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Resumo

Novos horizontes de entendimento e possiveis ressignificagoes dos métodos
tradicionais de educagao sao apontados, tendo como base as singularidades da
experiéncia de trabalho e de aprendizagem dos hackers, ao longo dos processos de
producao por pares na internet, mais conhecidos como “bazar”. Para isso, de forma
mais especifica, analisa-se como se caracteriza um possivel modelo aberto de
aprendizagem que impulsiona o processo de desenvolvimento dos sistemas
computacionais livres que compdem o projeto do software Gnome e dos verbetes
que compodem a Wikipédia luséfona. Como resultado, sao reveladas trés especificidades
desse modelo aberto de aprendizagem por pares presentes nessas duas comunidades
online: a adogao de um método de aprendizado aberto, coletivo e descentralizado;
o licenciamento de conteldo, sem restricdo de acesso por meio da utilizagdo de
licencgas livres; e, por fim, a obrigacdo moral de acessar, editar e compartilhar

conhecimento, ou seja, um sistema de dddiva moderna que é mediado pela internet.

Palavras-chave: hackers; Gnome; Wikipédia; dadiva; catedral e bazar;

aprendizagem; producao por pares.
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Abstract
Cathedral, bazaar and education: an analysis of the open learning
model of hackers

This article aims to show new ways of understanding and possible
reinterpretations of traditional methods of education, based on the singularities of
hackers’ learning and their work experience with the common-based peer production
model, better known as "Bazaar model”. We sought particularly to analyze the
features of an open learning model that drives the development process of free
computational systems that compose the Gnome software project and the entries
of the Lusophone Wikipedia. The findings of this analysis indicated three specific
features of this peer learning model present in these two online communities: the
adoption of a learning open method that is collective and decentralized, the licensing
of content with unrestricted access through the use of free licenses; and, finally, the
moral obligation to access, edit and share knowledge, that is, a modern system of

computer-mediated giving.

Keywords: hackers;, Gnome; Wikipedia, gift; cathedral and bazaar, learning;

peer production.

Introducao

O conjunto das relagbes humanas mediadas por dispositivos méveis
(computadores, tablets, celulares, etc.) conectados via internet, mais do que
representar o “tecido digital” que compde a sociedade contemporanea, parece
desafiar, cada vez mais, boa parte dos conceitos e préaticas que haviam sido analisados
pelas ciéncias humanas. Desde os primeiros impactos causados pelo uso em larga
escala da internet, no final do século passado, ja era possivel perceber que

um bom numero de restricoes desapareceu devido a disponibilidade de novas

ferramentas de comunicacao e de coordenacao, e podemos pensar modos de

organizacao dos grupos humanos, estilos de relacoes entre os individuos e os

coletivos radicalmente novos, sem modelos na histoéria e nas sociedades animais.
(Lévy, 1999, p. 132).

Dentro dessa perspectiva, este artigo visa apontar novos horizontes de
entendimento sobre as singularidades da experiéncia de trabalho e de aprendizagem
entre hackers, ao longo do processo de produgao por pares, aberto e ndo formalmente
contratual, que se faz presente em duas comunidades online voltadas para criacao
de bens legalmente distribuidos como “livres” na internet: a de desenvolvimento

de um sistema grafico de desktop' composto por mais de 60 softwares entre

' O desktop é um sistema computacional composto por um conjunto de aplicativos (softwares) que seguem e definem
um padrao de interface grafica (Graphical User Interface — GUI) voltado para usuarios e é definido por seus respectivos
sistemas de desktop.
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bibliotecas e aplicativos, em particular a da comunidade relativa ao projeto GNU
Network Object Model Environment — mais conhecido pela sigla Gnome (www.gnome.
org) —, que é usado em milhares de computadores pessoais (PCs) no mundo; e a que
estéa ligada a producéo online de uma enciclopédia internacional, com mais de 14
milhdes de artigos publicados, em mais de 100 linguas e dialetos, mundialmente
conhecida como Wikipédia (www.wikipedia.org).

De forma resumida, segundo Stallman (2002), pode-se dizer que um bem ou
um produto classificado como "“livre” (como no caso dos produtos desenvolvidos por
essas duas comunidades) é todo aquele que, por meio da licenga de uso disponibilizada
pelo autor original, possibilita legalmente a todo usudrio o direito de: utilizar esse
bem para qualquer finalidade, sem nenhum tipo de restri¢cdo; estudar o “codigo-
fonte”, isto é, a receita ou especificagdo de como ele foi produzido; modificar ou
remixar esse bem; e, por fim, redistribuir ou produzir cépias dele para qualquer
finalidade de uso, incluindo até a comercializagdo. Tudo isso com apenas uma
condicao “restritiva” ao produto livre: que toda obra derivada dele continue,
obrigatoriamente, seguindo esse mesmo padrao de licenciamento livre.

