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RESUMO

Procedimentos de Construcéo de Podcast: o caso Nerdcast

Paula Marques de Carvalho

Considerando que os avangos da tecnologia digital promoveram diversas mudangas no campo
comunicacional, como o declinio dos meios de comunicacdo de massa e 0 surgimento de
formas individualizadas de producdo e distribuicdo de conteido como o podcasting, a
presente pesquisa propde o estudo da constituicdo do “Nerdcast”, o podcast do site “Jovem
Nerd”, a partir da analise dos seguintes pilares do processo de criagdo: o conhecimento da
matéria-prima e procedimentos de construgcdo utilizados e as interacbes produtivas entre
produtores e usuarios. A proposta é observar o desenvolvimento ao longo do tempo,
estabelecendo relagdes entre as diferentes versdes deste podcast. No suporte a pesquisa estao
os estudos de Salles, a partir de sua teoria do processo de criacdo em didlogo com estudiosos
da comunicacdo no campo das midias digitais, em que os principais autores referenciais sao:
Primo, Lemos, Ledo e Santaella. Na analise dos recursos criativos, os dados s&o baseados em
Vigil, Balsebre, Ortiz e Marchamalo, Prata, entre outros. Foram utilizadas como metodologia
a revisdo bibliografica, a critica de processo e o estudo de caso. O material de analise foi
composto por arquivos de audio dos episddios, o contetdo presente na interface gréfica da
pagina do podcast e os campos reservados para interacdo via blog, em diferentes momentos.
Foram analisados 300 episddios dos mais de 380 publicados até o momento. Em paralelo
examinaram-se as paginas do blog observando a configuracdo da interface grafica e os
materiais presentes no dia em que o podcast foi disponibilizado. Para 0 acompanhamento da
interacdo via blog foram registradas as colaboracGes feitas por produtores e usuarios nas
janelas de comentario do respectivo episédio. Em outro momento, observaram-se quais foram
as contribuicdes ou solicitacdes e como essas manifestacdes se refletem na forma material -
no audio e nos materiais presentes na pagina do podcast - e em sua dindmica. Conclui-se a
partir do estudo que o Nerdcast passou por diversas transformacbes ocasionadas pela
evolucgéo da tecnologia, mas principalmente pelo processo de aquisi¢cdo de conhecimento dos
produtores em relacdo a plataforma da Web 2.0 e a busca pelos procedimentos criativos, e que
a interacdo produtiva estabelecida entre produtor e usuarios representa a chave para
construcdo do Nerdcast, além de se apresentar como padrdo constitutivo de inimeros
podcasts na rede.

Palavras-chave: Comunicacéo. Processo de Criacdo. Podcasting. Web 2.0. Interatividade.



ABSTRACT

Podcast construction procedures: The Nerdcast case

Paula Marques de Carvalho

Considering that advances in digital technology have promoted several changes in the
communication field , such as the decline of the means of mass communication and the
emergence of individualized forms of production and distribution of content such as
podcasting , this research proposes to study the constitution of the ™ Nerdcast " , the site
podcast " Young Nerd " through the process criticism, from the analysis of the following
pillars of the creation process : the knowledge of raw materials and construction procedures
used and the productive interactions between producers and users . The proposal is to observe
the development over time, establishing relationships between different versions of this
podcast. Sales’ studies are brought in this research in order to consolidate it, from his theory
of the process of creating a dialogue with communication scholars in the field of digital
media, in which the main reference authors are: Primo, Lemos, Leo and Santaella. In the
analysis of creative features, the data are based on Vigil, Balsebre, Ortiz and Marchamalo,
Silver, among others. The literature review, the process criticism and the case study were used
as the methodology. The analysis material was composed of audio files of the episodes, the
content of the graphical interface of the podcast page and the fields reserved for interaction
via blog, at different times. We analyzed 300 episodes out of the 380 published so far. In
parallel the blog pages were examined observing the configuration of the graphical interface
and the present materials on the day that the podcast was released. In order to follow the
interaction via blog, the collaborations made by producers and users in the comment windows
of the respective episode were recorded. At another time, the contributions or requests made
were observed and how these manifestations are reflected in the material form — in the audio
and in the materials on the podcast page - and in its dynamics. It is concluded from the study
that Nerdcast has gone through several transformations caused by technology evolution, but
mainly by the process of acquiring knowledge of the producers for the Web 2.0 platform and
the search for creative procedures, and that the productive interaction established between
producers and users is the key to building Nerdcast, in addition to showing themselves as
standard constituent of many podcasts on the network.

Keywords: Communication. Creation Process. Podcasting. Web 2.0. Interactivity.
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1 INTRODUCAO

Com os desenvolvimentos na area da Telematica possibilitados pelos avangos da
tecnologia digital, ocorreram mudangas significativas na forma dos individuos se
relacionarem com as midias e de se comunicarem entre eles. A partir dai, as novas tecnologias
de informacdo e comunicacdo decorrentes desse desenvolvimento promoveram um novo
cenario de comunicacdo social, e fizeram emergir fenbmenos como: a convergéncia dos
meios, 0 acesso a informacdo de forma alinear e ndo sequencial através da estrutura do
hipertexto, além da ampliacdo de espacos de publicacdo, compartilhamento de informacdo e
interacdo entre os participantes desse processo.

Em conjunto com essas transformacdes ocorre também um crescente declinio dos
meios de comunicacdo de massa e o surgimento de formas individualizadas de producéo e
distribuicdo de contetdo como o podcasting.

O podcasting é definido por Alex Primo (2005, p.01) como “um processo
midiatico que emerge a partir da publicagdo de arquivos de audio na Internet”. Esses arquivos
de audio sdo denominados “podcast”, programas sonoros que podem ser buscados na Internet
ou assinados via RSS para serem recebidos através do uso de um software agregador e que
normalmente vinculam-se a um blog, espaco onde se tem acesso a contedo em diversas
linguagens e onde pode ocorrer a interacdo entre os participantes do processo. (PRIMO:
2005).

Nessa perspectiva, a presente pesquisa propde o estudo da constituicdo do
“Nerdcast”, o podcast do site “Jovem Nerd”, através da Critica de Processo a partir da analise
dos seguintes pilares do processo de criacdo: o conhecimento da matéria-prima e
procedimentos de construcao utilizados e as intera¢fes produtivas entre produtores e usuarios.
A proposta é observar o desenvolvimento ao longo do tempo, estabelecendo relacGes entre as
diferentes versdes deste podcast.

Foram utilizadas como metodologia a revisdo bibliografica, a Critica de Processo
e 0 Estudo de Caso. O material de analise foi composto por 300 arquivos de audio dos
episadios, além do contetdo presente na interface grafica da pagina do podcast e dos campos
reservados para interagéo via blog.

O primeiro capitulo é dedicado a apresentacdo da midia podcast e do sistema
comunicativo do podcasting. Inicialmente serdo expostas as formas de distribuicdo de audio

na Internet baseadas no streaming e no download; o objetivo é buscar particularizar o



podcasting. A partir disso, serdo evidenciadas as caracteristicas, as formas de uso do
podcasting enquanto sistema e processo comunicativo. E ao final desta etapa sera lancado um
novo olhar sobre o podcast propondo um estudo a partir da metodologia da Critica de
Processo.

O segundo capitulo, por sua vez, versara sobre o processo de conhecimento da
matéria-prima utilizada no processo de producdo do Nerdcast. Primeiramente serd exposto o
projeto poético da dupla idealizadora e produtora da rede Jovem Nerd, seus objetivos,
questdes eticas e preferéncias esteticas. Partindo dessa definicdo apresentar-se-a a relacao dos
produtores com a tecnologia como matéria-prima e o processo de conhecimento desta, dando
destaque aos recursos ou procedimentos de construgdo selecionados e aplicados no
desenvolvimento do Nerdcast: no material sonoro e na pagina que abriga o podcast.

Ja o terceiro capitulo é dedicado ao estudo da interacdo produtiva estabelecida
entre produtor e usuério no referido podcast. Essa interacdo ocorre a partir da utilizacdo de
duas ferramentas de comunicacdo: o e-mail e as janelas de comentarios no blog. Para tanto,
sera refeito o movimento criador do Nerdcast através da analise dos indices do processo
criativo: os arquivos de audio, a pagina e as janelas de comentarios dos diversos episodios. O
objetivo é, a partir desse material, reconstituir a construcdo do Nerdcast e descrever 0s
mecanismos que sustentam tal producao.

Basicamente, o foco da atencdo no presente trabalho sera o percurso através do
qual um produto que néo existia antes com determinadas caracteristicas passa a existir a partir
de formas especificas que alguém vai lhe oferecendo. Acrescente-se ainda, deste modo, que o
objeto desta pesquisa ndo se apresenta como algo pronto, acabado, mas toma forma no
decorrer de um longo e complexo processo de apropriacdes, transformacdes e ajustes.
(SALLES, 2012).

Por sua vez o Nerdcast, como fendmeno da cibercultura e que se transforma
radicalmente enquanto observado, sera analisado como uma “obra que € processo”.
(SALLES, 2012). Ou seja: como uma rede complexa de interagBes de carater metamorfico
permanente.

Em todo o quadro pesquisado, torna-se importante e sintomatico destacar ainda
que, no ano de publicacdo deste trabalho, blogs e podcasts ndo representarem mais um
fendmeno recente da comunicacédo, ja tendo passado por um periodo de amadurecimento e

mesmo, em alguns casos, de profissionalizacdo, correndo o risco de soar como um tema ja



envelhecido frente a fendmenos como o das redes sociais da Internet (RSIs). (SANTAELLA,
2010, 2013).

Contudo, convém destacar que esses processos midiaticos ndo parecem sair de
cena tdo cedo, pois a estrutura midiatica se estendeu e diferentes midias passam a ser
utilizadas com finalidades distintas e em momentos diferentes. (PRIMO, 2013). Destarte,
importa continuar estudando tais midias e seus processos comunicativos, acompanhando seu
amadurecimento na busca de se compreender estes fendmenos - que ndo sao estaticos - em

toda sua complexidade.



2 O PODCAST

2.1 Formas de distribuicdo de audio na Internet

Com o desenvolvimento da tecnologia digital todos os conteldos e seus
respectivos suportes convergiram para uma mesma plataforma - o computador. Em
decorréncia dessa transformacdo, os variados tipos de informacdo foram gradativamente
digitalizados, sendo convertidos de grandezas fisicas em dados binarios. Além disso, com o
advento da Internet, torna-se possivel a troca de dados on-line sob diferentes formas de
distribuicéo.

Por sua vez, no que tange a distribuicdo de contetido sonoro, seu desenvolvimento
teve inicio em 1990, possibilitando, a partir da segunda metade desta década, a emissdo e
recepgdo de dudio via Internet. Atualmente, existem dois modelos de transmissdo de conteildo
sonoro - através da rede mundial de computadores - baseados na tecnologia do streaming e do
download. (VAN HAANDEL, 2009).

O processo de transmissdo de audio possibilitado pela tecnologia do streaming é
denominado webcasting sonoro, e permitiu a transmissdo de dados através de um fluxo
continuo. Utilizando redes de computadores, o envio de informacdes é feito através de pacotes
de dados. Neste modelo a informacdo € continuamente recebida pelo usuério enquanto é
enviada pelo emissor. Assim, foi através dessa tecnologia que a transmissdo ao vivo via
Internet, seja de som ou de sons e imagens, tornou-se possivel. Este modo de transmissao é
similar ao broadcasting analdgico, em que a recepcao do conteido é simultanea e instantanea.

O streaming, portanto, pode ser definido como um modelo de entrega parcial, no

qual o armazenamento do conteddo é temporario:
Na prética, o streaming permite que o usudrio vd acompanhando o conteldo
enquanto o download se processa, pois baixa o arquivo por partes, executando as ja
recebidas ao mesmo tempo em que faz o download das seguintes. (TRIGO-DE-
SOUZA, 2002, p.47).
Download, por sua vez, significa um processo de transmisséo on-line através do
qual é disponibilizado um contetdo finito por meio de uma entrega total dos dados. Este
modelo possibilita ao internauta o armazenamento definitivo do conteddo, o que €

vulgarmente conhecido como “baixar” um arquivo. O seu inverso é o upload, em que usuario

“sobe” um arquivo para rede.



