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Se as inovagdes tecnoldgicas, bem absorvidas pela
sociedade atualmente, impeliram os seres humanos a
promoverem mudancas em seus comportamentos e na
forma como se comunicam, substituindo um telefonema
por um torpedo, um professor por um computador ou
um aviao por uma viagem virtual, o que nio dizer entao
das transformagdes e de seus efeitos nos conteudos
dos produtos da midia e na sua relacdo com o receptor?

O livro Mutagées da cultura mididtica, organizado
por Roberto Elisio dos Santos, Herom Vargas e Jodo
Batista Freitas Cardoso, pesquisadores e doutores em
Comunicaco, ird convidar o leitor a refletir sobre como
as novas tecnologias estdo transformando os processos
comunicativos € como impactam a sociedade e a cultura.
Integram esse convite sete outros autores significativos
da comunicacdo brasileira.

Uma obra de porte em que cada um dos nove
capitulos, alinhavados com o fio conceitual da inovagao
e de seus efeitos no processo comunicativo, oferece ao
leitor um visdo ampliada dos seguintes objetos: cendrio
virtual, producio em televisao, historias em quadrinhos,
musica popular, gravadoras, cinema de animacéo,
games e radio. Em cada capitulo, serd encontrada
relevancia oriunda da experi€ncia de seu autor, imersa
em um bom referencial tedrico.

Sao as transformacdes socioculturais e econdmicas,
muito além das fungdes instrumentais dos dispositivos
tecnoldgicos, que dio o tom ao primeiro capitulo, elaborado
pelos organizadores. Estes demonstraram como a
tecnologia que globaliza, massifica e padroniza ¢ a mesma
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que dd voz, personaliza e diferencia grupos ou individuos.
Novas linguagens surgem motivadas pela intimidade do
homem com a médquina, e entender esses novos c6digos
e suas relacdes nos processos e produtos da midia faz
parte da discussao bem fundamentada dos autores.

Sem que haja um afastamento do conceito de
c6digos, entra-se no segundo capitulo com Joao Batista
Freitas Cardoso, cendgrafo, diretor de arte e profundo
conhecedor da semidtica, definindo cenografia e o
cendrio televisivo como um tipo especifico de linguagem.
Ele discorreu sobre as mudangas que ocorreram neste
sistema e enfatizou sua importancia comunicativa. Com
explicacdes claras, até mesmo de alguns conceitos
técnicos, o leitor (mesmo leigo) terd uma boa
compreensao do que foi a cenografia e a criacdo de
cendrios de outrora até chegar aos dias atuais,
favorecidos pela disposicao dos recursos tecnoldgicos
que ainda ndo se esgotaram em sua capacidade de gerar
possibilidades de significacdo na cenografia virtual.

Ampliando o espectro do cendrio virtual, adentra-
se no cinema de animagdo, em que tudo € virtual ou
inexistente em se tratando de atores e cendrios
naturais. O introdutor do cinema de animag¢do nos
estudos académicos universitarios do Brasil, Giovanni
Tassara, foi quem abordou, no terceiro capitulo, esta
outra modalidade da sétima arte. As contribuicdes e
descobertas bem descritas deslocam a animagdo do
seu papel de simples suporte para a posicao de arte,
com expressao independente. Repleto de curiosidades,
o leitor encontra as obras que marcaram este caminho
e os experimentos das mentes inquietas que sempre
buscaram reproduzir o movimento, animar objetos até
chegarem a condi¢do atual da computagdo grafica, que
permite as imagens tridimensionais, os movimentos
sintéticos.
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Conduzidos ainda pelo pensamento ligado a animacao
e as suas possibilidades, entra-se no capitulo seguinte,
que fala sobre games, entretenimento e aprendizado.
Os pesquisadores Simone Pereira de Sa e Luiz Adolpho
de Andrade fizeram emergir, em torno dos jogos
eletronicos, a sua relacdo com a cultura do entreteni-
mento. Para os autores, a cultura ndo mais se opde ao
entretenimento, uma vez que os jogos e os mundos
virtuais trazem aprendizado e experiéncia.