Assim, este artigo analisa como se caracteriza de forma geral o modelo aberto
de aprendizagem que impulsiona o processo de desenvolvimento do conjunto de
sistemas computacionais livres que compoem o projeto Gnome e dos verbetes que
compbem a Wikipédia luséfona. Todavia, antes de adentrarmos na analise dessas
experiéncias propriamente, faz-se necesséario esclarecer certa ambiguidade e/ou
mal-entendido sobre o termo e a préaxis social dos hackers. Afinal, o termo hacker
nao esta associado a individuos irresponsaveis que visam penetrar em sistemas
computacionais de forma ilicita — como é normalmente propagado pela midia de
massa tradicional. Esses individuos, que violam sistemas de seguranga e quebram
codigos computacionais, sao, especificamente, denominados de crackers e, em geral,
sao repudiados pelos membros das comunidades internacionais de tecnologia, como
a do Gnome ou a da Wikipédia.

De forma contréria a uma visao preconcebida, Castells (2001) afirma que nao
existem revolugbdes de natureza tecnolégica sem transformagoes culturais. Para ele,
como tecnologias radicalmente inovadoras tém de ser pensadas, elas ndo sao o
resultado de processo incremental, mas sim fruto de pensamentos subversivos
ligados a gestos de rebeldia. A emergéncia do atual paradigma tecnoldgico foi
decisivamente moldada por uma nova cultura que foi essencial no desenvolvimento
das redes de computadores, na distribuicao da capacidade de processamento e na
ampliacdo do potencial de inovagao por meio da cooperagao tecnoldgica e
compartilhamento livre do conhecimento.

A compreenséao teodrica dessa cultura — que pesquisadores como Castells
(2003) e Himanem (2001) denominam de cultura hacker e que moldou o atual
paradigma tecnolégico — é, portanto, fundamental para a compreensao da génese
da propria sociedade em rede, de todos os sistemas de produgdo e modelos de
aprendizagem que surgiram a partir dessa nova base tecnoldgica. Isto é, entender
a ética, os costumes e a praxis social que permeiam as relagdes sociais e de produgéo
entre os hackers é essencial para analisar a génese de surgimento dos principais

simbolos tecnolégicos dessa era informacional, como a rede mundial de computadores,
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os PCs e o sistema operacional GNU/Linux. Moldadas pela manifestacao dessa nova
cultura, essas tecnologias subversivas, por sua vez, assumirédo o papel de catalisadores
de um novo sistema de produgao e aprendizagem por pares, de base comunitdria e
nao formalmente contratual, que surgira a partir do movimento em defesa da

liberdade do conhecimento.

O projeto GNU e a génese do movimento pela liberdade
do conhecimento

Para compreender a préxis, a organizacgao social e os modelos de aprendizagem
ligados a cultura hacker que se fazem presentes em comunidades online como as
que serao estudadas neste artigo, Castells (2003) e Howe (2009) afirmam que é
necessario considerar a génese do movimento pelo software livre que surge a partir
da década de 1980. Afinal,

no inicio, todo cédigo-fonte? era aberto. Isso se devia mais as circunstancias do que

a um projeto, mas as consequéncias iriam muito além da esfera da programagcao de

computadores. [...] O cédigo-fonte aberto é exatamente o que parece: aberto para
que qualquer um veja, copie e use, ndo importando o propoésito. (Howe, 2009, p. 41).

Por conta desse contexto de abertura, Castells (2003) nos relata que as
aspiragoes de grande parte dos tecndélogos computacionais se direcionavam para a
expansao da fronteira do “mundo dos bits” por meio do desenvolvimento colaborativo
de um sistema operacional capaz de rodar em todos os tipos de computadores e, ao
mesmo tempo, conectar os servidores a internet. O sistema operacional Unix
proporcionava essas condicoes dentro de um ambiente de alta colaboragao
tecnolégica. Elaborado por Ken Thompson, do Laboratério Bells, da empresa
American Telephone and Telegraph (AT&T), nos Estados Unidos, em 1969, o Unix
teve seu coédigo-fonte compartilhado com universidades no seu processo de
distribuicao inicial, pois esse era o comportamento padrao em termos de producao
de software na época — mesmo em ambientes corporativos.

