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2019: FOMENTANDO O MOVIMENTO
HACKER NO CAMPO GRANDE

O presente documento visa apresentar o processo de
implantacao do Projeto Casa Hacker, desenvolvido através de
parceria entre o Instituto Sécio Cultural Voz Ativa, a Casa de
Cultura do Parque Itajai e a FEAC, entre agosto de 2018 até
agosto de 2019.

Desde a concepgao do Projeto buscamos fortalecer o
compartilhamento e a construcao coletiva como estratégia de
envolvimento pressupondo que, escutando os interesses e
incorporando propostas, poderiamos ser exitosos, diminuindo as
margens de erro.

Foram convidados a apresentar suas ideias e sugestdes, o
Coletivo Gestor da Casa de Cultura (composto por agentes
publicos e liderangas comunitarias locais) e interessados de toda
a regiao, resultando numa proposta inicial que incorporou as
acoOes de Tecnologia, tematicas consideradas de relevancia,
relacionadas ao racismo e preconceito, envelhecimento, loucura
e o reconhecimento do territério da regiao.

Varios saberes se somaram ao projeto, com a participacao de
pessoas da comunidade, agentes publicos e professores de
diferentes instituicdées de ensino do municipio, propiciando
trocas e reflexdes.

E{ CASA HACKER

As acdes implantadas foram disseminando interesses, novos
espacos e agdes foram sendo incorporados.

O processo exigiu adaptacdes resultantes de analises
criteriosas, embasadas nas avaliacOes diretamente
comunicadas pelos participantes, durante as oficinas ou
apontadas no site, somadas as leituras dos profissionais
responsaveis pelas diferentes oficinas, em cada etapa do
processo.

Assim, compartilhamos, a seguir, nossas acdes desenvolvidas e
as reflexdes a respeito dessa rica experiéncia vivenciada ao
longo do periodo, apresentando nossas impressoes e avaliagdes.

Boa leitura :D

Time Casa Hacker
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CONSTRUCAO DO LABORATORIO:
INFRAESTRUTURA ENXUTA E AS
FRONTEIRAS DA INTERNET NA
PERIFERIA

A Casa Hacker € um
laboratério em toda a

Casa de Cultura

Parque Itajai,
organizamos uma
infraestrutura mavel
e enxuta composta
de notebooks, seus
periféricos, projetor,

som estéreo, e

mesas moveis e
desmontaveis que permitiram montar um espaco de
aprendizagem em toda a Casa de Cultura Itajai, inclusive com

dois espacgos simultaneos.

w CASA HACKER

A regido do Campo Grande, assim como a maioria das regides
periféricas, ndo possuem cobertura de Internet de alta
velocidade e na localidade o unico provedor de Internet
existente ndo comercializa mais seus produtos pois atingiu sua
capacidade maxima. Apenas no fim do segundo semestre deste
ano um provedor local iniciou a cobertura da regido do Parque

Itajai oferecendo Internet de alta velocidade a precos acessiveis.

Implementamos Internet 4G na Casa de Cultura ltajai para
execucao do projeto usando um modem 4G externo e uma
antena direcional de alto ganho com saida Ethernet que capta
sinal de ERB’s — Estacbes Rddio Base de operadoras de telefonia
movel. Os pacotes de dados foram contratados e doados pela

Mozilla Foundation.

A Prefeitura de Campinas também implementou Internet via
Radio para facilitar o trabalho dos servidores publicos locais
apos a chegada da Casa Hacker, e a mesma conexao também foi
usada pelo projeto sempre que necessario, em especial em

momentos de instabilidades.
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EDUCACAO POPULAR:
CONSTRUINDO UM CURRICULO DE

HABILIDADES E ATIVIDADES
BASEADA NOS INTERESSES DA

COMUNIDADE

A Internet e as tecnologias digitais sdo ecossistemas amplos e

estao presentes em toda a comunidade. O que nos torna
diferente sdo nossos interesses, habilidades e necessidades.