Para serem executados, 0s dados descarregados atraves do download podem ser
armazenados em diversas midias, como o computador, MP3 player!, CDs, DVDs, geralmente
em formato compactado, como o MP32, o mais popular.

Essa tecnologia de transmissdo apresenta ainda dois modelos: o download
propriamente dito e o podcasting (VAN HAANDEL, 2010). No modelo download o contetdo
de audio é ofertado e o internauta deve acessar os sites ou servico de distribuicdo de arquivos
para ter acesso as atualizagdes ou novos produtos.

Ja 0 modelo de distribuicdo do podcasting funciona através de um sistema de
assinaturas, geralmente gratuito. Nesse processo é disponibilizado um arquivo de texto
“divulgador” junto ao arquivo de audio. Ele tem como funcdo apresentar o endereco onde 0
audio estd hospedado de tal forma que um software, conhecido como agregador, faca seu
download automaticamente.

Tal sistema, contudo, é anterior ao podcast, sendo utilizado para arquivos de texto
na distribuicdo de noticias em portais de jornalismo on-line, e fazendo uso da tecnologia do
RSS (Really Simple Syndication) ja empregada para blogs.

O RSS, por sua vez, é uma forma de relacionar os contetidos publicados em blogs
de maneira que seja entendido por agregadores de conteddo. Ou seja: é um arquivo de texto,
escrito na linguagem XML, que apresenta o endereco onde o audio estd hospedado e permite
que o software agregador de conteudo possa ser avisado, através dos chamados “feeds®”,
guando um novo produto foi publicado, disparando seu download automaticamente para 0s
usudrios que cadastraram o feed de seus blogs preferidos. Desta forma, o usuéario recebe novos

contetdos sem que seja necessario visitar cada site para verificar as atualizagdes.

2.2 O Podcasting

De forma geral, os trabalhos mais atuais que abordam o tema definem o
podcasting como um modo diferenciado de distribuicdo de contetdo via Internet; consiste em
um sistema de distribuicdo por assinatura que utiliza a tecnologia do feed RSS. E como

sistema de transmissdao de midia, ele pode transferir para um usuario assinante qualquer

! Aparelho eletronico que armazena e reproduz arquivos de audio do tipo mp3.
2 Formato de arquivo de audio compactado.

3 O termo Feed vem do verbo em inglés "alimentar", e significa pequenos pacotes de dados que informam sobre
atualizaces em sites. Esses pacotes sdo criados e enviados por sites que trabalham com arquivos RSS. S&o os

feeds que alimentam os arquivos RSS que séo lidos pelos softwares agregadores.



formato de midia ou mesmo qualquer tipo de arquivo digital que esteja hospedado na rede
mundial de computadores, como por exemplo, arquivos em PDF, imagens em JPEG ou ainda
conjuntos de arquivos em pacotes compactados no formato ZIP 4(ASSIS, 2010).

Podcast significa, portanto, um produto transmitido via podcasting, dos quais 0s
mais comuns, em um contexto geral, sdo 0s programas em &udio ou video, denominados
também audiocast e videocast, respectivamente. No Brasil, segundo a Podpesquisa 2009, o
formato de midia mais comum para podcasts é o audio, especificamente em MP3. Em vista
disso, as pesquisas no contexto brasileiro tratam de forma mais particular do podcast como
um programa sonoro. Destarte, o interesse deste estudo € analisar o podcast tratando-se de
arquivos de audio.

Em tal contexto, o podcasting é definido por Alex Primo (2005, p.01) como “um
processo midiatico que emerge a partir da publicacdo de arquivos de dudio na Internet”. Esses
arquivos de audio sdo denominados “podcast”: programas sonoros que podem ser buscados
na rede mundial de computadores ou assinados via RSS para serem recebidos atraves do uso
de um software agregador. Geralmente, sdo vinculados a um blog®, espaco onde se tem acesso
a contetdo em diversas linguagens e onde pode ocorrer a interacdo entre produtores e
usuéarios. (PRIMO, 2005).

Aprofundando o tema, é importante afirmar que a autora considera neste trabalho
0 podcasting como um sistema que reproduz a cadeia completa de producdo e distribuicéo de
conteddo sonoro na Internet e o podcast tanto como o arquivo transmitido via podcasting
guanto o coletivo desses arquivos. (FRANCO, 2009).

Apontado como uma midia da cibercultura (Castro, 2005), o podcast conquistou
grande espaco na web 2.0 gracas a sua facilidade de producao e um formato de distribuigéo de
conteddo que subverte a questdo do receptor passivo ligado as midias tradicionais que
obedecem a um modelo de distribuicdo massivo. (LUIZ, et al, 2010).

Por sua vez, para Medeiros (2006), o podcasting é uma forma descentralizada de
producdo e distribuicdo de conteldo sonoro na Internet que fica “a disposi¢do” de uma

demanda do internauta. De acordo com os diversos autores e pesquisadores que estudam o

4 Formato de compactacéo de arquivos.

5> Alex Primo (2005, p.05) afirma que os podcasts estdo normalmente vinculados a um blog, onde os produtores e
0s outros interagentes podem debater os episodios. E, de acordo com o pesquisador Pablo de Assis (2010, p.02),
pode-se afirmar que, no Brasil, a maioria dos podcasts possuem blogs ou sites com postagens sobre os episodios
com links e algumas informages extras relacionadas ao cast ou ainda relativos a outros assuntos. Por outro lado,
nos Estados Unidos e em alguns paises da Europa, muitos podcasts ndo possuem blogs ou sites, estando
presentes somente em diretérios de podcasts, como do iTunes da Apple.



fendmeno, o que o diferencia dos tradicionais programas de réadio distribuidos na Internet e
até de audioblogs e similares é, justamente, o seu modelo de distribuigdo por assinatura.

2.3 Processo de desenvolvimento: um breve histérico do Podcasting

O podcasting surgiu nos Estados Unidos no final de 2004, chegando ao Brasil
ainda no mesmo ano. A ideia do desenvolvimento deste sistema comunicativo € creditada a
Adam Curry, ex-apresentador do canal de TV norte-americano MTV. (VANASSI, 2007).

Segundo Medeiros (2005), o ex-VJ, cansado da programacdo repetitiva das
emissoras de radio convencionais, idealizou uma forma de oferecer uma transmissdo
diferenciada de programas de radio personalizados, em que o publico pudesse escolher o que
ouvir, e na hora em que quisesse ouvir.

A distribuicdo de audio na web ja era comum no ano de 2004, porém para 0
projeto de Curry ser implementado era necessario um software capaz de receber atualizacoes
de blogs e sites e disparar o download de novos produtos automaticamente, uma vez que este
fosse assinado pelo internauta.

Algumas empresas realizaram experiéncias ligadas a downloads automaticos de
arquivos de audio a fim de prover contetdo pago. Contudo, a dificuldade de obter lucro com
esse sistema, ainda rudimentar, levou ao abandono de tais iniciativas.

Porém, com a criacdo do Ipod e, posteriormente, a profusdo de aparelhos portateis
reprodutores de MP3, surgiram varias novas ideias de como automatizar 0 acesso a programas
de audio. O método adotado entdo foi o download automatico através de programas chamados
“agregadores”, utilizando a ja citada tecnologia do feed RSS.

Para que fosse possivel utilizar a funcionalidade desta tecnologia para arquivos de
audio, foi necessario criar um “enclosure”, uma forma de se anexar um arquivo a um RSS,
apresentando o endereco onde ele estava hospedado para que um agregador descarregasse-0
automaticamente. Essa tecnologia foi desenvolvida por Dave Winer em 2003, a fim de
possibilitar a distribuicdo de uma série de entrevistas na rede mundial de computadores para o
jornalista Christopher Lyndon. No entanto, tal sistema s6 foi utilizado da forma como é
compreendido hoje em 2004, quando Kevin Marks e Adam Curry desenvolveram uma forma
de transferir o audio disponibilizado através do RSS para o software agregador iTunes, da

Apple Computer.



A partir dai, logo outros agregadores comecaram a fazer o download
automatizado de arquivos de audio, sendo esse sistema denominado de podcasting. O termo
foi utilizado pela primeira vez por Ben Hammersley no jornal The Guardian, em fevereiro de
2004, para definir a forma de transmissdo das entrevistas de Christopher Lyndon; acabou
sendo adotado para 0 novo sistema de transmissao de dados. Posteriormente, 0s programas de
audio distribuidos através de tal modelo passaram a ser denominados podcasts.

A expressdo € um neologismo cunhado a partir da jun¢do do prefixo “pod”,
oriundo de iPod (home do mais popular tocador de midia digital, fabricado pela Apple), com o
sufixo ““casting”, proveniente da expressdo inglesa “broadcasting” (sistema de transmissao
em larga escala). (FOSCHINI; TADDEI, 2006).

Para Lemos (2005), tal denominacdo ndo € muito apropriada para o processo, uma
vez que nao € necessario um iPod para baixar e consumir os programas. E com o intuito de
desvincular o termo do aparelho da Apple, a pesquisadora Magaly Prado (2008) cunha em sua
dissertacdo de mestrado o termo “audiocast”. Nessa perspectiva, é possivel receber e executar
estes audiocasts utilizando computadores pessoais, notebooks, palms e outros players
portateis. Por essa caracteristica, o podcast pode ser entendido como um produto da
cibercultura concernente a fase marcada pela mobilidade das tecnologias wireless.

No Brasil, de acordo com Silva (2008), o primeiro podcast foi o “Digital
Minds®”, produzido por Danilo Medeiros. O programa surge como resultado do blog
homonimo, e passa a ser disponibilizado na rede de forma regular a partir 21 de outubro de
2004. Danilo buscava se diferenciar dos blogs que existiam até entdo, pois estes
disponibilizavam arquivos de &udio, mas ndo se caracterizavam como podcast pela
impossibilidade de se assinar o programa via RSS. Segundo Medeiros (2006), o programa do
site “Gui Leite”” também faz parte da primeira geragio de podcats, sendo um dos primeiros a

disponibiliza-lo regularmente na rede; contudo ambos ndo sdo mais produzidos.

2.4 Caracteristicas do Podcasting

De acordo com Djaine Rezende e Pablo Assis (2007, 2010), pesquisadores
brasileiros que apresentam estudos sobre o tema, as principais caracteristicas que diferenciam
0 podcast das demais midias tradicionais de massa e o coloca como produto da cibercultura

sdo a facilidade de producéo e sua forma diferenciada de transmissdo/distribuicdo. Porém,

& www.digitalminds.com.br
7 http://www.guileite.com



além de tais caracteristicas, importa destacar também outras peculiaridades que este fenémeno
midiatico apresenta. Portanto, nessa perspectiva, serdo relacionadas a seguir seus diversos

atributos e individualidades presentes®.

2.4.1 Forma de Distribuicéo

De acordo com Macello Medeiros (2005:01), a principal caracteristica do
podcasting é a producdo descentralizada tipica dos fendbmenos produzidos no ciberespaco. A
dindmica de distribui¢do de conteudo instaurada pelo modelo podcasting é diretamente oposta
a forma de transmissdo dos meios de comunicacéo tradicionais massivos, 0 broadcasting, e
das transmissfes via Internet que utilizam o streaming. Isso acontece em virtude da base do
podcast estar na tecnologia do feed RSS, que permite que o usuario “assine” o conteudo de
sua escolha, recebendo-o em seu computador ou em um player portatil automaticamente apos
sua publicacdo pelo produtor, caracterizando-se como uma transmissao assincrona.

Essa diferenca tem como base a Internet, considerada uma tecnologia de dupla
via, enquanto a de broadcasting é de mao nica. No modelo de transmisséo da radiodifuséo,
utilizado pelos meios radio e televisdo, o conteido é transmitido a partir de uma central
irradiadora para um publico em massa, isso ocorre também com as transmissdes em
streaming, utilizada pelas webradios. Ja na rede, o internauta deve ir em busca do conteido
que deseja. Essa é a diferenca entre o que se convencionou chamar de tecnologias push, cujo
contetdo é “empurrado” até a audiéncia e pull, em que o contetido ¢ “puxado” pela audiéncia.

