentimento do
moderno, que quer massificar, “cientifizar” e criar modelo de cultura uniforme, surge os
nerds e suas cultura pds-existentes: os geeks, os hackers e, 0 mais pos-moderno, 0s
cypherpunks. Primeiramente como outsider, como elementos novos, que ndo fazem
parte da comunidade. Outsider, que necessariamente ndo € um criminoso, é apenas
alguém que ndo cumpre as normas e padrées culturais da sociedade, seja essa sociedade
caracterizada, pela Metropole, Estado-Nacao, ou apenas um grupo cultural menor, como
organizacdo de amigos, ordem religiosa ou grupo de trabalho (BECKER,1991).

A po6s-modernidade surge como sendo uma parte da modernidade — se é que ela
surge realmente, afinal € um objeto de discussdo indefinido entre autores. Uma transicédo
da modernidade para outra nova era humana. A po6s-modernidade destroi as raizes
conceituais universalistas da modernidade. Exemplifica-se nas dualidades, enquanto ela
pde em cheque os pontos fixos da modernidade, que seriam o universalismo das
metrépoles, do dinheiro e do Estado-Nacdo, ou do cientificismo e sua certeza na
racionalizacdo dos atos.

A pos-modernidade criar uma maior variedade de dualidades, paradoxos e uma
maior informalizacdo das relacdes sociais.

David Harvey em sua condi¢do P6s-moderna coloque que: “Vem ocorrendo uma
mudanca abissal nas praticas culturais, bem como politico-econémicas, desde mais ou
menos 1972” (HARVEY,1992).

Segundo este autor a passagem da modernidade se conforma na tentativa escoar
a tendéncia da alta cultura. Na “circorevolucdo” da mudanca e passagem de culturas de
uma cidade para outra. Enquanto que uma tenta imitar ou criar simulacros das outras. A

pos-modernidade chega com uma visdo monétona de mundo, origindria da



modernidade. Ao dessacralizar tudo e tornar tudo racional. A p6s-modernidade surge da
miscigenacdo do antigo com o novo, do real com o irreal.

Na atualidade, na medida em que se desenvolveram as interacGes sociais nos
ambientes virtuais da internet, com sua maior propagacéo a partir da década de 1990 e
popularizacdo na primeira década do século XXI, ocorre concomitante a massificacao
do gagets (como os aparelhos eletrdnicos portateis). Objetos de desejos da moda, que
sdo massificados. Mas ao mesmo tempo séo oferecidos de forma a serem percebidos
pelo consumidor como individualizados.

Aparelhos eletrdnicos e gagets que faziam parte do repertorio de objetos
simbdlicos da cultura nerd. Especificos dos nerds por ndo serem ainda popularizados.
eram assim objetos de uso exclusivos da comunidade de nerds, geeks e harckers.

Semelhantemente, a internet era um ambiente exclusivo a quem possuisse uma
maior afinidade e educacdo técnica informacional, voltada aos peritos em programacao,
Criou-se uma ambiéncia social e simbolismos antes exclusivos de uma comunidade
fechada e que inicialmente foram considerados como outsider por serem novos dentro
das outras comunidades preexistentes das metropoles. Sendo os nerds marginalizados e
socialmente excluidos pelas demais comunidades estabelecidas durante a modernidade.

Dentro da p6s-modernidade os nerds, geeks e hackers se tornaram figuras e
elementos estabelecidos dentro deste novo panorama.

Mas a pos-modernidade surge dos idos da modernidade, ou melhor, de seu
prendncio, com “a morte de Deus” por Nietszche. Este autor compreendia que a
metafisica como sendo apenas um produto da mente humana, logo 0 homem mata a
Deus quando delibera pelo racionalismo e o cientificismo, brotados no século XVIII e
reafirmados durante os séculos XIX e XX. Marx em suas criticas a modernidade e
alienacdo do homem em relacdo ao capital. Freud e suas construcdes tedricas
psicanaliticas. O eixo de Galileu e Darwin que retiram de Deus, como bem Nietzsche
fala, a primazia metafisica da origem de tudo nas deidades e colocam nas mé&os do
homem a razdo para buscar sua origem na natureza. Ao mesmo tempo em que eles
causam feridas narcisistas na psique humana, dizendo ao homem que ele é filho érfao,
ndo filho de Deuses, e ainda mais, ndo é senhor de si.