Entretenimento € o que sempre as historias em
quadrinhos puderam garantir, apesar dos seus altos e
baixos. Esta gangorra que ordinariamente envolveu o
tema foi bem retratada pelo pesquisador Roberto Elisio
dos Santos no quinto capitulo. Com as possibilidades de
viabilizacdo da produgdo das histérias em quadrinhos
motivadas pelo surgimento de diferentes suportes digitais
e da Internet, a polémica sobre o seu futuro se aquece,
levando o autor apresentar dois angulos distintos dos
tedricos McCloud e Sabin para esta também intitulada
arte sequencial. Na segunda parte do capitulo, o autor
passou a descrever as investidas na producdo dos
quadrinhos utilizando-se a tecnologia digital. Santos
concluiu o capitulo com contribui¢des de quem tem
mente aberta e pesquisa com profundidade o assunto.

No capitulo seguinte, um tema um pouco mais arido,
porém necessdrio, como politicas publicas de
comunicacdo para o radio brasileiro, foi detalhado por
André Barbosa Filho, formado em Direito, ex-radialista
e assessor especial da entdo Ministra Dilma Roussef.
Barbosa vislumbrou a criacio de uma grande rede
publica integrada por emissoras educativas, universi-
tarias e comunitdrias como um caminho capaz de
oferecer um espago de discussdo, isento e democratico,
a sociedade. A web surge como uma grande possibi-
lidade de implantacdo deste sistema, capacitando a
expressividade popular e diminuindo as diferencas
sociais através do acesso a informacao.

Com o objetivo de discutir as perspectivas atuais da
industria fonografica brasileira, o pesquisador Eduardo
Vicente optou por delinear a estrada percorrida pela
industria, focalizando a produc¢ao independente e suas
respostas diante da dominag@o das grandes empresas. O
autor explorou muito bem os avangos tecnoldgicos e seus
impactos no fortalecimento das producdes autdbnomas,
no surgimento de novos modelos empresariais apoiados

& lnovacao

em produgdes regionais, e buscou conduzir o leitor com
maestria a reflexdes bem interessantes sobre o futuro
das grandes empresas fonogréficas e das produgdes
independentes.

Falando em empresa fonografica, vem a lembranca
da cangdo. Com a experiéncia de quem pesquisa musica
popular e suas relacdes com a midia, Herom Vargas
tratou, neste capitulo, das questdes que envolvem
alternativas de criagdo e de experiéncias da cancdo
popular brasileira. Vargas utilizou-se de trés exemplos
recentes e, sob a dtica de pressupostos tedricos, procurou
incentivar a reflexao do leitor. Com facilidade, o capitulo
conduz a pensar a musica popular com maior amplitude,
relacionada a toda uma cultura mididtica, portadora de
um grande tesouro artistico. Um fendmeno de criacio,
de nova linguagem e de interagdo social, que também
se utiliza das novas tecnologias em seu favor.

Novas linguagens foi o que trouxe o Nticleo Guel Arraes
da Rede Globo a produgio televisiva. Com a orienta¢@o
de mostrar que existe a possibilidade de se produzir com
qualidade, criatividade e lucidez, Yvana Fechine, doutora
em Comunicacao e Semidtica, discutiu o desempenho deste
nicleo no dltimo capitulo. Desde a sua formag@o, a autora
relembrou todos os produtos que surgiram desta proposta
de Daniel Filho, os grandes nomes que se aglutinaram em
torno do nticleo, a maneira pela qual a TV passou a elaborar
um discurso critico, lticido e bem-humorado, que trouxe
inovagcodes estéticas, comprometimento ético sem fugir de
seu padrdo comercial.

Séo tantos 0s avangos tecnoldgicos e tdo grande a
velocidade com que eles surgem que, muitas vezes, nao
se para com o propésito de refletir sobre estes processos
e como as mudancas decorrentes afetam ou afetardo a
vida das pessoas e a sociedade em que vivem. A obra
Mutacdes da cultura mididtica traz um panorama
amplo e profundo dos varios produtos simbdlicos que
s@o consumidos e como as inovacgdes modificam o seu
processo de concepgao, distribui¢do, consumo e, até
mesmo, a percepcao que se tem do mundo, alterando
continuamente as estruturas sociais e culturais.

Assim, com um pouco de reflexdo e estudo, € possivel
enxergar onde o individuo se encontra com todos os
recursos tecnoldgicos disponiveis, mas indiscutivelmente
ndo existe a capacidade de antever para onde eles o
estardo conduzindo.
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