Desenvolvemos um processo de construcao aberta do nosso

curriculo de habilidades, competéncias e atividades que uniu
brainstorm da equipe do projeto, chamada de ideias e feedbacks
on-line, encontro aberto presencial com a construcéao
colaborativa e finalizacao/refinamento pela equipe do projeto
considerando sugestdes e novas ideias submetidas ao longo
desse processo. Neste processo envolveram pessoas de

diferentes geracoes, interesses e habilidades. O curriculo
desenvolvido' nesta etapa foi norteador na criacio e execucao

das atividades socioeducativas ao longo de todo o projeto.

" http://bit ly/cheurriculum

w CASA HACKER

METopoLogia

Encaramgs
2532 desafiy o,
L
0 O Ik

BN ciplce; gy
ey e,
o ﬁ"lrne‘fc-damgms \ﬁﬂ'cl:gen, -

Midativas =
Arograr Externos oy am
5 © O Yudarsg 5 rEscmr m
i ] Particinae e
um
g SOMOIdates g

5/18


https://docs.google.com/a/institutovozativa.org/document/d/18q3mpF3JsUooP8RfHrUTChztd0vYog7bJzAOUGra5KI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/a/institutovozativa.org/document/d/18q3mpF3JsUooP8RfHrUTChztd0vYog7bJzAOUGra5KI/edit?usp=sharing
http://bit.ly/chcurriculum

NOSSA CARA: LOGOTIPO E
IDENTIDADE VISUAL DA CASA
HACKER

Desenvolvemos nossa identidade em parceria com a 99designs,
a maior plataforma criativa de design grafico da Internet,
participaram 39 designers de diversas partes do mundo e 188
identidades visuais foram propostas na etapa de criacéo.

A identidade visual ganhadora foi proposta pelo premiado
designer salihkizilkaya?.

O logotipo e identidade visual foi moldada e refinada® pela
equipe da Casa Hacker, e a versao final é a demonstrada a

seqguir:

"I{ CASA HACKER

VAMO
A CIDADE?

Faga parte do nosso programa de 4 semanas para

‘comegar a ex| r, con ir rticipar

tecnologias digitais. Na Casa Hacker nés pensamos,

inovamos, criamos e experimentamos, se vocé topa
ssa aventura, inscreva-se agora no site:

casahacker.org

w CASA HACKER

[BEM-VINDO(A) |

E‘I CASA HACKER

ALERTA
DE PRIVACIDADE

Por favor, ndo
fotografe pessoas
com credenciais
amarelas.
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https://99designs.com.br/logo-design/contests/nonprofit-bring-design-expertise-hackerspace-project-where-community-854290
https://drive.google.com/drive/folders/12h6Vp71s4lJ6IU0-ZJAhebc0ml2-6nLE?usp=sharing
https://99designs.com.br/logo-design/contests/nonprofit-bring-design-expertise-hackerspace-project-where-community-854290
https://99designs.com.br/logo-design/contests/nonprofit-bring-design-expertise-hackerspace-project-where-community-854290
https://drive.google.com/drive/folders/12h6Vp71s4lJ6IU0-ZJAhebc0ml2-6nLE?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/12h6Vp71s4lJ6IU0-ZJAhebc0ml2-6nLE?usp=sharing
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ON-LINE: NOSSO NOVO SITE

Criamos uma plataforma on-line, o nosso site, pensado e
desenvolvido para apresentar nossas iniciativas, missao, QU CAsA HACKER
politicas, receber inscricdes para imersoées, eventos, newsletter
e programa de voluntarios, destacar nossas parcerias, receber

avaliacbes e compartilhar atualizagées por meio do nosso blog, o 6 dias para
Fala Hackers. comecar a

dominar as

'\

O site da Casa Hacker incorpora a identidade visual do projeto, é }
responsivo (adaptavel a todas as telas), carrega rapidamente e o tecnologias
endereco é de facil memorizacéo e curto para digitar: digitais. Tog
casahacker.org.