Apesar do modelo de transmissdo do streaming ser similar ao da radiodifusao
tradicional, Herreros (2001) aponta que a radio web, que se utiliza deste sistema, combina a
difusdo com a busca. Diferentemente do radio hertziano, ndo basta apenas ligar o aparelho e
escutar, é preciso buscar o conteudo e fazer a selecdo entre as alternativas de sua preferéncia
dentre as ofertas disponiveis.

Esta préatica caracteriza uma forma hibrida dos modelos push e pull, e surge com a
emergéncia da web 2.0. Por sua vez, e esse modelo hibrido é justamente aquele utilizado pelo
podcasting. Desta forma, os internautas vdo em busca dos podcats de seu interesse na rede,
com a divulgacéo recorrente de dois enderecos: o do site ou blog, onde séo disponibilizadas

informagdes acerca do programa e links relacionados ao episodio, e o endereco do feed RSS

8 Lembrando que os fendmenos da cibercultura estdo constantemente em mudanga, transformando-se no
momento em que sdo observados. Como afirma Primo (2013, p.30): “[...] € preciso desconfiar de todas maximas,
de todos os postulados, e de todas defini¢des que reduzem o fendmeno midiatico e as proprias midias a um rol de
estreitas caracteristicas [...]”
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para assinar o programa. Assim, uma vez cadastrado o Ultimo endereco, 0 internauta ndo
precisa mais acessar a pagina do podcast para baixar novos episédios, pois o download sera
feito de forma automatica.

Tal recurso funciona como um clipping continuo e automatizado, pois retne todo
0 conteudo de interesse do internauta em um mesmo local, facilitando sua atualizacdo através
da consulta do material no momento mais oportuno. Esta forma de distribuicéo esta tornando-

se cada vez mais usual.

2.4.2 Facilidade de Producéo

O acesso crescente aos recursos tecnologicos para producdo de contetdo
midiatico tem aberto espago para que novas vozes possam se expressar através da rede. De
acordo com o especial INFOEXAME, ao combinar MP3 e RSS, o podcast “permite que
qualquer um produza seu proprio programa de radio na web. Basta que se tenha um
microfone, um programa de edi¢do de dudio e espaco para hospedagem do arquivo MP3”.

Para criar e distribuir um podcast como ferramental minimo, € necessario um
computador, um microfone para gravacdo e ferramentas tecnolégicas como softwares de
edicdo e plataformas para hospedar o arquivo na rede, disponiveis gratuitamente na Internet.
Evidentemente, pode haver um maior investimento em ferramentas para melhoria da
producdo, o que pode encarecer o processo. Contudo essa € uma opcao do produtor e ndo uma
exigéncia da midia.

Até mesmo producdes caseiras tém a possibilidade de ter alta qualidade sonora e
um custo baixo devido a oferta de softwares para gravacdo e edi¢do digital de audio na
Internet, além de vinhetas e musicas de uso livre. Ademais, aqueles que ainda ndo sabem
utilizar estes softwares podem contar com interfaces intuitivas que facilitam a aprendizagem
para manuseio destes programas e podem ter acesso a cursos, manuais e apostilas gratis ou de
baixo custo na rede.

Como aponta Franco (2009, p.53), “sendo mais um fruto da intersecdo de
desenvolvimentos tecnoldgicos e sociais que conhecemos como web 2.0, o podcasting €
fundamentalmente uma midia aberta a qualquer um - vocé ou a Rede Globo.” A
acessibilidade tecnologica tem oportunizado uma producdo independente, inclusive de forma

individual. A facilidade de producdo proporciona ao podcaster® um contato muito mais

® Podcaster é o termo utilizado para denominar os produtores de podcasts.
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proximo de seu produto se comparado & producdo de programas radiofénicos massivos, no
qual muitos atores do processo produtivo, por conseguinte, ttm pouco ou nenhum contato

com o produto final.

Se analisarmos as caracteristicas midiaticas do podcasting, veremos que sua forca
maior reside no fato de que esse processo “viabiliza uma produ¢do independente de
alcance global” (PRIMO, 2005, p. 01), a qual difere do modelo de producdo
apresentado em outros veiculos de midia por estar acessivel (teoricamente) a
qualquer membro da audiéncia. Essa forma de producdo torna o conteldo mais
democratico, pois ele passa a ser descentralizado, podendo ser emitido por qualquer
membro da audiéncia, em qualquer ponto da rede. (VANASSI, 2007, p. 57-58).

2.4.3 Tipos de Arquivo

Para publicacdo dos programas os arquivos de audio ndo podem ser muito
grandes, ou como se diz popularmente, “pesados” no que se refere ao volume de dados. Essa
limitacdo esta diretamente ligada a questdo da conexdo dos usudrios a rede mundial de
computadores. Afirma-se isso em virtude de que uma parcela ainda consideravel dos usuarios
de Internet ndo possui acesso a conexdo banda larga, utilizando uma conexdo mais lenta.

Em vista disso foram desenvolvidos mecanismos de compressdo de dados que
possibilitam consideravel reducdo dos arquivos de audio. Evidentemente que a qualidade
sofrera variagdes de acordo com o nivel de compressdo, assim, quanto maior a qualidade,
maior o volume de dados e maior serd o0 arquivo - ocupard mais espaco em disco no
computador e mais demorado seré o upload e o download do arquivo na rede.

Se compararmos com o radio, os padrées de qualidade de &udio comuns na
producdo de podcasts sdo bem diferentes das recomendacdes para o meio radiofonico. A
portabilidade do arquivo, que no podcast, para facilitar o download ou transmissdo via
navegador, sdo salvos normalmente com qualidade entre 64 e 96 kbps (bitrates), difere
bastante da qualidade minima de 128 kbps recomendada para radio. Portanto, uma diferenca
significativa no que se refere a qualidade e definicdo de som, porém aceitavel para um
podcast.

Por sua vez, de acordo com Gustavo Vanassi (2007), os formatos de arquivos de
audio mais utilizados para producdo de um podcast sdo: em primeiro lugar o MP3, seguido
dos formatos WMA e OGG, normalmente reconhecidos pela maioria dos players portateis de
audio. (VANASSI: 2007). Afirme-se ainda que para criagdo desses tipos de arquivos de audio
faz-se necessario 0 uso de softwares especificos que comprimam ou que ja gerem arquivos

nessas condi¢Ges como, por exemplo, o software livre Audacity. De acordo com Prata (2009),
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para transmissdes sonoras via Internet existem ainda os formatos de &udio Real Audio e
Quick Time.

Além dos formatos acima relacionados é importante citar tambem o AAC,
formato padrao da Apple para Ipod e Iphone. Primo (2005) chama atencdo para este tipo de
arquivo, pois ele possibilita a produgdo de uma versao “melhorada” do podcast denominada
Enhanced, no qual através do prdprio arquivo de som podem-se visualizar imagens na tela do
dispositivo de execucdo que surgem simultaneamente ao que esta sendo apresentado. Além
disso, ha a incorporacédo de links e divisdo do programa em capitulos, permitindo ao usuario
navegar de forma ndo linear pelo conteido sonoro, selecionando o que deseja ouvir e dando

saltos em sua escuta.

Com essas funcionalidades, o podcasting extrapola a simples escuta oferecendo
imagens, além de capitulos e links para navegacgdo no interior do programa e na
Web. Quebra-se assim a linearidade da escuta e oferecem-se recursos hipertextuais e
multimidia. (PRIMO, 2005, p.15).

2.4.4 Disponibilidade e Acessibilidade

O contetdo de um podcast, referindo-se tanto ao arquivo de audio quanto aos
outros conteudos publicados na pagina do mesmo, como textos, imagens e links, uma vez
veiculados ficam disponiveis em bancos de dados na rede mundial de computadores,
tornando-se assim um material perene.

Portanto, o podcast possibilita 0 acesso a seu contetido em qualquer tempo e hora,
enquanto estiver disponivel, e no momento mais oportuno para o seu publico. Ressalte-se
ainda a condi¢do de acesso “enquanto estiver disponivel”, pois o produtor pode, se assim
desejar, retirar o contetido publicado a qualquer momento. Porém, ndo ha salvaguarda de que
tais materiais e informacdes serdo totalmente apagados da rede, uma vez que muitos Usuarios
republicam ou salvam e arquivam tais contetdos, podendo coloca-los em circulacdo
novamente.

O podcast usualmente permite 0 acesso a programas antigos, o que possibilita a
ampliacdo da distribuicdo de informacéo, haja vista que o ouvinte pode buscar antigos
episdédios que contenham assuntos de seu interesse. Essa caracteristica gera nos podcasters a
preocupacdo de produzir conteddo atemporal. Como afirma Diego Franco (2009:53), “A
maioria dos podcasts nativos, aqueles criados originalmente para a midia podcasting, busca

dar tratos de atemporalidade ao conteudo”.
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2.4.5 Segmentacgéo

A informacdo na web pode ser dirigida a um publico especifico (Pinho 2003 apud
Prata 2009, p. 65). Portanto, os contetdos publicados na rede apresentam-se cada vez mais
segmentados em sites, blogs, podcasts etc., voltados para nichos bastante especificos.

De acordo com Primo o podcat é voltado para publicos especificos, podendo ser
explorado tanto como midia de nicho quanto como uma micromidia. No primeiro caso se
enquadram os programas produzidos por empresas que visam o lucro através do potencial de
consumo de um grupo especifico. J& a micromidia compreende meios de baixa circulagéo
voltados para pequenos publicos e que ndo objetivam lucro. (THORNTON, 1996 apud
PRIMO, 2005).

O panorama atual da “podosfera” permite afirmar que, deste seu inicio até os dias
atuais, os podcasts, em sua maioria, sdo produzidos por individuos, de forma independente ou
por grupos sem vinculacdo com corporagdes de midia. Dessa forma, atingem pequenas

audiéncias bastante segmentadas.

2.4.6 Pablico qualificado

De acordo com Pinho (2003 apud Prata 2009, p. 65), o publico da web tem alto
nivel de escolaridade e elevado poder aquisitivo. Nessa perspectiva, o publico do podcast, que
se encontra inserido neste meio, segue 0 mesmo padrdo. Segundo dados da Podpesquisa®®
2009, praticamente 70% dos ouvintes estdo fazendo ou concluiram o ensino universitario ou
pos-graduacdo. E de acordo com dados obtidos a partir de outra pesquisa, The Podcast
Consumer!!, esta realizada nos EUA, 69% dos usuarios de podcast, um niimero aproximado
ao da Podpesquisa, possui alguma formacéo superior.

Guardadas as devidas proporcdes, ambas as pesquisas também mostraram que 0s
ouvintes de podcast possuem uma boa renda mensal. A Podpesquisa 2009 mostra que a maior
parte dos usuérios possui renda mensal entre R$1000 e R$4000. J& a The Podcast Consumer
apresenta esse valor comparado com usuarios de outras midias, demonstrando que, em média,

0s usuérios de posdcast, de audio ou video, possuem uma renda maior. (LUIZ; ASSIS: 2010).

10 pesquisa realizada no Brasil nos anos de 2008 e 2009, aplicadas aos usuarios de podcasting com objetivo de
recolher dados sobre o perfil desses usuarios.

11 pesquisa realizada nos Estados Unidos no ano de 2009, aplicada a populacdo em geral com objetivo de obter
informacdes sobre a abrangéncia da midia podcast neste pais.
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2.4.7 Visualidade

Existe uma relacdo intrinseca de visualidade em um podcast. Primeiramente, para
ter acesso a um podcast é necessario busca-lo ou acessa-lo através um link em alguma pégina
na Internet. A busca por um programa de interesse do internauta ocorre, portanto, através da
interacdo com uma interface gréafica.

No site ou blog onde o programa encontra-se inserido também existem varias
interfaces visuais em que o usuério podera assinar o feed do podcast, ler e ver mais sobre as
edicOes disponiveis e ter acesso a diversos materiais através dos links dispostos na pagina do
episddio. No percurso, o usuario do sistema podcasting tem contato com uma diversa gama de
signos visuais que interferem e influenciam na producédo de sentido.