Dentro desse contexto de colaboracgdo tecnoldgica,

a agao preponderante dos hackers (tecnoélogos), (des)organizada em torno da

internet, e até esse momento amplamente identificado com a cultura técnica do

Unix, ndo se preocupava com servigos comerciais. Queriam melhores ferramentas

e mais internet, e PCs baratos de 32 bits, prometendo pér uma coisa e outra ao
alcance de todos. (Raymond apud Castells, 2003, p. 40).

Assim, o movimento do software livre — como um movimento politico de base
tecnolégica — emerge em 1984, quando um programador do Laboratério de

Inteligéncia Artificial do Massachusetts Institute of Technology (MIT), Richard

2 0 cédigo-fonte é o "DNA” de um programa de computador, ou seja, é o cédigo em linguagem de programagéo que é
utilizado por programadores para o desenvolvimento de qualquer software. Assim, podemos dizer que o cédigo-fonte
é uma espécie de receita — escrita em linguagens de programacao — que descreve as funcionalidades que serao aplicadas
pelo software. Para que alguém modifique um software, é necessario ter o codigo-fonte em maos, pois a linguagem
binéria das méquinas (0’s e 1's) — que faz o software funcionar no computador — nao é compreendida pelo ser humano.
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Stallman, reagiu a decisédo comercial da AT&T de reivindicar direitos de propriedade®
sobre o sistema operacional Unix, fechando o seu cédigo-fonte, mesmo depois de
ele ter sido livremente compartilhado e aperfeicoado por varios outros centros de
pesquisas.

Com essa decisao unilateral, Stallman, com um grupo de programadores do
seu laboratério, langou-se no arduo processo de desenvolvimento de outro sistema
operacional, inspirado nos padroes do Unix, porém batizado com a sigla GNU — um
acronimo recursivo para “GNU is Not Unix”. Concomitantemente ao desenvolvimento
desse sistema operacional, Stallman criou a Free Software Fundation (FSF) e foi o
protagonista da elaboragéo de um arcabougo juridico que garantiu, além da abertura
do cddigo-fonte, a plena liberdade de uso, aperfeicoamento e distribuicdo dessa
tecnologia — propondo, assim, a substituigédo da légica do copyright pelo “copyleft” .*
O sistema operacional GNU foi disponibilizado nos primérdios da internet (que estava
em formagao) como o primeiro produto tecnolégico licenciado como “livre”, segundo
os termos da licenca de uso General Public License (GPL).

A técnica de Stallman foi usar a lei do copyright para construir um mundo onde

o software continuaria livre. Software licenciado segundo a GPL, criada pela Free

Software Foundation, nao pode ser modificado e distribuido a nao ser que o cédigo-

fonte (a receita) para o software esteja disponivel também. Portanto, qualquer

pessoa que construa algum software sobre software GPL deveria também tornar

tais obras (derivadas) livres. Isso iria garantir, Stallman imaginava, um ambiente

aonde o software poderia permanecer livre para os outros manipularem. Seu objetivo

fundamental era a liberdade; cédigo inovador e criativo era um sub-produto disso.
(Lessig, 2005, p. 253).

Assim, apesar de ter criado as condicdes politicas e institucionais favoraveis
a manutengao e ao desenvolvimento de softwares com cddigo aberto, por meio das
licengas que garantiam as liberdades de uso e de compartilhamento, um dos sistemas
centrais do projeto GNU, o software central (kernel) do sistema operacional desse
projeto, ndo funcionou efetivamente até o ano de 1996. Segundo Castells (2003),
isso nao ocorreu por incapacidade técnica de programacgdo — ja que Stallman é
reconhecido como um dos maiores programadores que passaram pelo MIT — mas
em decorréncia de os hackers do projeto GNU, naquela época, ainda ndo terem
percebido plenamente o poder de colaboracao da internet:

S6 uma rede de centenas de milhares de cérebros trabalhando cooperativamente,

com divisdo do trabalho espontanea, e coordenacdo maledvel, mas eficiente, poderia

levar a cabo a tarefa extraordindria de criar um sistema operacional capaz de lidar

com a complexidade de computadores cada vez mais potentes interagindo por meio
da internet. (Castells, 2003, p. 41).