Saiba mais e inscreva-sel

O conteudo é escrito e pensado pelo nosso time com
participacdes especiais de nossos beneficiarios, a linguagem
popular e informal é destaque nas paginas destinada aos
beneficiarios.

ESCOLHA SUA AVENTURA :D

Agui

No periodo de divulgacao lancamos nosso site e abrimos
inscrices para o Programa de 6 Semanas, e posteriormente
para as Imersdes em Desenvolvimento Web, juntos, recebemos
229 inscricdes on-line.

Desde o langamento em janeiro de 2019, nosso site ja recebeu
5,844 visitantes unicos e 10,147 visualizacoes.
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CONSTRUQAO DE RECURSOS DE 10. Construtores Web

11. Seguranca em Primeiro Lugar

APO'O AO PROCESSO DE E 'I(;odazas Nofcas Au’;(d)atc:esivas
APRENDIZAGEM R

Traduzimos e adaptamos 13 atividades de ensino livres criadas

pela Mozilla Foundation que foram norteadoras na execucgao de

todas as oficinas socioeducativas, € um recurso essencial para o R cAsa Hacker INFCIO HacksTaT o
facilitador engajar os participantes em atividades técnicas e nao 'MERSAO DE ¢ DIAs  Fegyiys,
técnicas, centradas na producéo, além de serem inclusivas.

Intitulamos como “Kit de Atividades de Exploracao, Construcéao e
Participacdo na Web” que ainda estd em experimentacao e

KIT DE ATIVIDADES DE

adaptacao, as atividades forneceram aos participantes uma EXPLORA QA 0,
compreensao conceitual basica sobre como explorar, construir e CONSTR UQ[\O E
participar da Web. PARTICIP/—\Q/:\O NA WEB

O Kit de Atividades de Exploracéo, Construcéo e Participacao na
Web inclui as seguintes atividades:

Web e Vocé

Mapear a Web

Faca amigos com o seu Navegador

Festa da Pesquisa

Detetive Web

Design na Web

Marcacéao Basica

Construindo Paginas Basicas

Aplicativos Web e a Construgcdo com o Thimble

WoNOoOA~NDNS
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DIVULGACAO

Investimos na divulgacdo on-line por meio do Google, Facebook
e Instagram engajando parceiros, impulsionando publicacdes e
criando conteudos relacionados as nossas iniciativas com
chamadas rapidas para nosso site visando captar
inscricdes/beneficiarios para nossas iniciativas.

No Google Ads vinculamos anuncios para o site da Casa Hacker e
para obter inscricbes para o “Programa de 6 Semanas”, uma de
nossas iniciativas.

Investimos também no engajamento pelo Facebook para
divulgar conteudo relevante sobre tecnologia, engajar o publico
em todas as nossas iniciativas: de imersdes, a encontros abertos
ao festival.

No Instagram usamos a funcionalidade “Histérias” para registrar
e transmitir todas as nossas iniciativas e permitir que a
comunidade no entorno possa saber o que estamos
desenvolvendo.

Distribuimos pessoalmente posters A3 e panfletos A6 do
Programa de 6 Semanas em espacos publicos e privados de toda
a comunidade no entorno da Casa de Cultura Parque Itajai.

Engajamos publicos localmente na Casa de Cultura Parque Itajai
e em parceiros locais como escolas, projetos e outras OSCs da
regiao. Ao longo do projeto 3 artigos foram publicados na

local: AcidadeOn,

imprensa

w CASA HACKER

Carta Campinas e Radio Brasil
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- Casa Hacker

I \\g{ Publicado por Geraldo Barros [2] - 26 de fevereiro - @

I Educacao digital ¢ a melhor arma no combate as “fake news". Um dos
objetivos da Casa Hacker é reagir contra a enxurrada de informagbes

I falsas que polui 0 ambiente virtual e usar a tecnologia para a construgao
da democracia. No nosso programa de 6 semanas, vamos ensinar a
checar, comparar e analisar noticias disparadas pela internet, antes de
apertar o botac "compartilhar". Quem vem com a gente nesta luta?
Acesse www.casahacker.org e se inscreval

#ParaCegoVer: Uma pessoa segur... Ver mais

Cara! Cientistas revelaram final-
dade. A torra & planal

NAO
SEJA
ESTA

PESSOA!