A funcionalidade na localizacdo do feed ou a facilidade para baixar o arquivo de
audio direto da péagina também fazem parte do conjunto da experiéncia do usuario com o
podcast, agregando valor ao contetdo sonoro. Neste ponto, importa ressaltar que nédo existe
um padrdo na composicdo visual das paginas, o que facilitaria a localizacdo do feed, o
download do programa e 0 acesso a outros recursos presentes.

Alguns blogs e sites maiores, normalmente patrocinados ou que adquiriram maior
notoriedade, vém apresentando semelhancas em sua aparéncia no que diz respeito a
organizagdo destes recursos na pagina. Por sua vez, no caso dos blogs pequenos - que surgem

muitas vezes para dar visibilidade ao podcast - sdo ainda desuniformes.

2.4.8 Podcasting e Multitasking

Uma caracteristica importante, comum no contexto das midias digitais e inerente a
interacdo com o podcast, € o multitasking - a capacidade que o homem possui de se
concentrar em diversas tarefas simultaneamente. Essa questdo torna o podcast uma midia
atraente para um publico ja habituado a pratica de executar diferentes tarefas de forma
concomitante.

O multitasking, especula-se, é resultado de uma mudanca cognitiva que teria 0s
meios digitais como facilitadores. Por dirigir-se sobretudo ao sentido da audicéo os podcasts,

em sua maioria transmite a mensagem integral através do conteldo sonoro, apresentando,
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portanto, a vantagem de deixar livres seus usuarios para executar diversas tarefas paralelas a
escuta.

E importante ressaltar que essa pratica ndo é uma exclusividade do podcast, muito
menos uma novidade, haja vista que o meio radiofénico, uma vez transistorizado, tornou-se
portatil e mével, acompanhando seu publico em vérios locais e em diversas atividades como
ao dirigir ou pedalar uma bicicleta.

Contudo, a execucdo de mdltiplas atividades € um habito cada vez mais
marcadamente presente em um puablico das midias digitais. Assim, em frente a um
computador ou com um dispositivo mével que cabe confortavelmente na palma da mao, os
usuarios de concentracdo difusa ouvem musica enquanto escrevem um e-mail, conversam
com um amigo on-line, sentados, sozinhos ou caminhando em meio a uma multid&o,
interagindo com outros presentes ou nao.

Giovanni Bechelloni rechaga com veeméncia (2010) a pratica do multitasking,
afirmando que esta nada mais ¢ do que uma fonte de distragdo e de “ndo concentragdo”.
Afirma ainda que o que precisamos é reaprender a nos concentrar e fazer uma coisa de cada
vez. Por outro lado, seguindo a linha de raciocinio de Vinicius Pereira (2011) em seus estudos
sobre os efeitos materiais dos meios, o multitasking pode ocasionar efeito sobre o conjunto

mente-corpo contemporaneos.

Como efeitos materiais dos meios deve-se entender um conjunto de caracteristicas
fisicas que as tecnologias midiaticas impdem as suas mensagens, reafirmando um
dos sentidos possiveis para a velha maxima proposta por McLuhan - 0 meio é a
mensagem. (PEREIRA, 2011, p.)

Esses efeitos materiais dos meios seriam, neste caso, a modelagem de nossos
modos de leitura e, assim, de pensamento, a partir da forma como utilizamos a Internet. Como
quase qualquer um costuma agir na préatica de leituras na web, pula-se de um link para outro,
de um site para outro, interrompendo a leitura para responder mensagens pessoais, ver fotos,
assistir videos. Esta dinamica torna ndo s6 a leitura, mas também o0s pensamentos
fragmentados, ultrarrapidos, concretos, superficiais e incompletos. (PEREIRA: 2011). Neste
contexto ¢ possivel afirmar que ndo somos apenas o que lemos, mas a maneira como “lemos”
em um sentido amplo. (CARR apud PEREIRA: 2010).

Importa ainda sustentar que o podcast, como uma midia digital, facilita ao seu

publico o multitaskig e a pluripesquisa, proporcionando a liberdade para fruicdo de contetudos
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e execucdo de atividades paralelas. Contudo, ndo se deve perder de vista os efeitos desta
forma de leitura e fruicdo de contetdo.

2.4.9 Interatividade

Por estar inserido em uma pégina web na Internet, o podcast permite 0 acesso a
conteido em diferentes linguagens de forma nao linear através da tecnologia da hipermidia,
que engloba recursos do hipertexto e multimidia. (LEAO, 2001).

Assim, o podcasting oferece varias formas de interagdo aos usuarios desse
sistema, prevendo um publico ativo que busca informacdo e entretenimento, que se dispde a
dialogar com seus pares e que partilha a responsabilidade na elaboracdo e na circulagdo do
conteddo na rede. Essa caracteristica serd abordada de forma mais ampla no terceiro capitulo,

onde se discutird as interacdes produtivas no podcasting.

2.5 A apropriacdo do Podcast: formas de uso

O podcast, desde seu surgimento, tem sido explorado de formas diversas no
Brasil. Existem empresas de comunicacdo utilizando essa nova forma de distribuicdo de
contetido, contudo, estas sdo a minoria. O que podemos perceber, desde o inicio de seu uso
até o presente momento, sdo podcasts que surgem a partir de iniciativas pessoais e muitas
vezes voltados para nichos nao valorizados pela “midia de massa”.

De acordo com Primo, o podcats pode ser explorado tanto como uma micromidia
quanto como midia de nicho. No primeiro caso se enquadram os casts que se dirigem a um
publico especifico, sendo produzidos por empresas que visam ao lucro através do potencial de
consumo desse publico. Porém, em sua maioria, sdo produzidos por individuos de forma
independente ou por grupos sem vinculagdo com corporacdes de midia. Assim atingem
pequenas audiéncias e se caracterizam, deste modo, como uma micromidia: meios de baixa
circulacdo voltados para pequenos publicos, que abrangem desde impressos rudimentares,
como fanzines, flayers até ferramentas digitais, como pode ser o caso do podcast.
(THORNTON, 1996 apud PRIMO, 2005).

Afirme-se ainda que é possivel encontrar atualmente uma infinidade de conteudos
disponibilizados em formato de podcast. J& no ano de 2006, Marcello de Medeiros

apresentava algumas categorias propostas a partir dos usos identificados nos primdrdios da
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utilizacdo desta midia. E de acordo ainda com Medeiros (2006), é possivel classificar o
podcast em quatro modelos ou categorias: Metafora, Editado, Registro e Educacional.

O modelo Metéafora possui caracteristicas semelhantes a um programa de radio de
uma emissora convencional (dial). Elementos como: locutor/apresentador, blocos musicais,
vinhetas, noticias, entrevistas compdem o programa. Esse modelo de podcast pode ser
considerado como o pioneiro, visto que foi 0 modelo que surgiu com a ideia de Adam Curry,
considerado o inventor do podcasting, a partir do seu desejo de criar um “programa de radio”
personalizado.

J4 0 modelo Editado surge como uma alternativa para os ouvintes que perderam
um programa, mas ainda desejam ouvi-lo. As emissoras de réadio editam os programas
veiculados na programacdo em tempo real, colocando-os em seu site para serem ouvidos
posteriormente. Acrescente-se ainda que se pode falar de programas retirados da grade de
programacao e oferecidos na integra ou edi¢cbes com cortes, produzidos especificamente para
serem disponibilizadas como podcast.

Um exemplo deste modelo sdo os arquivos sonoros produzidos por emissoras de
radio como a BBC'?, que editam um programa ja veiculado e disponibilizam em arquivos de
audio compactado em formato MP3 a serem baixados pelos ouvintes. De forma semelhante, a
radio CBN®® disponibiliza programas em forma de podcast no site da emissora apos
transmisséo ao vivo. Como afirma Alex Primo (2005, p.04):

Diferentemente do que ocorreu com o0s blogs, as organizagdes midiaticas
apressaram-se em marcar sua presenga na “podosfera”. Se houve demora em
perceber a importancia dos blogs enquanto meio de comunicagdo, para além dos
slogans que os descreviam apenas como um texto individual adolescente, os grandes
conglomerados de midia (como ABC, NBC, CBS) ja estdo trabalhando o podcasting
como alternativa para buscar novos nichos de audiéncia e anunciantes. Alguns
desses grupos e produtoras de audiovisuais utilizam o mesmo audio ja veiculado em
meios tradicionais em seus podcasts.

Este estudo afirma ainda que devem ocorrer adaptacdes no contetdo do programa
de radio para o podcast. De acordo com Franco (2009), um exemplo de uma boa adaptacédo é
a propria radio CBN que publica o “filé¢” da sua programacéo, “numa leitura bastante acertada
das caracteristicas técnicas e da vocagao do podcasting”. (FRANCO, 2009, p.53).

Por sua vez, os podcasts no formato Registro sdo também conhecidos como

“audioblogs”. Este modelo ¢ o mais diferente e possui temas muito diversos. E possivel

12 BBC: http://www.bbc.co.uk/
13 CBN: http://cbn.globoradio.globo.com/servicos/podcast/PODCAST.htm
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encontrar podcasts com contetdo bastante variado, que vdo desde noticias e comentarios de
tecnologia, sermdes de padres, guias de museu, entre outros.

O quarto e ultimo modelo de podcast proposto por Medeiros, cuja utilidade esta
relacionada a educacdo a distancia, sdo os Educacionais. O podcasts torna-se uma ferramenta
interessante para aqueles que desejam disponibilizar aulas em forma de edi¢des continuadas
ou mesmo como uma maneira de disponibilizar o contetdo de aulas j& ministradas para
revisao ou como forma de reposicao.

Enquadrando-se ou ndao em um dos modelos propostos por Medeiros, as
aplicacBes tém se diversificado cada vez mais, desde os inimeros programas dedicados a
masica, 0s podcasts sobre topicos especificos como cinema, politica, gastronomia, vinhos,
religido, até aplicagdes como os personal trainers digitais, que associam musica, mensagens
de motivacdo e orientacdo a pratica da atividade fisica em questdo. Além disso, podem
agregar também spots comerciais relativos ao mercado fitness.

Importa citar ainda os podcasts em formato de audiodrama ou com leituras
dramatizadas que resgatam a dramaturgia tdo difundida no meio radiofénico nas décadas de

40 a 60, no radio no Brasil.

2.6 Um novo olhar sobre o Podcast

Dentro do quadro atual de estudos sobre o podcast, muitos autores enfatizam a
facilidade de producéo e distribuicdo (Lemos, 2005; Medeiros, 2006; Rezende, 2007; Assis,
2010). Como afirma André Lemos (2005, p.03), o podcast é mais uma tecnologia como 0s
blogs, foruns, sistemas peer-to-peer de troca de arquivos, que atesta a hipotese de uma efetiva
liberacdo do polo da emissao.

Os estudos dos autores supracitados destacam que a acessibilidade aos recursos
tecnoldgicos e a facilidade de distribuicdo de contetdo pela Internet possibilitou ao usuario e
ouvinte comum, antes apenas um receptor, tornar-se também um produtor e divulgador de
conteddos na rede. Sem a necessidade de altos investimentos e a exigéncia técnica de
producdo aplicada aos mass media, o podcast permite a descentralizacdo das producoes,
abrindo espaco para uma maior pluralidade de vozes e diversidade de conteudo.

Contudo, Primo (2005) propde ir além da facilidade de emissdo e pensar nos
outros elementos envolvidos no processo mididtico do podcast “o que ha antes e além da

emissao”. (PRIMO, 2005, p.17). Primo enfatiza a questdo da interagdo com conteudo e
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principalmente a interagdo entre produtores e usuarios através do espago assincrono do blog
onde os podcasts geralmente encontram-se inseridos. O autor explica:

Mas qual é o potencial dialégico do processo de podcasting? Esse fenémeno,
insiste-se, ndo pode ser abordado apenas como uma forma facilitada de emisséo.
Ora, tal perspectiva ainda traz a forte heranca do modelo transmissionista, que
retrata a comunicacio de forma linear e polarizada
(emissdo>mensagem>meio>recep¢do). Como se sabe, a comunicacdo vai além do
processo de emissdo de sinais. Para que se possa compreender 0 processo interativo
¢ preciso observar-se 0 que ha antes e além da emissdo. De outra forma, bastaria
estudar a comunicacdo a partir do aparato emissor, da tecnologia empregada.
(PRIMO, 2005, p.17).