% Reivindicar direito de propriedade sobre um software significa transforma-lo em uma mercadoria de acesso restrito.
Nesse processo, um usudrio, ao pagar para adquirir o direito de uso de um determinado software, acaba nao tendo
acesso ao codigo-fonte desse sistema, ficando impossibilitado de modifica-lo e de compartilhé-lo posteriormente. Assim,
apesar de a atitude mercadoldgica da AT&T de fechar o cédigo do Unix ter sido um marco na comunidade hacker no
ano de 1979, ela nao foi um caso isolado. O avanco dessa logica de mercado no setor de desenvolvimento de softwares
deu-se, principalmente, com a criacao da Micro-Soft (futura Microsoft Corporation) por Bill Gates e Paul Allen, em 1975,
com o objetivo de desenvolver e comercializar interpretadores da linguagem de programacao Basic.

* Copyleft é a caracteristica atribuida a determinadas obras publicadas sob licengas livres — como a General Public
License (GPL) ou algumas licengas da Creative Commons — que obrigam que outros distribuam obras derivadas somente
sob uma licenca (livre) idéntica a que rege a obra originaria. Na prética, isso significa que, caso uma empresa desenvolva
um software usando pedacos de cédigos de outro sistema livre que adota a GPL, esse software derivado (obra derivada),
obrigatoriamente, tem de usar também a GPL como licenca.
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O modelo “bazar” de producao entre hackers

Como um dos resultados desse movimento em defesa da liberdade do
conhecimento, é importante frisar que o processo de desenvolvimento de bens livres
em comunidades online — como a do projeto Gnome e a da Wikipédia — € algo singular
em relagdo ao aspecto pragmético do modo de vida hacker. Enquanto

a ultima revolugao industrial marcou a transicao para uma sociedade que contava

com os resultados cientificos; os hackers chamam a atencao para o fato de que,

na Era da Informacgao, mais importante que os resultados cientificos é o modelo

de produgao entre pares, que permite obtencdo desses resultados. (Himanem,
2001, p. 73).

Afinal, "quem pensaria, mesmo hé cinco anos, que um sistema operacional
de classe mundial poderia surgir como que por magica pelo tempo livre de milhares
de colaboradores espalhados por todo o planeta, conectados somente pelos ténues
cordoes da internet?” (Raymond, 2000).

Segundo o hacker Raymond (2000), essa especulagdo certamente ndo partiria
dele, pois — assim como quase a totalidade dos programadores do inicio da década
de 1990 — ele defendia a tese de que softwares de alta complexidade, como um
kernel ou um ambiente desktop, necessitavam ser desenvolvidos dentro de um
“modelo catedral”. Dito de outra maneira, esses sistemas computacionais, segundo
o0 padrao de desenvolvimento anterior ao surgimento do Linux, deveriam ser
elaborados de forma centralizada e isolada por um pequeno grupo de desenvolvedores
especialistas, que sé disponibilizariam o resultado de seu trabalho quando
percebessem que uma primeira versao de determinado software estivesse
significativamente pronta — como acontece na maioria das empresas de producao
de softwares que tém o cédigo-fonte fechado.

Assim, por conta de o modelo do Kernel Linux se caracterizar pela abertura
a contribuicdes externas, nao era estranho uma nova versao ser langada mais de
uma vez por dia:

Nenhuma catedral calma e respeitosa aqui — ao invés, a comunidade Linux pareceu

assemelhar-se a um grande e barulhento bazar de diferentes agendas e aproximagoes

(adequadamente simbolizada pelos repositérios do Linux, que aceitaria submissoes

de qualquer pessoa), de onde um sistema coerente e estavel poderia aparentemente
emergir somente por uma sucessao de milagres. (Raymond, 2000).

No caso do projeto Gnome, esse “grande e barulhento bazar” acaba envolvendo
mais de 300 pessoas entre tradutores, desenvolvedores e colaboradores em geral
que, juntos, fazem parte de 59 paises dos cinco continentes do planeta. Mais
especificamente, por meio da pesquisa quantitativa que fundamentou este trabalho,
pode-se observar que, dos 297 hackers catalogados (de janeiro a julho de 2006),
quase a totalidade dos membros (99%) da comunidade é do sexo masculino e a
maioria deles (33%) é de paises da Europa Ocidental (como Francga, Inglaterra,
Espanha e Alemanha), sendo outra boa parte (19%) dos paises da América do Norte
(México, Canadéa e Estados Unidos). A América do Sul (Chile, Brasil e Argentina)

representa 5% dos membros. No entanto, existem também pessoas de paises
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africanos e asiaticos, como India, Ird, China, Vietna, Tunisia, Togo, Madagascar e
Africa do Sul; além da Oceania que se faz presente por meio de paises como Austréalia
e Nova Zelandia.

