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O video popular no ponto:
os pontos de cultura e a producéo audiovisual alternativa®

Janior Pinheiro 2

Resumo

As politicas publicas de cultura desenvolvidas nos Ultimos anos pelo Estado em parceria
com organizacgdes sociais e associacdes culturais, trouxeram consigo um novo alento as
producdes audiovisuais independentes, por permitirem as comunidades 0 acesso aos
dispositivos de cultura digital e capacitacdo técnica. Entre estas acGes, os Pontos de
Cultura se configuram como espa¢o de formacdo técnica e tecnoldgica e centros de
producdo do video popular - meio de comunicagdo e expressao que ha trés décadas é
utilizado como alternativa a grande midia, capitalista e excludente.

Palavras-chave: Video Popular. Pontos de Cultura. Folkcomunicagdo. Cibercultura.

Introducéo

Alijadas do poder econdmico e dos meios de comunicacdo de massa, as
comunidades populares sempre serviram a grande inddstria da informacgao como publico
consumidor ou como objetos de pautas dos cadernos policiais que privilegiam situagdes
negativas destas localidades em detrimento de aspectos afirmativos.

A auséncia de politicas publicas e a falta de acesso a imprensa fizeram destes
agrupamentos ambientes ideais para o desenvolvimento de meios de comunicagéo
alternativos, organizados pela propria populacdo, nas pessoas de seus ativistas
midiaticos, como impressos alternativos e radios comunitarias.

Pelo baixo custo e facilidade de operacdo, o video viria a se juntar a esta
realidade, nos anos 1980, quando grupos ligados a movimentos sociais ou universidades
comecaram a utilizar esta tecnologia para fazer sua propria televisdo, livre das

alienacdes da midia capitalista, contrapondo sua pauta.
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O desenvolvimento tecnoldgico e o consequente barateamento do custo dos

aparelhos audiovisuais, aliados ao advento da Internet, promoveram maior acesso das
comunidades a estes dispositivos, aumentando a producdo e garantindo a difusdo da
mesma. Contudo, ainda havia hiatos entre o poder aquisitivo da maior parte da
populacéo brasileira aos equipamentos de video e a qualificacdo técnica, cara e escassa.

Desde 2003, no entanto, algumas politicas publicas comecaram a incentivar a
realizacdo audiovisual, por meio de projetos operacionalizados por associacfes
culturais, universidades, organiza¢des ndo governamentais e o Estado.

Dentre estas politicas, figuram os Pontos de Cultura (PC), principal acdo do
Programa Cultura Viva do Ministério da Cultura. Os PCs — hoje mais de 3.500 — estéo
espalhados das periferias das capitais aos rincdes do interior do Brasil e, além de
incentivar as tradicGes culturais ja existentes nestas localidades, dotam-nas de
equipamentos audiovisuais e de qualificagdo técnica, a fim de que estas possam registrar
e divulgar suas acdes culturais.

Quando o ativista midiatico se capacita tecnicamente para utilizar elementos da
cultura digital, produz e divulga contetdos locais, esta operando dentro da légica do
cyberpunk, por aliar cibercultura a postura punk de autogestdo e producdo artistica. Os
elementos da cultura digital e a facilidade de qualificacdo técnica, disponibilizados

pelos PCs as comunidades, trouxeram novo oxigénio ao video popular.

1. Midia e Exclusao Sociocultural

A imprensa mundial, quase sempre, tem em sua historia relacdes diretas com o
poder. Em sua primeira fase, mais literaria e voltada a formacdo politica e ideoldgica, o
jornalismo foi vital para arrefecer os Gltimos suspiros da dominacao religiosa sobre o
pensamento. Filho legitimo da Revolu¢do Francesa e do lluminismo, o jornalismo
pensava-se livre, e, embora partidario, voltava-se mais aos interesses publicos.

Vieram as revolugbes burguesas e a sociedade passou por grandes
transformacdes. Com o desenvolvimento de uma légica de capital, o poder da imprensa
passa a se concentrar em poucas méos. Desenha-se neste primeiro momento uma clara

divisdo entre a imprensa comercial, comprometida com o capital e com o poder politico
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e a imprensa alternativa e popular, em sua maior parte, envolvida com as lutas do

proletariado.
Com o desenvolvimento tecnoldgico e comercial, 0s jornais se transformaram
em empresas capitalistas, com um dono, um patrdo e dentro de um contexto de

concorréncia mercadoldgica que trouxe a necessidade de obtencédo de lucro, pois

a transformacdo tecnoldgica ira exigir da empresa jornalistica a capacidade
financeira de auto-sustentacdo, pesados pagamentos periddicos para
amortizar a modernizacdo de suas maquinas; ird transformar uma atividade
praticamente livre de pensar e de fazer politica em uma operacdo que
precisara vender muito para se autofinanciar (MARCONDES FILHO, 2000,
p.13).