Seguindo a linha de pensamento deste autor citado, na pesquisa proposta
pretende-se dar relevo aos aspectos interativos presentes no podcasting, estudando-o a partir
da abordagem da criacdo como uma rede de conexdes “cuja densidade esta estreitamente
ligada a multiplicidade das relagdes que a mantém”. (SALLES, 2006, p.17).

Nesse sentido o podcasting se constitui como uma rede ou um sistema que integra
0s seguintes elementos ou nds: o arquivo de audio, a interface grafica da pagina do podcast
dentro do blog, as ferramentas de comunicacdo e 0s agentes envolvidos no processo de
criacdo (produtores e publico). Embora seja possivel apenas ouvir o audio de um podcast,
analisd-lo com foco apenas no programa sonoro, reduzindo-o as suas partes mais simples

significaria deixar de concebé-lo como sistema e destitui-lo de sua complexidade.

2.6.1 Estudo do Podcast sob a perspectiva da Critica de Processo.

Com objetivo de complementar o panorama de pesquisas existentes no ambito das
midias digitais, este trabalho propde um estudo do podcast a partir de um novo olhar, o do
processo de criagcdo como rede em permanente construcdo a partir da Critica de Processo. Para
0 estudo e compreensdo da criacdo do podcast sob esta perspectiva serd utilizada como
metodologia de analise a Critica de Processo, que compreende os objetos da arte, ciéncia ou
comunicacdo como rede complexa de interacbes, sempre em estado potencial de
transformacéo. (SALLES, 2012).

Esta metodologia consiste no acompanhamento, pelo critico de processo, do
percurso de criagdo/producdo de uma obra, durante o fluxo de construcdo e/ou a partir de
documentos deixados pelos artistas, independentemente de sua materialidade: anotacdes,
rascunhos, esbocos, roteiros, como também do produto tido como final, levando em

consideracdo a rede de elementos que nutrem essa producdo. E a relagdo entre registros e
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entre esses e 0 produto tido como final que possibilita a identificacdo de procedimentos que
caracterizam um pensamento em construcdo e, consequentemente, um modus operandi que
geram determinadas formas.

O presente trabalho tem como objetivo apresentar um estudo sobre o percurso de
criagdo do Nerdcast!*, podcast do site Jovem Nerd™. Mas, como estudar os fenémenos da
cibercultura, ja que se transformam radicalmente no momento em que séo observados? Para
dar conta de um objeto que esta inserido na rede da Internet o olhar processual se da ao longo
do tempo, acompanhando as alteracdes e transformac6es que ocorrem em um periodo de sete
anos de producdo continuos.

Tendo em vista as diferentes relacGes entre um produto ou obra e seu processo de
producdo (SALLES, 2008), o podcast serd analisado como uma “obra que ¢é processo”. Nessa
perspectiva, de acordo com Salles, obras em midias digitais possuem o potencial processual
como parte inerente a sua dindmica, sendo propensas - por sua intensa agilidade - as rapidas e

constantes mutacdes.

S&o obras que tendem a acontecer na continuidade ou na constante mobilidade das
formas. Os limites entre obra e processo desparecem a partir de um determinado
momento, embora haja um percurso anterior de construcdo do site, por exemplo, que
deixa seus documentos privados especificos. Se tomarmos obra como aquilo que é
exposto publicamente, essa acontece exatamente nas conexdes, que se renovam a
cada atualizagdo. (SALLES, 2008, p.162).

Para o estudo sobre o processo de criacdo do Nerdcast foram analisados alguns
materiais que apresentam pistas do processo criativo, 0 que caracterizam 0s documentos de
processo: 0s arquivos de audio dos episodios, o contetdo presente na interface grafica do blog
que funciona como encarte, e 0s campos reservados para interacdo via blog em diferentes
momentos.

Inicialmente foram mapeados os arquivos sonoros e analisados 300 episddios dos
mais de 350 publicados até o presente momento. A metodologia visou possibilitar a
observacao do desenvolvimento Nerdcast ao longo do tempo, estabelecendo relagdes entre as
diferentes versdes deste podcast. Em paralelo foram examinadas as paginas do blog
observando a configuracdo da interface gréafica e os materiais presentes no dia em que o

podcast foi disponibilizado.

4nhttp://jovemnerd.ig.com.br/categoria/nerdcast/
5 http://jovemnerd.ig.com.br/
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Para 0 acompanhamento da interacdo via blog foram registradas as colaboracdes
feitas por produtores e usuarios nas janelas de comentario durante as quatro semanas
posteriores a veiculacdo do respectivo episddio, e também numero de comentarios no dia da
postagem e atualmente. Foram observados quem sdo os participantes que comentam no blog,
quais séo as contribuicbes ou solicitagdes e como essas manifestagcdes refletem na forma
material - no &udio e nos materiais presentes na pagina do blog ou site do podcast - e em sua
dindmica.

A andlise do material coletado apontou para duas questdes que se destacaram no
processo de criagdo deste podcast: a forma como a equipe de producdo se apropria,
experimenta e transforma sua matéria-prima em um processo de conhecimento da mesma, de
seu produto e de si mesmos - e a questdo da interacdo entre produtores e usuarios do
podcasting, imprescindivel na dindmica de criacdo dentro desse sistema.

A apropriacdo da matéria-prima e a exploragdo da interatividade constituem dois
eixos bastante expressivos para compreensdo do percurso de criagdo do Nerdcast, portanto o
recorte desta pesquisa esta no exame mais detalhado destes dois temas, 0s quais guiardo o

estudo do processo de criacdo que se seguird nos proximos capitulos.
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3 PROCESSO DE CONHECIMENTO DA MATERIA-PRIMA

Matérias-primas sdo os materiais utilizados na producdo de uma obra ou produto.
Assim, sdo transformadas de acordo com o projeto do artista em busca de determinados
resultados. Além disso, seguindo critérios pré-definidos ou definidos no decorrer do processo
de criacdo, sdo guiadas por principios pessoais e gerais, considerando a relagdo com o
publico.

Sobre tal contexto, Cecilia Salles apresenta a seguinte definicao:

MATERIA-PRIMA: é a substancia principal de que se utiliza o artista no fabrico de
alguma coisa, ou seja, aquilo de que é feita a obra e que é manipulado durante o
processo. O termo ndo é utilizado em oposicéo ao virtual, pois aquele que trabalha
com os meios digitais também se vé& diante da necessidade de manipular a
potencialidade de softwares, por exemplo, ou até perceber que precisa criar, ou que
sejam criados para ele, novos programas para que consiga construir sua obra (...).
(SALLES, 2010, p.48).

O podcast, como apontado anteriormente, é resultado da relacdo entre o arquivo
de &udio, a interface grafica da pagina do podcast dentro do blog, as ferramentas de
comunicacdo e os agentes envolvidos no processo de criacdo (produtores e publico). Produzir
um podcast significa, portanto, lancar mao das propriedades da Internet e, dentro dela, das
funcionalidades da web 2.0 trabalhando, desta forma, o conteido sonoro em conjunto com
outras linguagens.

A Internet, conhecida também como rede mundial de computadores, oferece
inimeras ferramentas para a navegacdo em seu ambiente agindo - de acordo com Lemos
(2004) - como uma verdadeira incubadora mediatica e dando espaco para a criacdo de

diversos dispositivos comunicacionais, como por exemplo:

[...] o correio eletrdnico (e-mail); [...] o FTP (files tranfer protocol — para
transferéncia de arquivos, permitindo a troca de arquivos de forma andnima); o
WWW (world wide web) ou Web, a parte multimidia e mais popular hoje da
Internet que permite a navegacdo por paginas de informacéo (...) através de links,
lexais hipertextuais que induzem a navegacao de informagdo em informacéo, de site
em site, de pais em pais através de softwares [...]. (LEMOS, 2004, p.118).

A web 2.0, a parte multimidiatica da Internet e a mais utilizada pelo pablico em
geral, pode ser definida como a segunda geracdo da World Wide Web. Suas principais
caracteristicas sdo a potencializacdo das formas de publicacdo, compartilhamento e
organizacdo de informacbes e a ampliacdo dos espagcos para interacdo. (PRIMO: 2007).
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Assim, é uma plataforma que combina técnicas de informatica (servicos Web, linguagem
Ajax, RSS e etc.) e reforga o conceito de troca de informacdes e colaboragdo dos usuérios ou
interatores® com sites e servigos on-line, que podem dispensar a instalacdo de aplicativos nos
computadores.

Por sua vez, de acordo com Tim O’Reilly (2005), ndo ha como demarcar
precisamente as fronteiras da Web 2.0. Trata-se de um nucleo ao redor do qual gravitam
principios, caracteristicas e praticas que aproximam diversos sites que os seguem. Dentre os
principios fundamentais o autor enfatiza o desenvolvimento do que qualifica como
“arquitetura de participag¢@o”: sistema informéatico que incorpora recursos de interconexdo e
compartilhamento®’.

Na primeira geracdo da Web os sites eram estruturados como unidades isoladas ja
em sua versdo 2.0 passam a ser uma estrutura integrada de funcionalidades e conteldo.
O’Reilly destaca a passagem da énfase na publicagdo, ou simples emissdo para a participagao.

Como aponta Koo (2011, p.38):

A Web 2.0 tem o foco no usuario, enquanto a Web 1.0 centrou-se no contetdo
fornecido por uma pequena populagdo que dominava as técnicas das paginas
estaticas. As aplicagdes da Web 2.0 tém democratizado a web por meio da
priorizagdo dos contelidos gerados e mantidos pela conectividade social. (2011,
p.38)

E apontado como exemplo dessa nova estrutura e mudanca de paradigma
comunicacional o uso de weblogs. Os blogs estdo entre as primeiras ferramentas de Web 2.0 a
serem usadas amplamente. Com comentérios e sistema de assinaturas, eles se apresentam
como aplicativos que possibilitam a participacdo favorecendo a interacdo entre 0s agentes em
detrimento das homepages estaticas e atomizadas. De baixo custo para publicacdo e
disponivel para milhdes de usuarios, cresceram em progressao geométrica e transformaram-se
em um importante espaco de publicacdo e interacdo, ilustrando bem as potencialidades da
Web 2.0.

16 Interator é o termo utilizado para denominar o receptor e usuario que, nas novas midias ou em aplicativos de
linguagem hipermidia, assume um papel ativo, ele age e interage. Em oposi¢do ao antigo internauta, navegante
da web 1.0 que apenas recebia informagdes, o interator participa ativamente no processo de comunicagdo. Esse
termo ¢ utilizado por Janet Murray no livro “Hamlet no Holodeck” e sera utilizado neste trabalho como
referéncia aos usuérios da web 2.0 e como sinbnimo deste usuario e dos termos: agentes e interagentes,
utilizados nas pesquisas de Alex Teixeira Primo sobre intera¢cbes mediadas por computador.

7 Um exemplo sdo as redes peer-to-peer (P2P), voltadas para a troca de arquivos digitais, nelas cada
computador conectado é ao mesmo tempo cliente e servidor. Os arquivos sdo decompostos em fragmentos que
podem ser transferidos de diversas localidades, assim quanto mais popular é um arquivo, mais rapido ele sera
servido. Por conseguinte, o servico se torna melhor quanto mais usuarios o utilizam.
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A autora Adriana Braga (2007, p.01) aponta algumas definicdes:

[...] os weblogs se caracterizam como uma espécie de website no qual o/a autor/a
disponibiliza um conteldo marcado por seu estilo pessoal, atualizado
constantemente. Os contelidos tém a forma de posts: textos breves, datados,
relatando experiéncias, em geral, na primeira pessoa. Existem weblogs tratando de
assuntos os mais variados, desde relatos pessoais, ficcionais, jornalisticos, poéticos,
de opinido, etc. A maioria dos weblogs disponibiliza espago para interacdo com
visitantes, através de um link, espaco de interacdo onde os/as visitantes podem
deixar seus comentarios, criticar, interagir com o/a blogueiro/a e com os/as demais
visitantes.