Como resultado, de acordo com Aguiar (2009), apés a conclusao de um ciclo
semestral de producao entre pares, o desktop passa a ser disponibilizado e,
posteriormente, utilizado por mais de 140 distribuicdes do sistema operacional GNU/
Linux, que sao desenvolvidas tanto por empresas como por outras comunidades

online espalhadas pela rede mundial de computadores.

Hackers nao programadores?

No entanto, de acordo com os trabalhos de Himanem (2001), Stalder e Hirsh
(2002), Castells (2003), e Gil (2011), esse modelo “bazar” movido por essa relagao
passional com o trabalho néo é privilégio dos hackers de computador. Muito pelo
contrario. Em seu guia sobre “"Como tornar-se um hacker”, Raymond (2005) também
afirma que é possivel encontrar hackers em diversas areas. De acordo com esse tipo
de entendimento,

a mentalidade hacker nao é confinada a esta cultura do hacker de software. Ha

pessoas que aplicam a atitude hacker em outras coisas, como eletronica ou musica

— na verdade, vocé pode encontrd-la nos niveis mais altos de qualquer ciéncia

ou arte. Hackers de software reconhecem esses espiritos aparentados de outros

lugares e podem chama-los de ‘hackers’ também — e alguns alegam que a natureza

hacker é realmente independente da midia particular em que o hacker trabalha.
(Raymond, 2005, p. 1).

Na visao de Gil (2011), ha varios pontos de contato entre teceloes, artesaos
e a cultura hacker, como o fato de compartilharem os valores do trabalho coletivo,
o conhecimento que fundamenta o processo da produgao de um bem em especifico,
além, é claro, do prazer e da alegria inerentes ao ato da criagao em si. O que seria,
por exemplo, da gastronomia mundial sem o antigo habito popular de compartilhar
receitas de culindria para adaptar e criar novos e saborosos pratos pelos chefes de
cozinha? E exatamente por conta dessa satisfagcdo em criar e inovar que, na visao
de Castells (2003), existe uma grande aproximacao entre essa manifestacao cultural
contemporanea e o tradicional mundo da arte. Afinal,

comega-se a ser um hacker a partir do impeto individual de criar, independente

do cendrio institucional dessa criagdo. E por isso que ha hackers na academia,

em escolas secundérias, em grandes empresas e nas margens da sociedade. Eles

ndo dependem de instituicbes para sua existéncia intelectual, mas dependem,

efetivamente, de sua comunidade autodefinida, construida em torno de redes de
computadores. (Castells, 2003, p. 43).

Assim, por conta desse entendimento, Stallman (2002) ressalta que um hacker
€ antes de tudo alguém que ama o que faz e, em virtude disso, busca sempre explorar
novas possibilidades e aprendizados no exercicio do seu oficio em colaboragdo com
seus pares. Isso significa dizer que um hacker, como individuo, busca sempre néo

apenas usar, mas compreender e aperfeigoar o objeto de sua paixao no contexto de
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um agrupamento online no qual interage e participa. Para isso, o acesso irrestrito e
o compartilhamento do conhecimento associados ao uso e ao processo de producao
de um bem em questao sao para um hacker, e seus pares, condigao vital da sua
praxis social.

Dentro dessa perspectiva, esse impeto lddico e colaborativo permite aos
hackers romperem com uma dimensao classica dos sistemas produtivos da
modernidade industrial: a separagao entre quem usa e quem cria, aperfeicoa ou
produz um bem, quem compartilha (ensina) e quem aprende uma nova técnica. Em
outras palavras, isso significa que a cultura hacker supera a classica dicotomia entre
“desenvolvedores” e “usudrios”, pois parte de uma (antiga) premissa produtiva:
“os usuarios sdo a base de toda a comunidade, somente por uma simples razao:
todos os contribuidores eram usudrios antes de comecarem a contribuir” (Untz,
2006, p. 1 — traducao nossa). Com esse entendimento, abre-se nova possibilidade
de compreensao sobre as razdes que levam determinados “leitores” a se
transformarem em “editores” e “mantenedores” voluntarios de mais de 10 milhoes
de artigos em mais 250 linguas da mais acessada enciclopédia do mundo, a Wikipédia.
De acordo com os dados fornecidos por Benkler (2006, 2014), Howe (2009) e
D’Andréa (2011), tendo como base esse modelo de abertura e compartilhamento, a
Wikipédia tornou-se a maior e mais acessada enciclopédia do mundo, com mais de
14 milhoes de artigos publicados, em mais de 100 linguas e dialetos.