ACIENCIA COMPROVOU.
ATERRA E PLANA.

Tem certeza?

Simi! Td todo mundo alando a
respeito. Compartiihe!

vﬁ)o

a\l CASA HACKER
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https://www.acidadeon.com/campinas/cotidiano/regiao/NOT,0,0,1404607,projeto+leva+educacao+digital+de+graca+para+o+jardim+itajai.aspx
https://cartacampinas.com.br/2019/07/casa-hacker-de-campinas-comemora-1o-ano-com-festival-de-cultura-e-tecnologia/
https://brasilcampinas.com.br/programa-leva-educacao-digital-de-graca-para-a-regiao-do-campo-grande-em-campinas.html
https://brasilcampinas.com.br/programa-leva-educacao-digital-de-graca-para-a-regiao-do-campo-grande-em-campinas.html

PILOTO: CONSTRUINDO UM
PROCESSO DE APRENDIZAGEM
COM O PROGRAMA DE 6 SEMANAS
E IMERSOES DE 4 E 6 SEMANAS

PROGRAMA DE SEIS SEMANAS

As oficinas desenvolvidas na Casa Hacker utilizaram como base
metodoldgica os conteudos desenvolvidos no Kit de Atividades
de Exploracao, Construcéo e Participacdo na Web e atenderam
em suas 3 edi¢cdes um total de 266 pessoas que, por meio das
atividades em grupo, puderam desenvolver habilidades e, em
grupos, proporem acodes e projetos de interesse comum.

O primeiro ciclo de oficinas contou com um programa de seis
semanas, em periodos de dois dias por semana, sempre as
tercas e quintas feiras e se iniciava as 19:30h, concluindo suas
atividades as 21h. Nesse primeiro ciclo, contamos com um
publico bastante heterogéneo, o que tornou necessario o
alinhamento das atividades, para o atendimento de adultos,
adolescentes e pessoas portadoras de necessidades especiais,
estavam presentes liderancas comunitarias e estudantes do
ensino médio e fundamental.

E{ CASA HACKER

Além das atividades desenvolvidas durante a semana, o
programa propunha a participacao do grupo em atividades extra,
realizadas aos sabados durante as tardes, com oficinas e
workshops dedicados a temas culturais e sociais; e também a
integracao dos participantes, ao calendario de eventos da Casa
de Cultura Itajai, parceira e hospedeira da Casa Hacker.

Uma das dificuldades encontradas, por conta de especificidades
dos componentes da primeira edicdo do programa de oficinas,
foi a diferenca entre habilidades praticas, com recursos de
informatica, no grupo encontramos pessoas que necessitavam
de orientacdo basica (alfabetizacao digital) e também pessoas
com dominio das ferramentas, que utilizavam dos recursos de
informatica e internet em producéo pessoal, trabalho e estudo.
Nesse sentido, orientamos algumas atividades, para que todos
pudessem seguir a programacdao, dando uma atencao especifica
aqueles participantes com menor habilidade e disponibilizando
recursos de acessibilidade a quem necessitava.

Uma questao importante dessa primeira experiéncia foi o horario
das oficinas, inicialmente programadas para duas horas de
duracao e reduzidas por conta da necessidade, de muitos
participantes, de transporte publico e também questdes de
seguranca.

Outro ponto relevante levantado nessa primeira experiéncia, foi
a necessidade de ampliacao das atividades praticas e a
proposicao de um trabalho final, que estimulasse a producao
coletiva e a continuidade da participacao dos grupos nas acdes
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https://casahacker.org/kit-de-atividades-de-exploracao-construcao-e-participacao-na-web
https://casahacker.org/kit-de-atividades-de-exploracao-construcao-e-participacao-na-web

da casa. Pudemos levantar dados e expectativas, que levaram a
construcdo de um programa de oficinas voltado a diversidade de
publicos e a pratica coletiva entre os participantes e parceiros.