Importa ressaltar que os posts podem apresentar contetdo em linguagens diversas,
pois 0s blogs constituem um espaco para compartilhamento de texto, mas também de imagens
estaticas ou em movimento e sons. Um fotdgrafo amador que deseja dar vasdo ao seu
trabalho pode postar fotos com o sem texto associado, pode criar um diario de viagem
apresentando os indices seu percurso e historia através de ambas as linguagens. Os posts
também podem ser em audio - um simples mp3 disponibilizado na rede com informacGes
textuais basicas para identificacdo, ou podem ser um podcast - com sua forma de assinatura
peculiar e apresentar descri¢des, textos e imagens complementares diretamente ou através de
links. Todas essas possibilidades associadas ao ambiente propicio a interacdo estimulam a
participacao e oferecem espaco especifico para dialogo como as janelas de comentério.

Logo, o audio, considerado a matéria essencial na producdo de um podcast, uma
vez disponibilizado em um blog terd somado as suas potencialidades como linguagem,
elementos inerentes ao proprio suporte, como texto, fotografia, video, cor etc. (PRATA, 20009,
p.92). Alem da possibilidade de interacdo por meio das janelas de comentarios presentes na
interface grafica do podcast. Os dispositivos e os recursos oferecidos pela plataforma da Web
2.0, por sua vez, sdo fundantes na producao e interacao neste sistema.

Em vista disso, este capitulo tem como objetivo apresentar alguns pontos que
demonstram o trabalho dos produtores do Nerdcast com a tecnologia da Web 2.0, sua matéria-
prima. A énfase serd dada ao processo de conhecimento da plataforma digital e dos recursos
tecnoldgicos que viabilizam a producdo de um podcast €, em um segundo momento, serdo
apresentados e estudados os procedimentos criativos utilizados no processo construcdo deste

podcast.
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3.1 Projeto Poético

Para observar o processo de adaptacdo da tecnologia como matéria-prima e 0s
recursos criativos selecionados para construcao do Nerdcast, é interessante estabelecer relacéo
entre o projeto pessoal dos idealizadores e 0 processo de construgéo de seu produto.

De acordo com Salles (2010), o percurso criador segue algumas tendéncias,
bastantes vagas de inicio, mas que ganham consisténcia com o tempo. Essas tendéncias
funcionam como atratores que indicam a possibilidade de certas escolhas no processo de
producdo. Na vagueza inicial do percurso manifesta-se como uma forte tendéncia o que Salles
denomina como projeto poético do artista. Nessa perspectiva, a autora define projeto poético

como:

(...) principios direcionadores, de natureza estética e ética, presentes nas praticas
criadoras, relacionados a producéo de uma obra especifica e que atam a obra daquele
criador como um todo. Séo principios relativos a singularidade do artista; planos de
valores, formas de representar o0 mundo, gostos e crencas que regem seu modo de
acdo. (...) A busca pela concretizacdo desse projeto é continua, dai ser sempre
incompleta; a0 mesmo tempo, o préprio projeto altera ao longo do tempo.
(SALLES, 2010, p.46).

Através das formas de retencdo de dados, que tanto pode ser a partir do ambiente
de trabalho ou através de documentos do processo, podem tornar-se visiveis as preferéncias
estéticas, as questdes que preocupam o artista e 0s métodos ou procedimentos logicos
responsaveis pelo desenvolvimento do produto em questéo.

No projeto poético fica proeminente o carater sensivel do processo de criacao,
principios de natureza estética e ética que direcionam o fazer. Contudo, o carater logico
também estd presente neste projeto, pois a materializacdo sensivel é determinada pelos
métodos ou procedimentos 16gicos®®. “A construgdo artistica acontece, de uma maneira geral,

em uma rede de operagdes logicas e sensiveis.” (SALLES, 2012, p. 59).
3.1.1 O Nerdcast
O Nerdcast, podcast do site Jovem Nerd, passa a ser veiculado em 02 de abril de

2006 (na epoca chamado de Nerd Connection) como parte integrante do blog Jovem Nerd,
criado em 2002 pelos cariocas radicados em Curitiba, Alexandre Ottoni e Deive Pazos,

18 Assim como as trés categorias fenomenoldgicas de Charles S. Peirce sdo onipresentes, assim também, estética,
ética e ldgica, as ciéncias normativas de sua arquitetura filosdfica sempre estdo presentes.
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conhecidos na Internet pelos apelidos Alottoni, o Jovem Nerd e Azaghal, o Ando,
respectivamente.

Um dos pioneiros no formato de producéo inspirados nos programas radiofénicos
voltados para o publico jovem que surge apos o “podfade’®”, ocorrido em 2005, o Nerdcast
alia humor, técnica e mixagem de som, produzindo pautas leves e descompromissadas e trilha
e efeitos sonoros que valorizavam a fala dos locutores. (ASSIS, LUIZ, 2010).

Segundo Assis e Luiz (2010), o formato basico do Nerdcast serviu de inspiracéo
para grande parte dos podcasts brasileiros deste seu surgimento. De acordo com seus
idealizadores, o programa é um “bate-papo” informal e bem humorado sobre os mais variados
temas dentro da “cultura nerd”, e aborda assuntos como cinema, quadrinhos, games,
tecnologia etc.

Com episodios semanais e audiéncia estimada de 200 mil internautas, atinge um
publico de 18 a 35 anos, majoritariamente masculino, e é patrocinado por grandes
anunciantes, como Governo Federal, HSBC, Bradesco, Disney, Sony, Google entre outros. O
Nerdcast € um dos poucos podcasts brasileiros a ser patrocinado, veiculo de publicidade paga,

0 que ainda ndo € comum no Brasil.

3.1.2 Questdes éticas e preferéncias estéticas

O site Jovem Nerd, que no principio apresentava uma estrutura de blog, iniciou
veiculando noticias do mundo “nerd”, visando apresenta-las e, através da plataforma do blog,
que favorece a interacdo, gerar a troca e a discussdo acerca das informacges ali expostas. A
proposta de Alexandre e Deive era langar na rede conteldo segmentado, voltado para um
publico com qual a dupla se identificava: o ptblico “nerd”.

Como fica claro para o publico que consome os produtos midiaticos produzidos
pela rede, o perfil do site e de suas atragdes corresponde diretamente ao universo pessoal ao
qual pertencem ambos os produtores. Como observa a revista Epoca na matéria “A Vinganca
dos Nerds”, de 13 de janeiro de 2012: “Olhe para eles. Alexandre Ottoni, de 33 anos, e Deive

Pazos, de 36, tém cara, jeito e manequim de nerds”.

19 Termo utilizado para definir o fendmeno do desaparecimento em massa de podcasts no Brasil e no mundo.
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Figura 1 - Alexandre Ottoni e Deive Pazos. Foto - Revista Epoca. Disponivel
em:  <http://revistaepoca.globo.com/Mente-aberta/noticia/2012/01/vinganca-
dos-nerds.html>. Acesso: 15 de outubro de 2012.

Estes produtos, portanto, demonstram ser uma extensdo do universo pessoal de
Alexandre e Deive, pois apresentam - e isso fica evidente através da escuta dos arquivos
sonoros - 0s valores e gostos desta dupla. Através das edigdes, € possivel ter acesso a
informacdes pessoais sobre ambos, por meio de uma apresentacédo transparente, que reflete a
personalidade de cada um.

Muitos episddios apresentam ainda a descricdo do processo de producdo do
proprio Nerdcast, discutindo escolhas, evidenciando preferéncias estéticas, questdes éticas
inerentes ao projeto dos idealizadores e as operacOes logicas que determinam a escolhas dos
recursos criativos utilizados na producéo, os quais serdo abordados com maior énfase em uma
segunda parte deste capitulo.

De forma mais clara, cada edi¢cdo do Nerdcast € um produto final veiculado no
site, porém para os fins desta pesquisa, as edi¢cdes, pelas caracteristicas apresentadas acima,
funcionam também como documentos de processo, apresentando o ambiente de trabalho e as
peculiaridades e minucias de determinados momentos do percurso criativo do podcast e de
outros produtos do site.

Estes dados séo fornecidos nos episodios através de descricdes e relatos feitos
pelos idealizadores ou por outros participantes do processo de producdo, e que fazem parte
ndo apenas do circulo profissional, mas do ambito pessoal. Observem-se neste ponto algumas

dessas questdes:
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a) Contetdo voltado para o publico “nerd”

Primeiramente a dupla, como ja foi explanado, compartilha contetudo voltado para
um publico nerd. Para eles, fugindo do sentido estrito utilizado na década de 1980 atribuido a
pessoas muito inteligentes, mas que nédo se destacavam na vida social, 0s nerds sdo aqueles
que se interessam por determinado tema e pesquisam de forma aprofundada. Fugindo do
conceito estigmatizado do passado, buscam apresentar 0 nerd como uma pessoa comum, um
curioso que busca informacdo. A imagem do nerd geek - o vulgarmente chamado nerd
tecnoldgico, que passa a figurar a partir do surgimento das tecnologias digitais - promove esse
perfil a outro nivel, como aponta Gilberto Consoni (2013, p.125):

[...] nerd, do inglés, [...] é usado para descrever de forma estereotipada pessoas
normalmente introspectivas que exercem intensivamente atividades intelectuais. Até
0s anos de 1980, era muitas vezes apropriado com conotagdo depreciativa. A partir
dos anos 1990, com a intensa inser¢do de atividades informaticas no cotidiano, pelo
uso da Internet e de jogos eletrdnicos, o termo passou a rotular os chamados geeks,
agora ndo mais vistos de forma depreciativa, mas, sim, por elevado intelecto,
conhecimento avangado em tecnologias digitais e por serem pessoas fundamentais
para solugdo de problemas enfrentados no uso das tecnologias do cotidiano.

Além disso, o gosto por ficcdo cientifica e o consumos de HQs sdo atividades do
universo dos nerds desde que se iniciou 0 uso do termo na década de 1950. (CONSONI,
2013). E esta imagem atual que a rede Jovem Nerd promove: uma pessoa informada,
interessada em assuntos como HQ, ficcdo cientifica, star wars, mas também o gamer, 0
programador, ou seja, pessoas de elevado intelecto e conhecimento avancado que resolvem os
problemas na é&rea da tecnologia digital.

b) Compromisso com o entretenimento acima da informacéo

Nos episddios, os apresentadores afirmam e reiteram que buscam oferecer
conteddo diferenciado e de qualidade, mas que primam pela diversdo e o entretenimento ante
a informacéo. Deive enfatiza que as informacdes apresentadas nos programas sdo fonte de
pesquisas e em muitos episodios especialistas sdo convidados, porém, o objetivo nunca foi ser
cientifico ou jornalistico, e sim apresentar qualquer tema de forma bem humorada. Nessa
perspectiva, foi criado o bloco “Caneladas”: espaco designado justamente para o feedback dos
ouvintes com correcOes de erros ou informacGes complementares que possam enriquecer a

discussdo sobre o tema exposto.
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¢) Humor

O humor ¢é caracteristica basica do Nerdcast, assim como de todos os produtos da
rede Jovem Nerd. E possivel perceber através dos programas como também dos videos,
colunas, da Skynerd? etc., que os produtores relacionam-se com 0s usuarios e entre eles
mesmos de forma lGdica. Esta pesquisa destaca que a utilizacdo do humor nédo é apenas uma
opcao estética como forma de apresentacdo do contetdo, e sim um reflexo de caracteristicas
pessoais. E o estilo pessoal que reflete nos modos de producéo.

Além disso, é interessante ressaltar o lugar que humor conquistou na Internet. O
diretor do Centro de Tecnologia e Sociedade da Fundacdo Getdlio Vargas (FGV-Rio),

Ronaldo Lemos, observa:

O humor é a linguagem por exceléncia da Internet. Grande parte das formas de
comunicagdo efetivamente originais da rede acontece por meio do humor. E
interessante porque se trata de uma forga poderosa, que motiva as pessoas a formar
comunidades, a criar e até a se engajar politicamente. (Revista Gol, edicdo 132,
2013, p.82).