A partir de exemplos de comunidades como a Wikipédia, torna-se possivel
identificar a adocéo dos principios, da légica e da forma de organizacédo da produgao
dos projetos de software livre (Open Source Intelligence) em diferentes areas e
iniciativas para além do desenvolvimento de software, em especial, nas areas de
produgao de contetido (mediado pela internet) — como destaque o trabalho de Stalder
e Hirsh (2002), ou em Recursos Educacionais Abertos (REA), em geral. Em outras
palavras, esses autores demonstram como a cultura hacker — que tem no movimento
pelo software livre umas das suas principais manifestacoes — pode ir além do universo
da produgado computacional e adentrar em &areas como produgdo de contetddo
enciclopédico, pedagdgico e até de bens tangiveis. Por isso, além dos tecndélogos,
desde educadores até artesaos, todos, de alguma forma, podem ser um hacker,

exercendo atividades de forma apaixonada, aberta, descentralizada e lidica.

Um bazar educativo?

Embora a préxis dos hackers em comunidades seja tdo significativa e
apaixonante quanto a sua esséncia, autores como Himanem (2001) e Pretto (2010)
chamam a atengao para outro aspecto desse modo de vida que também é de extrema
relevancia: tal praxis, da mesma forma que traz resultados bem pragmaticos para
o desenvolvimento de um software ou enciclopédia, pode também ser vista como
um fendmeno singular em termos de um modelo aberto de aprendizagem com as

seguintes carateristicas:
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Método de aprendizado aberto, coletivo e descentralizado

Este processo de aprendizado hacker se inicia quando um problema ou
demanda é estabelecida. A partir dai os hackers comegam a “fugar” alternativas,
langando-se em busca da possivel solucdo e utilizando, para isso, diversas fontes e
informacdes disponiveis, para depois submeter o resultado a testes e validagoes
rigorosas dos seus pares na comunidade. O exemplo de Linus Torvald, na criacao
do projeto Linux, mostra como um adolescente autodidata aprendeu a programar
computadores, em um processo que envolvia inicialmente um simples programa
(que tinha testado os aspectos de um processador escrevendo A ou B), até, aos
poucos, chegar a ambiciosa ideia de desenvolver kernel (niicleo) para um sistema
operacional:

Para se familiarizar com sistemas operacionais, por exemplo, ele [Linus] estudou

os codigos-fontes do sistema Minix de Tanenbaum, bem como varias outras fontes

de informagcéo fornecidas pela comunidade de hackers. Desde o come¢o — numa

atitude tipica de um hacker —, ele nunca pensou duas vezes antes de pedir ajuda em

relacéo a assuntos nos quais seus conhecimentos ainda eram limitados. (Himanem,
2001, p. 75).

A partir desse exemplo, é possivel perceber que esse ambiente hacker de
aprendizagem é criado e mantido pelos proprios (eternos) aprendizes, ressaltando,
assim, alguns aspectos importantes da sua singularidade. Por exemplo, aqueles
individuos que elaboram e compartilham o conhecimento sdo, muitas vezes, pessoas
que acabaram de aprender algo, estando avidas por aprender sempre mais e por
repassar seu aprendizado de forma constante. Tudo isso com um grande diferencial:
eles demonstram compreender as possiveis dificuldades de alguém que possa se
interessar em aprender para contribuir com aquele determinado assunto €, a0 mesmo
tempo, estdo sempre abertos a criticas e a contribuigdes efetivas dos usudarios em
aprendizado. Dentro desse contexto, o chavao "libere cedo (uma versao do software)
e frequentemente, delegue tudo o que vocé possa, esteja aberto ao ponto da
promiscuidade”, chegou como um grande choque para o universo da engenharia de
softwares complexos e para o conhecimento enciclopédico. Isso porque a relagao
entre usuarios e desenvolvedores de projetos como esse foi completamente alterada:
com a disponibilizacdo do “cddigo-fonte” e a possibilidade de edicdo de um verbete
na internet, muitos usurdrios passam a ser codesenvolvedores eficazes em um
ambiente de aprendizado aberto, coletivo e descentralizado.