IMERSAO DE 4 SEMANAS EM
DESENVOLVIMENTO WEB

Esse ciclo de oficinas se realizou no laboratério de informatica
da Escola Estadual Professor Carlos Alberto Galhiego e contou
com a participacao de alunos do 8° e 9° ciclos da escola, e
inscritos da comunidade interessados no programa. Essa
parceria com a escola foi importante para podermos avaliar o
impacto da acéao, fora do espaco proprio da Casa de Cultura Itajai
e arecepc¢ao da oficina, por um publico especifico.

Nesse ciclo optamos por conteudos mais praticos e
desenvolvemos uma proposta de finalizacdo com a producéo de
um podcast, que seria estruturado a partir de debates e
pesquisas, pela equipe de participantes, para ser editado e
finalizado no espaco da Casa de Cultura Itajai, propondo a
integracao entre os espacos e a participacdo de integrantes do
primeiro ciclo de oficinas.

A recepcao pela proposta de praticas em torno do
desenvolvimento foi positiva no grupo e conseguimos avancar
no debate sobre a producédo com uma roda de conversa que
elegeu como tema final "Juventude e participacao”.

E{ CASA HACKER

O fato da realizagdo deste ciclo se dar dentro do ambiente da
escola também levou o grupo a reflexdes sobre a gestdo e uso
do préprio espaco e formas de mobilizagao para seu uso
coletivo.

IMERSAO DE 6 SEMANAS E HACKERCAST

Esse ciclo de oficinas foi programado para receber participantes
dos dois ciclos iniciais em seus dois ultimos dias de
programacao, realizando uma formacao de equipe final para o
desenvolvimento da pagina web para o podcast e a gravacao
final do episddio 1 do podcast que foi batizado de Hackercast.

Os primeiros dias de oficina seguiram a programacao concebida
ja nas primeiras experiéncias de imersao, focados em atividades
praticas e conceitos de desenvolvimento que estimulassem a
autonomia dos participantes, utilizando para isso o roteiro do Kit
de Atividades, os dois ultimos dias foram dedicados a producao
do HackerCast. Idealizado para se tornar um espaco de
comunicacgao e producao comunitario a producao do Hackercast
dividiu o grupo em duas equipes, uma responsavel pela pratica
no desenvolvimento da pagina que hospeda o Hackercast e
outra responsavel pelo roteiro, gravacao e edicao do programa.

0 1° episédio do Hackercast contou com a participacao de
artistas e produtores da comunidade em entrevistas e uma roda
de conversa final que teve como tema central a producéo
artistica e comunitaria na comunidade do Campo Grande,
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abrindo o espaco para ouvir as experiéncias e expectativas dos
convidados.

Nesse ultimo ciclo de oficinas proporcionou um encontro entre
os participantes de todos os ciclos permitindo a integracao de
diversos publicos e experiéncias e estimulando os participantes
a integrarem a Casa Hacker e manterem contato por meio dos
programas.

GLASS ROOM EXPERIENCE - EXPOSICAO INTERATIVA

Durante todo o periodo de oficinas a equipe da Casa Hacker
desenvolveu, junto dos parceiros, uma agenda de atividades de
workshops e exposi¢des interativas chamada Glass Room
levando os conceitos da Casa Hacker para outros ambientes e
divulgando o projeto, entre eles o Centro das Artes e Esportes
Unificados Mestre Alceu, Educacao de Jovens e Adultos - EJA
Concérdia e CIS Guanabara em parceria com o projeto Virada
Sustentavel - edicdo Campinas.

u CASA HACKER
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https://casahacker.org/glassroom
https://www.viradasustentavel.org.br/_BACKUP/campinas/atracao/the-glass-room-experience-olhando-para-sua-vida-on-line.html?id=14761
https://www.viradasustentavel.org.br/_BACKUP/campinas/atracao/the-glass-room-experience-olhando-para-sua-vida-on-line.html?id=14761
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& dias para
comegara

dominar as
tecnoiogias
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FESTIVAL: EVENTO DE CULTURA
DIGITAL NA COMUNIDADE