Sem ter como concorrer com a logica do capital, a imprensa popular tornou-se
jornalismo alternativo. Seus escritores transformaram-se em funcionarios das grandes
empresas comunicacionais e a atividade noticiosa se inverte e se transforma numa
mercadoria. A consequéncia € a crescente venda de publicidade em detrimento da
produgdo noticiosa, quando “desaparece a liberdade e em contrapartida se obtém mais
entretenimento” (MARCONDES FILHO, 2000, p.14).

O advento do réadio e da televisdo, ndo encontrou cenario diferente. Ao
contrario, por obedecer a uma estrutura industrial, a situacdo recrudesceu. As inovacgoes
tecnoldgicas e a presenca cada vez maior da publicidade nestes meios elevaram o ja

comercial processo comunicacional ao nivel de produgdo industrial massificante.

O que colocou o tdpico da cultura de maneira mais imediata na agenda da
nossa época foi, sem dlvida, a industria cultural, o fato de que, num
desenvolvimento histérico de pos-guerra, a cultura ficou totalmente
integrada no processo geral de producdo de mercadoria. (EAGLETON,
2005, p.175).

A partir dos anos 1970, vamos encontrar o cenario do mass media, cada vez
mais fortalecido, pois quem controla a informacéo, obtém lucro e poder e elimina a
concorréncia. Ja ndo basta mais ser o dono de uma empresa do setor, é preciso possuir
um conglomerado capaz de atrair consumidores, para conseguir mais audiéncia e por
consequéncia, uma fatia maior do mercado publicitario.

Obedecendo as arquiteturas globalizantes das multinacionais, 0s meios se

fundem em grupos que relinem todos 0s aspectos da cultura de massa. Abandonam
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aspectos locais e regionais em prol do universal e se eximem das questfes humanitarias,

caso elas ndo se mostrem interessantes ao seu negocio, o que desvirtua a primeira
vocacdo dos meios de comunicacdo no processo democratico, que é a de combater o
poder abusivo e vigiar os cumprimentos dos direitos sociais. Isto retira do povo direitos
que seriam seus: estar informado e interferir junto as esferas do poder publico e
econdmico.
O verdadeiro poder estd atualmente nas maos de um punhado de grupos
econdmicos planetarios e de empresas globais cujo peso nos negdcios do
mundo inteiro parece, as vezes, mais importantes do que o dos governos e
dos Estados. Sdo eles os “novos senhores do mundo” (RAMONET, 2007,
p.31).

A respeito destes senhores do mundo, Muniz Sodré (1999) afirma que estes, e
todo o grupo econémico por trds deles, funcionam como uma elite logotécnica,
especializada em criar discursos publicos difusionistas da cultura euroamericana, que
utilizam a midia, principalmente a televisdo, para sua propagacao, por meio da industria
do espetaculo, que em nome do capital massifica e aliena os telespectadores a

reconhecer apenas um padrao considerado ideal, ignorando a diversidade.

A midia é o intelectual coletivo desse poderio, que se empenha em consolidar
o velho entendimento de povo como “publico”, sem comprometer-se COm
causas verdadeiramente publicas nem com a afirmacdo da diversidade da
populagéo brasileira. (SODRE, 1999, p.244)

Para obter maior éxito em sua dominacdo cultural, o mass media utiliza-se de
arquétipos que, segundo Carl Gustav Jung (2000), sdo representacdes inconscientes de
alguma experiéncia humana coletiva contida numa reserva simbolica de nossas mentes,
de maneira universal. Estes arquétipos, logo sdo convertidos pela industria cultural em
esteredtipos, para criar relacbes de familiaridade com o publico e estimular maior
consumo de produtos dos anunciantes destas empresas.

A ldgica de mercado e o enfoque global (em detrimento do regional), aliados
aos modelos estereotipicos veiculados & exaustdo durante a programacgdo, geram nos
medias ambientes excludentes, onde a diferenca sociocultural ndo tem vez.