Nesse afd, de que tudo pode pelo homem e, com a virada do seculo XX para o
XXI, exigem-se as realizacOes das promessas de um futuro melhor feitas pelo ideario da

modernidade, de que todas as respostas seriam resolvidas pela ciéncia, tecnocracia e que



os Estados-Nac6es, bem como as metrépoles e o dinheiro teriam a resposta para tudo.
H& uma quebra.

A quebra do eixo modernidade—pds-modernidade se d& pelo fato da
modernidade ndo ter conseguido responder todas as questfes da humanidade. Com isso
surgiria a pés-modernidade. Mais paradoxal ainda, que mistura o passado com o futuro,
a fé com a ciéncia, formando um novo conceito bem mais varidvel e dualista
(HARVEY, 1992).

Popularizacdo Da Cultura Nerd

A cultura nerd ou a tribo dos nerds, como se queira chamar, se consolida a partir
do crescimento da Internet, até a década de 1990 do século XX, sendo mais
popularizada, ou massificada, na primeira década do século XXI, atraves dos produtos
da inddstria cultural.

Com o advento da pdés-modernidade a busca por uma nova identidade nas
comunidades urbanas e a formacdo de novas tribos, determinou que a cultura nerd,
geek, hacker, antes marginalizada, passasse a fazer parte do ambiente dos estabelecidos,
conformando os individuos antes considerados outsiders “nerds” e afins, estabelecidos.

Inclusive com a propagacao de séries e produtos dentro das narrativas transmidia
e crossmidia.

Exemplos dessa mudanca de outsiders para estabelecidos sdo as séries de filmes
A Vinganca dos Nerds (1984) que expdem os esterettipos formados pela sociedade
americana dos anos 1970 e 1980 da imagem dos nerds como individuos antissociais,
sem possibilidade de engajamento social e que sdo detentores de conhecimentos que a
maioria das pessoas (0s estabelecidos) ndo liga ou ndo quer saber. O conhecimento dos
nerds € justamente o conhecimento nas areas de computagdo, eletrbnica e afim.
Conhecimentos ainda fechados e de certa forma misteriosos para maioria das pessoas
nessas décadas anteriores a de 1990.

Revela-se que no meio de toda cultura, ou grupo cultural, surgem individuos
indignados com sua condigdo, que como outsider tentam se estabelecer de outra forma,
tomando uma atitude contra o sistema. E dessa cultura tecnoldgica e cientifica surge o
elemento do hacker. Algumas vezes colocados como criminosos. Entretanto, Becker em
seu livro Outsider: Estudo sobre sociologia do desvio (1991) afirma que nem todo

comportamento desviante pode ser considerado um ato criminoso.



O Hacker

Uma definicdo dicionaresca refere-se aos hackers como individuos especializados
dedicados de forma incomum a conhecer tudo sobre computadores, modificando
aspectos e programas relacionados as maquinas.®

Um hacker frequentemente consegue obter solucbes e efeitos extraordinérios,
que extrapolam os limites do funcionamento "normal” dos sistemas como previstos
pelos seus criadores; incluindo, por exemplo, contornar as barreiras que supostamente
deveriam impedir o controle de certos sistemas e acesso a certos dados.

De acordo com Manuel Castells, na cultura da internet, o hacker é um uma

figura emblematica na cultura corporativa da internet. Sendo definido de forma:

A cultura empresarial trabalha, ao lado da cultura hacker e da
cultura comunitéria, para difundir préticas na internet em todos
0s dominios da sociedade como meio de ganhar dinheiro. Sem a
cultura tecnomeritocratica, os hackers ndo passariam de uma
comunidade contracultural especificas de geeks e nerds. Sem a
cultura hacker, as redes comunitérias na internet ndo se
distinguiriam de muitas outras comunidades alternativas. Assim
como, sem a cultura hacker e os valores comunitarios, a cultura
empresarial ndo pode ser caracterizada como especifica a
internet. (CASTELLS, 2001, p.35)

Sendo assim, definir os hackers apenas como a cultura da internet acabaria por
ser uma forma restritiva de classifica-los.