O Festival Casa Hacker 2012 uniu cultura, comunidade e
tecnologia em um unico festival de cultura digital. Juntamos a
comunidade de pessoas que construiram a Casa Hacker, os
beneficiarios das atividades socioeducativos que executamos
para comemorar o primeiro ano da Casa Hacker, a construcéo da
nossa Hackstation. Marcaram presenca as pessoas que estao
construindo o movimento hacker, de diferentes pontos da
cidade e do estado. O festival reuniu educadores, ativistas,
tecndlogos, pesquisadores, artistas e a comunidade dedicada a
moldar o futuro da tecnologia da informacéo e comunicacao
para o bem publico.

Criamos o festival da Casa Hacker para conectar a comunidade
ao nosso movimento, ao longo do dia os participantes tiveram a
oportunidade de:

Visitar nossa Hackstation, nosso novo fablab e espaco;
Descobrir projetos, tecnologias novas, ideias malucas e
aprender muito em diversas atividades da nossa
programacao;

Compartilhar seus projetos e ideias;

Fazer novas conexdes ao conhecer novas pessoas do
movimento;

E{ CASA HACKER

e Comemorar e apreciar o nosso trabalho, cultura e arte
local e as histérias do nosso coletivo;

e Conhecer a Casa de Cultura Itajai e a comunidade
mantenedora;

e Apoiar nosso movimento e se divertir!

A programacao do festival foi combinada com cultura local e
cultura digital, incluindo:

1. Bate papo aberto com Leonardo do Vegano da Periferia
(@veganoperiferico)

2. Visitacao da Hackstation - Um novo espaco livre para
criar no Parque ltajai

3. Exposicéo de artesanato
4. Oficina de Franzininho - Um Arduino para todos
5. Palestra — Um guia de seguranca e privacidade dos

mochileiros das interwebs

6. Hacker Cast — Podcast da Casa Hacker

7. Apresentacao Cultural — Samba de Bumbo, Grupo Nestéo
Estevam

8. Show — Dustin & NY AK
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https://casahacker.org/festival
https://casahacker.org/hackstation
https://casahacker.org/hackstation
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao avaliarmos os processos vivenciados consideramos que 0s
principais objetivos foram alcancados, a partir das acdes
inovadoras realizadas, qualitativa e quantitativamente.

Todavia, ponderamos que foram abertas janelas de
possibilidades, contatos, potenciais parcerias de continuidade e
aprimoramento com diferentes atores locais, regionais e
estaduais.

Muitos jovens que passaram pelas nossas oficinas apresentaram
perfil de liderangcas e nao possuiam espaco efetivo para o
exercicio pleno dessas vocacdes, provavelmente devido a
caréncia cronica de programa, projetos e servicos em numero
suficiente para abarcar essas demandas reprimidas.

Pudemos verificar, também, que ha grande interesse de
aprendizado entre as pessoas da regido, fomentando uma forte
demanda reprimida para a continuidade do projeto.

Os recursos enxutos e temporarios, disponibilizados para a
execucao da proposta, viabilizaram equipar o projeto e iniciar os
trabalhos, mas apontam, também, para o desafio de
financiamentos de maior montante e maior durabilidade para a
maturacdo de um processo que se pretende democratico, de
construcao coletiva.

Cabe ressaltar que, o atendimento dos moradores das periferias,
com acgdes emancipatdrias, se constituem em elemento
primordial ao exercicio de direitos e deveres, em consonancia
com a liberdade, respeito a vida e ao meio ambiente, trocas com
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diferentes agentes fomentadores e reconhecimento do ser,
estar e pertencer e a consolidacdo dessas questbes nos
remetem ao compromisso ético politico de distribui¢cao justa dos
recursos disponibilizados para a implementacdo de programas
projetos e servicos.
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