Ainda segundo Sodré (1994), no processo de construcdo da identidade, a
televisdo se apresenta como espelho, capaz de causar identificacdo pessoal do

telespectador, que se reconhece e identifica-se com sua imagem especular apresentada
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pela tela. Assim como o espelho ndo € a realidade, na televisdo ela também perde sua

identidade e da lugar ao simulacro. Porém, nem todos se enxergam neste. S&0 como
vampiros, que ndo possuem reflexo. Individuos e comunidades que nédo se identificam
com os modelos estabelecidos, por serem, assim como o personagem Dréacula, de Bram
Stoker, anti-sujeitos, fora dos padrOes sociais apresentados e que violam todos os

protocolos burgueses de conduta. Estes ndo se visualizam nas imagens apresentadas.

2. Alternativas a Grande Midia

A necessidade de se fazer ouvir levou certos grupos a procurar suas proprias
formas de comunicacdo. Comunidades ndo representadas pela grande midia, ou que s6
figuram em situacGes ndo favoraveis, grupos étnicos e tradicionais e associacfes
sindicais buscaram, nos meios alternativos, formas de expressdo que ndo dependiam da
imprensa. Osvaldo Trigueiro (2008) afirma que mesmo sem possuir representacdo na

grande midia,

€sses grupos possuem alternativas proprias de emissdo, e criacdo na
elaboracdo dos seus produtos culturais, emitem opinides, fazem criticas,
tomam posicdo e se apropriam de interesses que vao além dos planejados
pela producdo e emissdo da midia hegemdnica (TRIGUEIRO, 2008, p.22).

Neste contexto, emergem os ativistas midiaticos — personalidades que, segundo
Trigueiro (2008) sdo depositarios da confianca do seu grupo de convivéncia e
possuidores de certo grau de conhecimento sociocultural, o que lhes garante respaldo.

A década de 1970 veria uma nova tentativa de ampliar a comunicacao
alternativa e popular. Por meio das radios livres, comunidades tentaram ter vez e voz no
cenario local, pautando informacg6es de seu préprio interesse e que tivesse ligacdo direta
com sua identidade e seu cotidiano. Entretanto, sob uma forte pressdo da midia ligada
ao capital, e tendo sido considerada uma ameaga a politica vigente, os ativistas

midiaticos a frente destas radios foram perseguidos, presos e as radios destruidas.
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3. O Video: No ar, a TV Popular

As primeiras tecnologias do video foram desenvolvidas nos anos 1950, porém,
somente uma década depois estas chegariam ao mercado, servindo inicialmente as
emissoras de televisdo e as produtoras audiovisuais profissionais.

O video, no entanto, foi além da televisdo. Suas facilidades o transformaram
num formato utilizado por diversos setores, que viram nele outras possibilidades de usos
e experimentacdes. Um dos pioneiros nesta atividade foi Jean-Luc Godard que, em maio
de 1968, fez uso do video para registrar a movimentacdo estudantil na Franca. Desde
entdo, um grande nimero de materiais voltados a comunidade foi produzido. “Dentro de
uma perspectiva de utilizacdo do video como meio de animacéo cultural e comunitéria,
0 Atelié de Técnicas de Comunicacdo (ATC), baseado em Paris, realizou um soélido
trabalho audiovisual” (ALMEIDA, 1988, p.33) com intuitos que iam desde a
revitalizacdo urbana & educacéo sexual.

O avanco tecnoldgico traria novas perspectivas para o video. Entre estas, a
integracdo da camera com o tape recorder, aumento na qualidade e miniaturizacdo dos
equipamentos, além do surgimento de uma linguagem propria, o que o fez ser
considerado como um meio em si — haja vista que o video foi inicialmente pensado
como ‘“apenas um suporte para programas de TV e produgdes cinematograficas”
(SANTORO, 1989, p.18). No entanto, nada foi mais importante para a difusdo do video
enquanto meio, que o barateamento de seus custos.

Com o0 acesso aos dispositivos, antes restritos as emissoras comerciais, um
grande nimero de movimentos de videoproducéo alternativa, ligados a informacéo ou a
dendncia, surgiria no Brasil na década de 1980.

Tratava-se da geracdo do video independente, constituida em geral de jovens
recém-saidos das universidades, que buscavam explorar as possibilidades da

televisdo enquanto sistema expressivo e transformar a imagem eletrénica
num fato da cultura de nosso tempo (MACHADO, 2001, p.26).