Neste interim, o hacker conforma parte estruturante da internet, colaborando na
criagdo de seu ambiente, estimulado pelo impulso de conhecer e em certos casos do
préprio risco de burlar regras pré-estabelecidas. Assim, o hacker partido de um traco
social estabelecido, pelo conjunto cultural corporativo da internet, vem com isso a se
tornar um elemento outsider. O hacker comete “crimes virtuais”, sendo que estes sdo
em nome de uma causa ética, para a manutencdo da liberdade na Internet. Contra o

interesse de governos, empresas ou entdo ambas essas entidade juntas.

* Disponivel em http://dictionary.reference.com/browse/hacker?s=t Acesso 10/05/2013



O Anonymous

O Anonymous e o ativismo hacker. A palavra é usada como substantivo de grupo. Um
grupo hackativista que raramente se associam (agregam) de forma direta. Agem
geralmente de forma independente ou coletiva por interesses préprios. Em geral agem
em prol da causa da liberdade na Internet. Originou-se em 2003 no imageboard 4chan,
representando o conceito da comunidade on-line e off-line, de usuérios que existem
simultaneamente como uma comunidade anarquica e formando um ceérebro global
digitalizado (LANDER, Abril de 2008).

O termo também é conhecido para se referir a pessoas de subculturas e
sobgrupos, os quais sua identidade ndo é realmente conhecida. Quanto ao grupo em si,
este se opde veemente a qualquer forma de vigilancia e censura na internet. Nesse
contexto corroborando mais ainda com o as ideias de Castells em seu livro a Galaxia
Internet (de 2011), ao fato dos hackers serem elementos construtores e manterem o
ambiente liberal e livre na internet.

Anonymous também tem como alvo principal as empresas de seguranca. Eles
também se op6em a Cientologia e corrupcdo no governo. Seus membros podem ser
distinguidos em publico pelo uso de estilizados de méascaras de Guy Fawkes, baseando-
se no filme advindo do quadrinho de Alan Moore, V de Vinganca.

Um exemplo do citado simbolismo, que ficou popular com a mascara de Guy
Fawkes, é referido pelo jornalista da BBC David Lloyd em seu artigo para o site da

BBC de noticias demonstrando o porqué da mascara:

Anonymous é uma imagem necessaria para todos a fim de esconder a
sua identidade e simbolizam também, que eles representam
individualismo - V de Vinganca. E uma historia acerca de uma pessoa
contra o sistema (LLOYDE, 2008).

Em seu estagio inicial, o conceito de Anonymous é adotado em comunidades
descentralizadas, dentro do ambiente da internet, s6 que sendo geridos afim de alcangar
um objetivo em comum que é previamente acordado entre esses membros.

A partir de 2008, 0 grupo Anonymous passa a ser uma agéo coletiva. Tornando-
se mais colaborativo. Os Anonymous empreenderam protestos e outras acgdes, em
retaliacdo contra campanhas antipirataria. A¢Ges creditadas aos Anonymous foram feitas

por individuos ndo identificados que aplicaram o rétulo Anonymous a si mesmos como



atribuicdo. Sendo chamados de os combatentes da liberdade da Internet, de Robin Hood
digital e "cyber-guerrilheiros anarquicos" ( SCOTT, GAULT, MATTAMAL, 2011).

Apo6s uma série de polémicas, protestos amplamente divulgado, distribuido de
negacdo de servico (DDoS) e obliteracdo de sites por Anonymous em 2008, houve um
aumento de incidentes ligados aos seus membros (TSOTSIS,2009). Em consideracgéo as
suas conquistas, Anonymous foi postulada pela CNN, em 2011, para ser um dos trés
principais sucessores WikiLeaks. Em 2012, a Time nomeou Anonymous como um dos
grupos mais influentes em todo o mundo.

A partir de toda repercussdo e comocao criada pelo Anonymous e Wikileaks em
prol da luta pela liberdade na internet, surge uma nova denominagdo para o hackers
nessa guerrilha digital: o cypherpunks.