Linus Torvalds foi um dos pioneiros em perceber que muitos usuarios sao
hackers também (e muitas vezes até mais experientes), portanto, eles podem
diagnosticar problemas, sugerir correcoes e ajudar a melhorar o objeto em producao
muito mais rapidamente do que um especialista ou até mesmo uma equipe técnica
de forma isolada, fechada. Dentro dessa perspectiva, materializada em outros projetos
livres — como o Gnome e a Wikipédia —, pode-se dizer que, do ponto de vista
pedagdgico,

esse modelo dos hackers se assemelha a Academia de Platdo, na qual os alunos
ndo eram vistos como a meta dos ensinamentos, mas sim como companheiros de
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aprendizagem (synetheis). Sob a ética da Academia, o objetivo central do ensino
era fortalecer a capacidade dos alunos de fazer perguntas, desenvolver linhas de
raciocinio e fazer criticas. [...] Aos professores nao competia a tarefa de incutir
conhecimentos na cabega dos alunos, mas sim auxilid-los a dar vida a suas proéprias
ideias. (Himanem, 2001, p. 75).

Licenciamento de conteudo, sim, mas restricdo ao acesso, nao

Para que esse método de aprendizado se viabilize via internet, todo o processo
de desenvolvimento de um software ou de um verbete é aberto em plataformas
digitais que nado apenas permitem o acesso publico, como também o registro de
ideias e protétipos para que todos aprendam, testem e contribuam dentro de regras
estabelecidas por essas comunidades. No caso da Wikipédia, para a produgdo de
verbetes enciclopédicos, foi adotada uma plataforma web livre, robusta, para a edicdo
coletiva de conteudo via internet, apelidada de wiki (rdpido, em havaiano). Essa
ferramenta permite que multiplos usuérios criem e editem a mesma pagina web de
um verbete com o apoio de um sistema que garante também o controle de todas as
versoes produzidas. Assim, caso uma das versdes sofra algum tipo de problema na
sua edicao, é possivel recuperar a versao anterior de forma fécil e eficiente, além
de identificar quem fez e quando foi feita essa edigdo. Além disso, para preservar a
autoria de cada contribuigdo e, a0 mesmo tempo, 0 acesso irrestrito ao conhecimento
ali produzido, a Wikipédia adotou licencgas de uso livre para todos os verbetes

publicados. Em outras palavras,

todo o contetdo do site é coberto pela licenca de documentagao livre GNU (GNU
Free Documentation License). Os contributos sdo devidamente creditados a seus
autores, enquanto que os direitos de cépia inclusos na licenca garantem que o
conteuido da enciclopédia podera sempre ser reproduzido e distribuido livremente,
desde que sejam seguidas algumas regras simples. (Wikimedia, 2011).

Tal modelo aberto de aprendizagem, desenvolvimento e difusao do
conhecimento se opode, assim, ao modelo catedral, monéstico e tradicional, cujo
espirito é resumido pela regra de Sao Benedito de que “cabe ao mestre falar, escrever
e ensinar, e ao discipulo ficar em siléncio e escutar”. Himanem (2001) ainda ressalta
que a ironia dessa visao é que, no mundo contemporaneo, mesmo depois da revolugdo
cientifica do século 18, a academia (representada na forma das atuais escolas e
instituicoes de ensino superior) ainda tem moldado sua estrutura por meio das
caracteristicas hierarquicas e pedagdgicas de mosteiros da idade média, com altas
restrigdes no acesso, compartilhamento e producgéo do conhecimento. Serd por acaso
que, como nos lembra Himanem, a palavra “reitor” significa originalmente a funcao
do encarregado de um mosteiro? Por motivos como esses, apesar de a revolucao
cientifica ter ocorrido ha 400 anos, parece que os principios académicos de
aprendizado, fundamentados em um processo continuo de produgao e inovacéo
dialética do conhecimento, ainda nao estdo tdo bem consolidados e difundidos no

tradicional mundo dos atomos.
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Obrigacdo moral de acessar, editar e compartilhar conhecimento