Estes grupos de ativismo mididtico produziam materiais voltados a
comunidade e depois os exibiam em praca publica; experiéncias de tevé de rua, como a
TV Olho (RJ), TV Viva (PE) e a TV Bixiga (SP), por exemplo.
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Outras tevés seriam criadas no periodo, muitas delas vinculadas ao movimento

dos trabalhadores. Alheios a logica vigente dos meios de comunicacéo, esta vanguarda
se desenvolveu em circuitos alternativos, onde a marginalizacdo Ihe conferia maior
intensidade (MACHADO, 2001).

4. Por Que o Video?

Muitas sdo as caracteristicas que fizeram estes movimentos escolherem o video
como 0 meio para suas agdes. Em sua obra de referéncia sobre o assunto, Santoro
(1989) pontua algumas delas, tais como a facilidade operacional; o baixo custo; um
publico definido; a independéncia na producdo; a facilidade de monitoracdo, copia,
armazenamento e a ndo existéncia de condic¢des especiais para exibicao.

Estas facilidades, aliadas ao interesse pela democratizagdo dos meios de
comunicacdo surgido em toda a América Latina, na década de 1980 e as discussdes
sobre direito a comunicacdo e informacdo promovidas por universidades e sindicatos,
popularizaram o video independente. Somam-se a isso 0s varios festivais e mostras que
despontam no pais, na década seguinte, voltados a videoproducdo (anteriormente sO
havia festivais de cinema), além da maior facilidade de aquisi¢do de equipamentos.

Com o surgimento dos equipamentos digitais, houve um aumento na qualidade
de producdo com relativa reducdo dos custos. O digital trouxe, ainda, a integracdo da
tecnologia a informatica, por meio dos sistemas de edi¢do ndo-linear; a miniaturizacao
dos dispositivos e sua posterior anexacdo por outros aparelhos, como cameras
fotograficas e telefones celulares.

Gragcas a tecnologia digital, as ferramentas de produgéo de video agora cabem
em uma mesa. Uma maleta pode facilmente conter uma camcorder de bolso e
um notebook (...). Cameras de video e aplicagdes de edicdo estdo chegando
as maos de produtores de filmes e jornalistas independentes, departamentos

de comunicagdo corporativos, estudantes e educadores e até mesmo
documentaristas. (SHANER; JONES, 2003, p.23).

A unido da videoprodugéo a informatica tornou o video ainda mais pratico e
barato, principalmente depois da utilizacdo em larga escala das ferramentas de
montagem em desktops, que faz com que ndo sejam mais necessarios grandes

investimentos em dispositivos de edicao.
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A nova onda da digitalizacdo progressiva e dos custos decrescentes causou
grande impacto na producdo de video e em outros meios. Ao tomar
conhecimento dos recursos dos novos equipamentos, a constatacdo
inequivoca é de que eles assumem vital importancia para a continuidade da
atividade econdmica de quem ja estd na producdo. Por que esta constatacdo
é inevitavel? Por causa dos principais fatores resultantes da nova onda: a
qualidade superior e a agilidade impressas as produgdes de video.
(ARMES, 1999, p.239)

Ainda outros ventos trariam condi¢Ges mais confortaveis para os interessados
em produzir. A chegada da Internet e a sua consequente popularizacdo, seguidos pelos
sites portadores e exibidores na rede mundial de computadores. A cria¢do de softwares
livres e gratuitos para edicdo e grande disponibilizacdo de tutoriais e manuais de
operacdo de cameras, programas e outros equipamentos em féruns voltados para o
segmento alimentam os processos de capacitacdo e aprendizagem.

Neste aspecto, grupos ligados a coletivos e associacbes culturais ou a
universidades, desde o principio, visitam as comunidades com a finalidade de instrui-las
para a producdo. Santoro (1989) cita um curso, promovido pelo Nucleo de Estudos da
Memoria Popular do ABC, em 1983, cujo tema era O video como instrumento de
animacdo cultural e intervencdo social. Este curso visava atender a comunicadores
populares (ativistas midiaticos) que pretendessem utilizar o video em suas atividades.