O humor humaniza, torna mais proximo. A piada possui uma natureza
congregadora. (BARBOSA, MONTE, LIENSERBEG, 2013). E para Bergson (2007 apud
BARBOSA, MONTE, LIENSERBEG, 2013), o riso tem importante papel no seio social, nas
relacGes, ele desperta o interesse, atrai. Em resumo: o humor pode funcionar como cola social,

portanto.

d) Qualidade e Profissionalismo

E dentro deste universo que esta dupla oferece contetido relevante, produzido com
qualidade estética, de forma diferenciada e - cada vez mais - profissional. Na 9° edi¢do do seu
podcast, a dupla afirma que o Nerdcast é o melhor podcast do mundo, frase que se torna
emblematica para 0s produtores e usuarios. Pretensao, objetivo ou profecia, apds dois anos de
intensa produgdo o “Jovem Nerd” comega a ser indicado ¢ ganhar inimeros prémios que

demonstram que tal afirmacdo possui um solido fundamento. Abaixo € apresentada uma lista

20 Rede social da Rede Jovem Nerd: https://skynerd.com.br/login.
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de prémios conquistados pela Rede Jovem Nerd, que indicam, dentre outras caracteristicas, a
qualidade de seus produtos midiaticos:

1) “Prémio Ibest 2008” como melhor podcast, melhor blog de humor e melhor blog de
noticias;

2) “Prémio Podcast 2008” como melhor podcast de humor (voto do jari), melhor podcast de
humor (voto popular) e mais votado em todas as categorias;

3) “Prémio Info 2008” como melhor blog;

4) “Prémio MTV VMB 2009 como blog do ano;

5) “Prémio Pix 2009 Melhores Da Websfera” como melhor podcast;

6) ‘“Prémio Pix 2010 Melhores Da Websfera” como melhor podcast;

7) “Prémio Pix 2011 Melhores Da Websfera” melhor podcast e videocast;

8) “Prémio #Epic 2011 Melhor Cross Publisher” melhor midia que trabalha blog, podcast,
videocast, twitter e facebook;

9) “Prémio Pix 2012 Melhores Da Websfera” melhor podcast (Matando Robds Gigantes)
melhor site (Jovem Nerd) Geek do Ano (Alexandre Ottoni) Prémio Hors Concours de
Podcast (Nerdcast).

A qualidade técnica e a relacao profissional foram crescendo gradativamente junto
com a expansdo do blog, o aumento do publico e a visibilidade das atracdes. Ao se tornar
realmente um negdcio, fonte de exploracdo de renda, o Jovem Nerd responde a esse novo
nivel com o trato profissional de suas producgdes. E para manter a qualidade de suas atraces,
algumas func¢des do processo de producdo foram terceirizadas, como a edicdo de audio e de
video, além da triagem dos e-mails para serem lidos nos programas sob o acompanhamento de
seus criadores.

Embora possam existir outros, sdo esses 0s principios que se apresentam de forma
mais patente como direcionadores da producdo do Nerdcast. E em nome destes critérios,
baseados em caracteristicas pessoais, valores e gostos, que decisfes sdo tomadas. Aquilo que
0s produtores acolhem ou rejeitam adaptando o seu produto, permitem conhecer alguns desses

principios e se aproximar mais de seu projeto poético.
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3.2 Processo de conhecimento: a tecnologia como matéria-prima

Ao estudar o processo de criacdo do Nerdcast foi possivel perceber a
peculiaridade do trabalho de producdo de Deive e Alexandre. Afinal, os dois se apropriaram
dos recursos tecnologicos da plataforma digital que viabilizam a produ¢édo de um podcast.

Atualmente existe uma vasta gama de podcasts na rede, dos mais variados
géneros e direcionados aos mais variados perfis e interesses do publico usuario. Contudo,
neste trabalho, importa destacar as caracteristicas da producdo e das edi¢cbes do Nerdcast que,
como ja foi apontado, se tornou referéncia na criacdo de podcasts.

Embora o Nerdcast tenha se tornado uma espécie de modelo para 0s podcasts que
surgiram posteriormente, € interessante destacar 0 percurso de experimentacdo e
aprendizagem inerente ao processo de criacdo de seus episodios. Os tdpicos apresentados a
seguir demonstrardo que o Nerdcast é um produto que ao longo das edi¢gBes passa por um
processo de transformacdo gradual e continuo.

A escuta dos arquivos sonoros e 0 acesso a pagina revelam mudancas que sao
acarretadas, em grande parte, pelo processo de conhecimento dos produtores em relacdo a sua
matéria-prima. As adaptacGes tecnoldgicas, expressas ao longo da producdo de inimeros
episodios, demonstram ndo s6 a prépria evolucdo da tecnologia, mas principalmente um
processo de aprendizagem por parte dos produtores no que diz respeito as questdes técnicas,

de linguagem e da estética dessa nova midia.

3.2.1 Tecnologia de transmisséo: o uso do feed RSS

Desde a primeira edigdo, quando foi apresentado como “Nerd Connection”, os
produtores do Nerdcast o denominam como um podcast e ndo apenas um programa de radio
na Internet. Contudo, inicialmente, ndo estava disponivel o servico de assinatura do feed RSS,
funcionalidade esta apontada como a principal caracteristica do sistema comunicativo do
podcasting. Além disso, ndo era possivel fazer o download do arquivo direto na pagina do
programa. Como indica o texto de apresentacao presente na pagina do primeiro episodio, para
ouvir 0s programas € necessario apertar o play, logo, existe apenas uma opg¢ao para USUArio:

ouvir o programa no player na pagina do podcast.

Lambda lambda lambda! Promessa é divida, pequenos nerds! A partir do
hoje, o Jovem Nerd entra em uma nova fase de comunicacdo com seu
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publico! Est4 inaugurado o NERD CONNECTION, o primeiro PODCAST
NERD do Brasil! Mas que diabos é isso? Simples, curioso leitor, toda
semana discutiremos sobre os Ultimos assuntos e noticias quentes deste
patético mundo nerd, e vocé poderd ouvir todas as baboseiras apenas
clicando “PLAY” ai embaixo! [...] Disponivel em:
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/01-super-homem-heroi-

americando-ou-do-mundo/ Acesso em: 20 de marc¢o de 2013

Por sua vez, o servico de assinatura so foi disponibilizado a partir do 9° episodio,
em 21 de abril de 2006. Contudo, apresentando problemas técnicos, ndo permitindo de inicio
qgue o mesmo fosse utilizado com éxito. Estes problemas foram sanados com o decorrer dos
episddios, possibilitando o download direto na pagina do podcast.

O funcionamento da tecnologia do feed é um fator relevante no sistema
podcasting, uma vez que oportuniza a liberacdo do ouvinte para escutar o programa no
dispositivo e no tempo e lugar que lhe convier, uma das principais caracteristicas da midia
podcast, apesar de alguns autores, por outro lado, apontarem que o pablico brasileiro ndo esta

acostumado com disponibilizacdo exclusiva via feed RSS.

3.2.2 Tecnologia de audio

Além da impossibilidade de assinar o feed ou baixar o arquivo na pagina do
podcast, na fase inicial do Nerdcast era oferecida apenas uma opc¢édo de arquivo de audio, de
64 KBPS, definido na época como de alta qualidade. Porém a qualidade do som nos primeiros
episodios é bastante baixa. Assim, tanto a captacdo do audio dos participantes que gravavam a
distancia utilizando o recurso de VOIP ficava um pouco comprometida (embora seja possivel
compreender, se for dedicado um nivel mais alto de atencdo a escuta), quanto a qualidade do
arquivo final.

Contudo, ao longo da producéo de suas edi¢bes, o Nerdcast evoluiu neste aspecto,
seja pela utilizacdo de uma tecnologia mais avancada ou por aprimorar o conhecimento acerca
das ferramentas disponiveis. Além disso, outras possibilidades de audio foram sendo
apresentadas, como por exemplo, um arquivo audio de 20 KBPS, definido como de baixa
qualidade, disponibilizado a partir do 34° episodio, ainda em 2006, primeiro ano de producao

do Nerdcast.
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Figura 1: Nerdcast 01 — “Super-Homem: Herdi americano ou do mundo?”, 02 de abril de 2006.
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Figura 2: Nerdcast 34 — “TV — Documento Especial: Nerdcast Verdade”, 13 de outubro de 20086.

O tamanho do arquivo de audio é um quesito relevante em se tratando do acesso
do puablico aos programas, uma vez que nem todos 0s usuarios contam com conexdes
suficientemente rapidas, capazes de fazer downloads longos em um periodo de tempo
aceitavel. O arquivo de audio do programa, portanto, ndo deve ser muito grande em volume
de dados. Os produtores acrescentam o seguinte texto na pagina do podcast em que este

recurso é disponibilizado:

TEM CONEXAO DISCADA? Agora quem tem banda estreita ndo sofre mais para
baixar o Nerdcast. L4 embaixo, depois do nosso player existem duas opg¢des de
qualidade para download. 64 e 20 kpbs (que chega a ser 3 vezes menor que a de
alta). Divirtam-se! (Disponivel em: <http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-
34-documento-especial-nerdcast-verdade/ >. Acesso: 25 outubro 2012)
E importante ressaltar que esta informacéo refere-se as condigdes dos usuarios em
2006, ano desta postagem. Esta realidade vem sendo alterada, ano apds ano, pois a Internet
banda larga tem se tornado acessivel a uma parcela cada vez maior da populacéo no Brasil.
Acrescente-se ainda que atualmente o site permite aos seus usuarios escolher entre
cinco opcdes de acesso ao audio: ouvir no player na pagina do podcast um audio com 32
KBPS, de baixa qualidade, de 64 KBPS, de média qualidade ou de 96 KBPS, de alta
qualidade. O ouvinte do Nerdcast pode ainda baixar o arquivo em ZIP com alta qualidade ou,

obviamente, assinar o programa e receber as atualizagdes sem precisar acessar o Site.
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Figura 3: Nerdcast 338 — “O melhor ¢ o pior dos filmes de games”, 23 de novembro de 2012.

Estas alteracfes evidenciam um processo de conhecimento mutuo entre
produtores, midia e sua linguagem, como também do publico e sua maneira de interagir com o
podcast, tendo em vista o carater de novidade desta midia na época. Os produtores ainda
tateavam em busca de compreender como produzir um podcast, tendo como pardmetro midias
anteriores, unindo radio e blog como uma espécie de web radio, porém, oferecendo uma nova
forma de transmissdo de audio, por assinatura, e uma maior énfase na interacdo entre

produtores e usuarios.

3.2.3 Duragéo dos programas

Sem um tempo padrdo, a duracdo dos programas € alterada a cada episodio. Na
fase inicial, as edi¢des variavam entre 10 a 15 minutos, crescendo gradativamente para uma
média de 20 a 40 minutos. Entretanto, a maior parte das edi¢cdes, como atualmente, mantém
uma média de 45 a 90 minutos, nunca excedendo, até 0 momento, o tempo de duas horas de
duracdo, o que é usual em edi¢cbes especiais como, por exemplo, os tematicos de dia dos
namorados.

Estas alteracdes na duracdo dos episodios do Nerdcast ao longo dos anos desvela
0 aspecto de experimentacdo no processo de producdo dos programas. Ou seja: no inicio 0s
episédios eram mais curtos, e aos poucos vao se tornando mais prolongados.

Essa mudanga poderia representar apenas uma escolha técnica ou um recurso
estético, porém, pelo carater dos episddios, o que fica patente é que as edi¢ces sdo reduzidas
em principio pelos seguintes fatores: experimentacao e teste, tempo disponivel para producéo
e 0 processo de conhecimento ou aprendizado na producédo de podcast.

Os episodios iniciais podem funcionar como uma espécie de “piloto” ou programa
“experimental”, visando a testagem da recepc¢éo e aceitacdo do publico em relagdo ao novo
produto. Outro fator que influencia na producdo dos programas € o tempo que os produtores

dispdem para dedicar ao seu projeto. O Nerdcast, como alguns outros produtos e o proprio
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blog, foi desenvolvido em paralelo a outras atividades. Explica-se: no inicio, Deive e
Alexandre se dividiam entre o exercicio de suas profissdes e o desenvolvimento do site, pois
ainda ndo era possivel extrair lucro por meio do programa e do recém-criado podcast, como
ocorre atualmente.