“Quem pode se permitir fazer um trabalho profissional a troco de nada?” Na
“Carta aberta aos hobistas”, escrita em 1976 (um ano depois da fundacao da, entao,
Micro-Soft), Bill Gates questiona a légica de doagao e compartilhamento do saber
adotado por esses hackers. Afinal, além de nao ter nenhuma perspectiva de retorno
lucrativo por parte dos individuos que atuam nessas comunidades, as agdes nao sao
impostas por leis externas ou contrato formal de trabalho ou prestagao de servigo
mercantil. Elas inserem-se em um sistema de troca e compartilhamento tecnolégico
no qual os agentes buscam se afastar voluntariamente da equivaléncia existente na
l6gica do mercado, que parte da premissa “Unica” de que para produzir e ter acesso
ao conhecimento é indispensavel pagar por isso mediante um preco equivalente. De
forma contréria a essa dinamica utilitaria, o cédigo, o conhecimento e o tempo de
trabalho nessas comunidades de hackers sao compartilhados de forma livre, mas
néo para se receber algo em troca, e sim para que outros compartilhem e continuem
doando também. Essa é a “regra de ouro” que foi institucionalizada por Stallman
(2002) no anuncio do primeiro projeto de software livre, em 1983, e pela qual os
hackers se obrigam mutuamente. Essa regra, que viabiliza e impulsiona esse modelo
aberto de aprendizado dos hackers, pode ser compreendida — assim como sinalizaram
Franga Filho e Aguiar (2014) — como uma dinamica social fundada na tripla obrigagao
moral de compartilhar, receber e retribuir, isto €, em um sistema especifico de dadiva
na modernidade.

Dessa forma, pode-se afirmar que as relagoes dentro dessas comunidades
sao regidas por algo que pode ser definido como um processo ndo formalmente
contratual de divida mutua e positiva entre membros. Sendo ainda mais especifico,
pode-se dizer que esse processo estd fundado em uma forma de circulagdo de bens
que difere completamente de outras organizacoes ligadas a esfera do mercado ou
do Estado. Segundo Aguiar (2009), trata-se de uma nova expressao da dadiva
moderna: um sistema de dadiva mediada pela internet, tanto na natureza como no

modo de organizagao do trabalho.

Consideracoes finais sobre esse “bazar” atual

Dentro desse contexto, como um fendmeno organizacional da atual era do
informacionalismo, as comunidades de producao e de distribuicao de produtos livres
parecem ser mais bem compreendidas sob as expressoes “organizacao atual” ou
“comunidade atual” — citadas inicialmente por Lévy (1999) — do que sob os termos
“comunidades online” ou “comunidade virtual”, comumente utilizados. Afinal, de
acordo com os dados de (apenas) um dos maiores repositérios de cédigo aberto do
mundo — o site SourceForge.net —, € possivel encontrar por 1la mais de 140 mil projetos
de software livre registrados. Esses projetos sdo desenvolvidos por diversas
organizagdes “comunitdrias” que somam mais de 1,5 milhao de hackers de todos os
continentes do planeta que interagem por meio de um processo econémico comum:

produzir e compartilhar cédigos de forma aberta, colaborativa.
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Todavia, por meio do exemplo da Wikipédia, demonstrou-se que é possivel
identificar a adogéo dos principios, da légica e da forma de organizagao da produgéo
dos projetos de software livre (Open Source Intelligence) em diferentes areas e
iniciativas para além do desenvolvimento de software, em especial, nas areas de
produgdo de conteudo mediado pela internet ou por meio dos chamados recursos
educacionais abertos. Dentro desse entendimento, este artigo aponta trés
especificidades e as caracteristicas do modelo aberto de aprendizagem por pares
presentes no processo de desenvolvimento de softwares do projeto Gnome e dos
verbetes da Wikipédia: adogdo de método de aprendizado aberto, coletivo e
descentralizado; licenciamento de conteiido, sem restrigdo de acesso por meio da
utilizacao de licencas livres; e, por fim, obrigacdo moral de acessar, editar e
compartilhar conhecimento, ou seja, um sistema de dddiva moderna mediado pela
internet.

Dessa forma, este artigo tenta apontar novos horizontes de entendimento e
possiveis ressignificagdes dos métodos tradicionais (catedral) de ensino e
aprendizagem, tendo como base singularidades da experiéncia de trabalho e de
aprendizagem entre hackers, ao longo do processo de producao por pares (bazar)
na internet. Afinal, o exemplo contemporaneo desse modelo “bazar” nos mostra que
é possivel vivenciar uma pratica educativa diferenciada, na qual

o que vai importar sera exatamente esse movimento de interacao e troca. Interacao

e troca entre sujeitos. Interagao e troca entre produtos culturais. Recombinagem.

Remixagem. Nova produgao e didlogo permanente com o instituido, produzindo-

se, a partir dai, novos produtos, novas culturas e novos conhecimentos. Tudo no

plural. Com isso, temos a possibilidade de retomar o papel de lideranca académica

do professor, que, em conjunto com os alunos, no coletivo e individualmente,

passam a interagir de forma intensa com esse labirinto de possibilidades. (Pretto,
2010, p. 314).
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