Desde entdo, muitas atividades de capacitacdo estdo sendo desenvolvidas.
Universidades, ONGs e associac¢des culturais promovem oficinas tendo em vista os mais
diversos publicos. O que une estas comunidades, além do desejo de fazer video? A
auséncia de espacos positivos na grande midia, a qual vai desde a ignorancia total até o
desvirtuamento das praticas destas comunidades e desconstrucdo de sua imagem perante
a sociedade. Grupos tradicionais, quilombolas ou de matrizes africanas, indigenas e
jovens de periferias figuram na lista de demandas destes cursos.

Como afirma Evandro Santos (2010), do Coletivo Nossa Tela, que atualmente
realiza atividades de producdo e capacitacdo voltadas ao video popular na periferia de
Sdo Paulo, a finalidade destes grupos hoje é

Aproximar o povo da producdo de filmes, dar uma cimera na méo e
desmitificar este processo de producdo levando a uma compreensao de que a

midia é uma versdo dos fatos e que podemos e temos o direito de produzir a
nossa versao da histéria (SANTOS, 2010, p.12).
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A intengdo maior destas atividades ndo é a difusdo comercial, mas sim a

exibicdo alternativa, ocupando 0s espacos possiveis, em mostras e na Internet. O
importante ¢ o fato das comunidades produzirem seu proprio filme, contarem sua
prépria historia, sem interferéncia de pessoas alheias a sua realidade e cotidiano. Em
anélise de uma destas acBes — o Projeto Video nas Aldeias — Ivana Bentes (2004)

denomina este método como realizagdo de autoetnografia, pois,

Ao descolar a camera da mdo dos antropdlogos e cineastas profissionais e
formar realizadores (...) a primeira questdo que podemos sublinhar é a do
deslocamento de poder e uma reflexdo decisiva sobre a producdo do saber.
Quem tem a cAmera tem o comando e a simples posse (...) desse instrumento
de observacdo, intervencdo e comunicacdo pode produzir um outro
pensamento ou dar visibilidade a uma outra l6gica visual e mental.
(BENTES, 2004, p.01).

Aproveitando o momento propicio, permitido gracas as acdes do Estado
voltadas & valorizacdo da diversidade e a democratizacdo da cultura, vérias entidades
surgem para oferecer mais do que a capacitacdo técnica. Acreditando nas
potencialidades que a difusdo da producdo audiovisual pode trazer, estes grupos
realizam trabalhos ligados a formacéo cidada critica, contando, quase sempre, com
incentivos de recursos publicos ou patrocinio do capital privado. Consuelo Lins e
Claudia Mesquita (2001) citam como exemplo as oficinas realizadas pela ONG
Kinoférum, a partir de 2001:

Ainda que nem sempre chegue a tela grande do cinema, ha na atualidade uma
série de experimentos (de modo geral através de oficinas de formacdo
audiovisual) que tém como objetivo permitir e estimular a elaboracdo de
representagdes de si pelos proprios sujeitos da experiéncia, aqueles que eram
— e sdo ainda — os objetos cléssicos dos documentarios convencionais,
individuos de um modo geral apartados (por sua situagdo social) dos meios
de producdo e difusdo de imagens. (LINS e MESQUITA, 2008, p.38)

5. Os Pontos de Cultura e o VVideo no Ponto

Durante a gestdo de Gilberto Gil a frente do Ministério da Cultura (2003 a
2008), seguindo a linha politica de inclusdo do governo de Luis Inacio Lula da Silva; foi
desenvolvido um programa voltado a difusdo e ampliagdo dos meios de formacao,

criagdo, difusdo e fruicdo de cultura e seu acesso aos cidaddos em situacdo de risco ou

Ano VIII, n. 10 — Outubro/2012



ReViStGTEMATICA www .insite.pro.br

exclusdo social. Trata-se do Programa Cultura Viva — Cultura, Educacdo e Cidadania,
instituido em julho de 2004 (BRASIL, 2010).

Dentre as politicas publicas deste programa figuram os Pontos de Cultura,
unidades locais voltadas a potencializacdo de agdes culturais e que sdo desenvolvidas
por meio de parceria entre o Ministério da Cultura e a sociedade civil organizada — na
forma de associacOes e instituigdes educacionais. Este pacto com o Estado fortalece e
permite um maior reconhecimento destas organizacGes culturais.

Os Pontos de Cultura tiveram répida assimilacdo pelas localidades onde foram
implantados, pois estes nada criam, nem inventam, mas apenas ampliam as acdes e
permitem realizacGes de anseios ja existentes no seio de determinada comunidade.
Assim, é possivel encontrar Pontos de Cultura vinculados as mais diversas formas de
fazeres culturais, pois “o conceito de Ponto de Cultura é o que eles ja praticam: trabalho
compartilhado e o desenvolvimento de atividades culturais respeitando a autonomia e o
protagonismo das comunidades” (TURINO, 2010, p.17).