A Wikileaks, a organizacdo ndo governamental que publica artigos e
informacdes secretas de organizacdes publicas ou privadas na internet é acusada pela
midia como uma das fontes de informacdes dos Anonymous. O site é uma organizagao
fundada por Julian Assange que tenta tornar livre a informagé&o, divulgando informagdes
confidéncias de governos pelo mundo (ASSANGE, 2012).

Segundo ao proprio Assange (2012): “Uma guerra furiosa pelo futuro da
sociedade esta em andamento. Para maioria essa guerra € invisivel”. A Wikileaks é
descrita por Assange como parte da luta pela liberdade na rede. Do outro lado estariam
0S governos e as mega-coorporagdes que querem acabar com a liberdade na internet e
regulamenta-la, o que fugiria ao seu principio, como citado aqui neste artigo
anteriormente, sobre a histdria da internet e de sua cultura.

Exemplos de ameacas para a liberdade da Internet sdo as tentativas de passar leis
de regulacdo e vigilancia como a Sopa (Stop Online Piracy Act [Lei de Combate a
Pirataria On-line]) e a Pipa (Protect IP Act [Lei de Prevencdo a Ameaca On-line a
Criatividade Econémica e ao Roubo da Propriedade Intelectual]). Leis que visavam a
possibilidade de bloquearem sites, inclusive em paises externos aos EUA, colocando-os
como praticantes de crimes de direitos autorais.

Nesta batalha pela Internet, os cypherpunks seriam um grupo informal de
pessoas interessadas em criptografia. Seu objetivo seria assegurar a conformidade da
informagdo por meio da criptografia proativa. Como o Wikileaks sugere e coloca-se
como principal fonte de informag6es do demais cypherpunks.



CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento tecnoldgico se demonstrou eficiente e o principal fator na
emergéncia de novos grupos sociais eletrénicos contemporaneos, com o neologismo de
cybertribos. Ao mesmo tempo em que foram criadas nestas novas ambiéncias sociais
eletronicas séo defensoras do ambiente online e de seus valores inerentes.

Os nerds, que a principio surgem de ambiéncias académicas, antes considerados
outsiders. Excluidos dos demais grupos. Um grupo menor marginalizado e considerado
antissocial. Transgressores das regras sociais dos demais grupos pré-existente durante o
periodo considerado modernidade. Nesse novo periodo, 0s nerds se estabelecem de vez,
retirando o estigma de outsiders e se tornam estabelecidos ao status quo vigente da
sociedade.

Ao mesmo tempo, os hackers, que surgem do mesmo contexto histérico do
desenvolvimento da informatica e do surgimento da internet, sustentando-se no conceito
cultural que deu origem no corporativismo da internet, partem para a luta por liberdade.
Luta que, na atualidade, persevera com novos grupos e associacdes de hackers que
tentam continuar com a cultura de liberdade e anarquia que caracteriza a Internet.

Grupos como 0s Anonymous, que com a utilizacdo de “ferramentas”, como a
Wikileaks, desenvolveram-se de uma forma cultural nascida em laboratorios
estadunidenses na década de 1950, tornaram-se um grande foco cultural.
Conformadores de uma ambiéncia paralela a vida real, do virtual interferido no real e
formando conceitos e novos grupos culturais como esses citados no artigo.

O artigo demostrou que o ser humano pode se apropriar de seus artefatos
tecnoldgicos e com isso criar agrupamentos sociais e relagcdes afetivas e simboldgicas.
Através das midias e dos ambientes criados a partir das tecnologias da informacéo, os
individuos podem com isso criar “sociedades alternativas”. Entende-se que, com o
passar do tempo, com o qual atuardo processos sociais e comunicacionais complexos,
deixam de serem sociedades alternativas, consideradas outsiders, e passam a ser lugar
comum e parte integrante da sociedade, como um agrupamento social estabelecido. De
forma contigua, dentro das tribos estabelecidas surgem novas tribos outsiders, exemplo
maior dos nerds, que hoje podem ser colocados como estabelecidos. Também se
compreende como a concepcao dos hackers como criminosos virtuais pode ser colocada

como algo relativo.
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