Adequando-se as recomendacdes do Programa Cultura Digital — outra acdo do
Cultura Viva — além de recursos para execucdo de suas propostas, cada Ponto recebe um
conjunto de equipamentos voltados a producdo audiovisual. Este kit conta com cameras
fotogréficas, filmadoras e computadores equipados com softwares livres voltados a
manipulacdo de audio e imagem e ainda com conexao a Internet banda larga (BRASIL,
2010).

Dentre as varias atividades que podem ser desenvolvidas pelos PCs, diante da
abrangéncia do programa, o audiovisual acaba por se constituir como um fim em si
mesmo, pois estes Pontos podem desenvolver acdes voltadas a exibicdo e formacdo de
novos publicos ou a producdo de filmes diversos. Ainda, podem se configurar como
meio de comunicacdo, enquanto radios e tevés comunitérias ou coletivos de video
independente, pelos quais se d& o registro e a difusdo de contetidos locais.

Um aspecto interessante dos Pontos de Cultura é a sua organizacdo em redes
regionais, estaduais e nacionais, as Teias, executadas por meio de encontros presenciais
e foruns online. Estas redes facilitam o dialogo e a cooperacdo entre os Pontos, que
trocam experiéncias e conhecimentos. Dentre as agdes desenvolvidas pelos PCs, figura
também a realizacdo de oficinas de qualificacdo voltadas a comunidade e aos préprios

ponteiros, como sdo denominados o0s envolvidos com o projeto. Gragas as colaboragdes

Ano VIII, n. 10 — Outubro/2012



ReViStGTEMATICA www .insite.pro.br

e trocas, os protagonistas culturais e os ativistas midiaticos se capacitam para produzir e

distribuir sua prépria producdo audiovisual, por meio da Internet.

De posse dos meios de producdo e difusdo e capacitados para levar a frente
experiéncias de realizacdo audiovisual independente, os Pontos de Cultura trazem um
novo folego ao video alternativo, uma vez que suas raizes, quase sempre, S80 as mesmas
daqueles grupos que iniciaram o movimento do video popular na década de 1980: as
comunidades sem voz e sem espacos positivos nos meios de comunicagdo comerciais e
sem apoio das gestdes governamentais.

O empoderamento social nos Pontos de Cultura pode provocar
transformacges que vdo muito além da cultura em um sentido estrito e
desencadear mudancas nos campos social, econdmico, de poder e valores. Ao
concentrar sua atuagdo nos grupos historicamente alijados das politicas
publicas (seja por recorte socioecondmico ou no campo da pesquisa e
experimentacdo estética), o Ponto de Cultura potencializa iniciativas ja em
andamento, criando condi¢des para um desenvolvimento alternativo e
autdbnomo, de modo a garantir sustentabilidade na producdo da cultura. E a

cultura entendida como processo e ndo mais como produto. (TURINO, 2010,
p.37)

Ao associar a posse dos equipamentos, sua técnica e producdo, seja ela social,
cultural ou etnografica, aos seus desafios cotidianos, as comunidades apropriam-se da
linguagem dos meios de comunicacdo e ddo a ela uma ressignificacdo propria, que
muito se parece com aquela da primeira imprensa: ouvir a sociedade, dar espaco as suas
manifestaces e cobrar do poder publico acGes de valorizagdo da vida nestas

localidades.

6. O Cyberpunk e 0 Video Popular Contemporaneo

A atitude de rompimento com os meios tradicionais e sua l6gica industrial e a
busca de espacos e formas alternativas de expressao incorporadas pelos coletivos de
video popular, também estdo ligadas a filosofia do movimento Punk, eclodido na década
de 1970 em varias partes do mundo, cujo lema principal é faca vocé mesmo. O Punk
influenciou a masica, o cinema, a moda e a televisdo, mudando padrbes de
comportamento por onde passou.

Embora ndo esteja diretamente ligado ao movimento do video popular, seu

pensamento se difundiu exatamente na mesma década em que as tecnologias
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audiovisuais passaram a ser disponibilizadas ao publico. Entretanto, hoje, quando se

pode somar o barateamento dos custos de producdo, a incorporacdo das ferramentas
audiovisuais a varios dispositivos e as possibilidades da divulgacdo pela Internet, outra
configuracdo do faca vocé mesmo ganha significado no contexto da cultura digital.
Cunhado a partir da juncdo dos nomes cibernética e do movimento cultural
Punk, o termo cyberpunk foi utilizado inicialmente para designar um segmento de filme
futurista-destrutivo de ficcdo cientifica, mas ampliou seu significado com o contexto
atual informatizado. Hoje, pode-se entender como cyberpunk uma corrente artistica
comum a pds-modernidade e que se caracteriza por aliar a frase de ordem do
movimento Punk dos anos 1970 aos recursos tecnoldgicos disponiveis, a fim de
registrar, produzir, resgatar e disseminar producdes artisticas. Assim, com 0 acesso
maior aos recursos da cultura digital, uma geracdo j& nascida num contexto de
audiovisualidades, tem produzido como nunca antes se foi visto no Brasil.
O que amalgama o cyberpunk a cultura de massa e o underground é uma
atitude de desafio em relacdo as normas estéticas e culturais e, a0 mesmo
tempo, de desconfianca para com a racionalidade dos discursos e atitudes
ligados a tecnologia. Por isso, as estéticas eletrénica e punk vao fazer com

que os cyberpunks usem as tecnologias como armas de sobrevivéncia na
sociedade contemporanea. (LEMOS, 2004, p.195)

Munidos com softwares livres e de posse das ferramentas disponiveis, 0s

Pontos de Cultura assumem o papel socio-comunicacional de permitirem as suas

comunidades o acesso a expressdo e a informacdo, interpretando-a criticamente e

devolvendo-a & sociedade da maneira como ela foi processada. E na atitude cyberpunk

do video popular que esta, talvez, a maior forca de manifestacdo dos PCs, pois,

independente de seu segmento, é pelas redes sociais que muito mais informacbes sao
compartilhadas e nesse aspecto a imagem € mais eficaz que as palavras.

Vivemos cada vez mais em uma sociedade na qual a informacéo € sinbnimo

de poder. Romper com a alienacdo e o embrutecimento imposto a milhdes

de pessoas &, efetivamente, desenvolver uma politica democréatica, de

conquista da cidadania, e isso significa prever uma ampla e pluralista oferta
de produtos culturais. (TURINO, 2010, p.126)

Durante a experiéncia de realizacdo do video popular, 0 que se mostra mais
importante para estas comunidades que produzir seus proprios videos, € a formagéo do

olhar critico cidaddo sobre a midia e suas afirma¢des. Afinal, “se uma comunidade
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passa pela experiéncia de fazer alguns filmes, seguramente 0s membros dessa

comunidade vao passar a ser expectadores mais exigentes (...) vdo passar a ver o cinema
e a televisdo de um outro modo”. (AVELLAR, 2010, p.17)

Considerac0es Finais

Se o0 contexto atual da grande midia ainda se apresenta desfavoravel para as
comunidades tradicionais e periféricas, em contrapartida, mostra-se ainda mais propicia
para o surgimento de novos movimentos ligados a imprensa alternativa, principalmente
ao video popular, que gracas ao advento da tecnologia digital e suas facilidades
operacionais e custo reduzido, possibilitam que mais pessoas tenham o direito de
registrar e divulgar o que compreenderem como relevante. Esta facilidade tornou-se
ainda maior devido a unido destas producfes com a Internet, pois esta ndo tem um
proprietario, nem tampouco exige outorgas, concessdes publicas e andncio publicitario
para veicular qualquer informacéo.

Nos Pontos de Cultura, contudo, esta producdo mostra-se ainda mais ativa,
atualmente. Nestes centros de cultura digital, a disponibilizagcdo de equipamentos, banda
larga e capacitacdo técnica, além do convivio direto com as comunidades, mostram-se
aspectos convidativos a realizacdo audiovisual e a formacdo de cidaddos conscientes,
capazes de fazer uma andlise critica de seu dia-a-dia e dos meios de comunicacao.

E nesta formacdo cidada que residem os rudimentos da comunicacéo livre.
Fundamentos que permitiram, desde o principio da imprensa, que comunidades alheias
a grande midia procurassem formas de externar sua ideologia, utilizando-se das
tecnologias disponiveis. Uma ideologia do faca vocé mesmo, que continua a

impulsionar os ativistas midiaticos a produzir e divulgar seus contedos.
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