Nessa perspectiva, € preciso compreender a necessidade de tempo para estudar os
temas, contatar participantes, gravar, editar, relacionar conteudo relevante para leitura de e-
mails e constituicdo das paginas, subindo o arquivo de audio, postando as imagens e

disponibilizando os materiais através de links. Como afirmam Assis e Luiz:

A maioria dos podcasts, como também grande parte dos blogs sdo produzidos por
pessoas que ndo sao ligadas profissionalmente a area da comunicacgéo e que utilizam
seu tempo livre para projetos pessoais ligados a web. (LUIZ, ASSIS, 2010, p.13).

Outra gquestdo imprescindivel é no tocante a experiéncia para a producdo. Além de
tempo, os criadores do projeto necessitam de conhecimento especifico sobre sua matéria-
prima, uma vez que o conhecimento técnico e da linguagem do meio sdo primordiais. Assim,
0 processo de producdo de um podcast, nos padrdes do Nerdcast, requer no¢des de gravacéo,
edicdo de audio, webdesign, programacdo, entre outros. Requer ainda habilidades em
realizacdo de programas sonoros como, por exemplo, em uma entrevista a destreza para
conduzir o tema, direcionar perguntas, moderar a discussao etc.

Nota-se que algumas dessas competéncias vao sendo adquiridas ao longo do
tempo. Aprende-se ao fazer e buscam-se informacdes para auxiliarem na obtencdo da melhor
solugéo formal. Para falar sobre esse tema, este estudo volta a recorrer a Salles, que apresenta
a seguinte ideia:

O percurso criativo pode ser observado sob a perspectiva da construcdo de
conhecimento. A agdo do artista leva a aquisicdo de uma grande diversidade de
informagBes e a organizacdo desses dados apreendidos. Esta sendo, assim,
estabelecido o elo entre pensamento e fazer: a reflexdo que esta contida na praxis
artistica. (SALLES, 2011, p.127).

Nessa perspectiva, criacdo € conhecimento obtido por meio da acdo. O Nerdcast,
ao longo da producdo de suas diversas edi¢des sofre uma transformacéo gradual e continua,

revelando mudancas que sdo acarretadas, em grande parte, por um processo de obtencéo de

conhecimento, por parte dos produtores, a partir da manipulacdo de seu material basico.

RELACAO ARTISTA E MATERIA: relacdo artista com a(s) matéria(s)-prima(s)
escolhida(s) é estabelecida na tenséo entre suas propriedades e sua potencialidade.
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Esse embate reverte em conhecimento dessa matéria, que envolve uma
aprendizagem de sua historia, de seus limites e de suas possibilidades. No momento
da concretizacdo da obra, o artista estabelece um relacionamento intimo e tensivo
com a matéria escolhida, por meio da qual seu projeto tornar-se-a4 palpavel. Na
manipulacdo e transformacdo da matéria, ha matua incitacdo. Nessa troca reciproca
de influéncia, artista e matéria vdo se conhecendo, sendo reinventados e seus
significados sdo, consequentemente, ampliados. (SALLES, 2010, p.160).

Em todo o retrato situacional o Nerdcast evolui em muitos aspectos. As diversas
mudancas e adaptacOes tecnoldgicas, nos casos descritos, significam melhorias na qualidade
intrinseca ao produto sonoro e em sua disponibilizacdo. Assim, seja pelo aprendizado de
utilizacdo de uma tecnologia mais avangada ou por aprimorar 0 conhecimento acerca das
ferramentas disponiveis, tanto 0s programas sonoros quanto o visual e 0s recursos presentes
na pagina do Nerdcast evoluem técnica e esteticamente.

Por sua vez, no contexto das midias digitais hd uma grande liberdade de producao
devido a atual acessibilidade tecnoldgica, como visto no capitulo anterior, 0 que possibilita a
entrada de pessoas com pouco ou nenhum conhecimento técnico especifico no ramo da
producdo midiatica. Estes novos produtores de conteldo muitas vezes aprendem através do
fazer, da prépria pratica, manipulando a midia e sua linguagem.

Como afirma Rezende (2007), a maioria dos podcasts é produzida de forma
intuitiva e sob o forte referencial da linguagem radiofénica. Porém, livres da rigidez da
técnica presente em outros meios, 0s podcasts ficam abertos a combinacbes e formatos

inusitados. A autora ainda completa:

Essa liberdade na experimentagdo e na criagdo de conteido sonoro caracteriza o que
chamamos de “working in progress”. Trata-se de uma experimentacdo coletiva,
imediata e continua, j& que o podcaster pode modificar o formato, alterar conceitos e
ideias a cada programa publicado a partir de sua prdpria avaliacdo ou da resposta
instantanea dos usudrios e dos colegas da comunidade. (REZENDE, 2007, p.04).
Deive e Alexandre representam, portanto, apenas um expoente de uma geracdo de
blogueiros e podcasters, manipuladores das midias digitais, que lancam mao de um desejo de
se comunicar com seus pares, uma plataforma acessivel e pouco conhecimento técnico.
Fazem tudo isso transformando tais elementos em um meio de expressdo de suas ideias, ja
que ndo encontrariam espago na tradicional midia de massa.
Apesar do pouco tempo disponivel e de um conhecimento limitado acerca de sua
matéria-prima, 0s produtores do Nerdcast representam ainda, com destaque, uma parcela
reduzida de brasileiros que transformaram seus empreendimentos pessoais na rede em um

meio que atinge um publico especifico, em uma quantidade satisfatéria, gerando lucro.
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3.3 Recursos de Criagéo

Na implementacdo de suas ideias, o artista ou produtor manipula a matéria-prima
utilizando diferentes procedimentos ou recursos criativos. Os recursos ou procedimentos de
criagdo sdo 0s meios acessados pelo “criador” na concretizagdo do produto ou obra idealizada.
Isso significa modos de expressdo ou de acdo que possibilitam que ideias se materializem.

Os recursos empregados por um determinado artista estdo também relacionados a
natureza da matéria-prima selecionada, pois esta possui potencialidade e ao mesmo tempo
impde limites e restricdes em torno da sua exploragdo. E importante destacar que 0s recursos
criativos selecionados podem ser alvo de modificacfes ao longo do percurso de producéo.
Esses procedimentos de criacdo ndo sdo, necessariamente, pré-selecionados ou determinados
pelo produtor de antemdo, mas, na maioria dos casos, sdo encontrados durante o percurso.
(SALLES: 2011).

Podem ocorrer, portanto, alteracdes nos tipos de recursos acessados, assim como
no projeto dos criadores. O tempo de duracdo da producdo permite a reflexdo e adaptagdes
sdo feitas em nome de decisdes tomadas ao longo do processo. No continuo percurso de
producdo do Nerdcast, os elementos e quadros dos programas sonoros, como também os
elementos visuais e recursos da pagina do programa sdo alterados, ocorrendo exclusdes,
inser¢Bes em um constante de modificacdes.

Destarte, este estudo apresenta 0s recursos técnicos e estéticos empregados no
processo de criacdo e producdo do Nerdcast. Nessa perspectiva, serdo apresentados
primeiramente 0s recursos ou modos expressivos aplicados na construcdo do material sonoro,
ou seja, 0S programas e, em um segundo momento, procederemos na apresentacdo e analise
dos elementos componentes da pagina e os recursos disponibilizados de acordo com o projeto

de seus idealizadores, dentro dos limites, como vimos, das matérias utilizadas.

3.3.1 Material Sonoro

Apesar da explosdo de midias e linguagens visuais, agravada nos seculos 20 e 21
pela tecnologia digital, € o conteddo sonoro o elemento central no processo comunicativo
podcasting. Dessa forma, é primordial o estudo dos arquivos de audio que compdem o

podcast. Na analise destes arquivos foi possivel perceber que o conteddo sonoro é
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marcadamente pautado pela linguagem radiofénica. Uma midia estavel, com noventa anos de
historia, o radio tornou-se paradigmatico no que se refere as transmissdes sonoras.

A linguagem do radio consiste em um conjunto de elementos sensoriais de tipo
auditivo que ao serem combinados entre si comp&em uma obra essencialmente sonora, capaz
de produzir estimulos sensoriais estéticos e intelectuais. Esta linguagem é composta por
quatros elementos: a palavra, a masica ou trilha sonora, efeitos sonoros e o siléncio. Desta
forma, o conteido sonoro do podcast € constituido por um ou mais elementos radiofénicos
combinados de diferentes formas, e de acordo com a proposta do emissor tendo em vista
aquele com qual ele deseja se comunicar.

Isto posto, serd apresentada aqui a forma como os produtores do Nerdcast % se
apropriaram destes elementos para compor o conteudo de seu discurso. Nessa perspectiva,
serdo utilizadas as palavras de Ricardo Haye extraidas do texto “Sobre o discurso
radiofonico”, que explicam com bastante precisdo a apropriagdo do termo discurso neste

contexto:

Ao utilizar o termo discurso, o fazemos para “referir-nos a certas tendéncias de
elaboragdo de mensagens, a preferéncia por certas estratégias, por certos recursos
expressivos em relagdo a outros; a inclusdo de certos temas. Todo ato discursivo
significa, assim, uma selecdo de termos, uma determinada combinagdo destes
mesmos e, ainda, uma selecdo de temas. Cada tipo de discurso tem modos mais ou
menos cristalizados de selecionar e combinar os recursos da linguagem”. (Haye,
2004 in Meditsch et al, 2005, 348).

Portanto, em toda essa perspectiva, o discurso € resultante da soma de
“contetidos” e “formas”, sendo a0 mesmo tempo “o que se diz”” e o “como se diz”. O discurso
¢, ainda, um espaco onde se constréi uma relacdo de troca e negociacdo de sentidos entre
sujeitos, pois no discurso produzido por determinado emissor, também estdo presentes seus
potenciais receptores, “esses ‘outros’ deixam suas marcas nas maneiras em que 0 emissor se
dirige a eles”. (Haye, 2004 in Meditsch et al, 2005).

Nessa perspectiva serdo analisados, portanto, como sao utilizados os elementos da
linguagem do radio e seus recursos expressivos como recursos ou procedimentos criativos -
modos como o artista lida com as propriedades de suas matérias-primas - na producdo deste

podcast.

21 Para melhor compreensdo dos procedimentos de criacdo aplicados na construcdo do material sonoro consulte
CD anexo a esta dissertagdo. Ouca agora um Nerdcast na integra - Faixa 01.
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Ao falar de recursos criativos, estamos na intimidade da concretude desta relacdo
entre forma e contelido, na medida em que sdo esses procedimentos que atam um ao
outro, com as caracteristicas do modo de acdo de cada artista. Estamos falando,
portanto, de elementos mediadores da relacdo forma e contetdo. H& uma ligagédo
entre a escolha desses recursos, a matéria-prima selecionada e, naturalmente, as
tendéncias do processo ou buscas do artista. (SALLES, 2012, p.109).

3.3.1.1 A Palavra

A palavra geralmente € o elemento de centralidade nos géneros radiofénicos. De
acordo com Vigil (2002), em um programa de réadio é a voz que protagoniza a emissdo,
enquanto os outros elementos a reforcam, a destacam. A palavra, dentre os elementos da
linguagem do radio, é o que mais se dirige a razdo do ouvinte. Ou seja: é ela a geradora de
ideias.

Tanto no Nerdcast como em muitos podcasts essa configuragdo permanece. Em
geral os programas s3o um ‘“bate-papo” enquadrando-se nos formatos debate, mesa redonda
ou entrevista. A trilha e os efeitos, apesar de serem bastante utilizados, na maior parte das
vezes sd@0 empregados como recurso complementar, ou seja, que ressaltam ou fortificam o

sentido daquilo que foi exposto através das palavras.

33111 AVoz

Importa observar como estas palavras sdo proferidas, ou seja, o tratamento
acustico e estético das vozes que as corporificam. De acordo com Ortiz e Marchamalo (2005,
p.64): “A dicgdo, o tom, o timbre da voz acentuam determinado tipo de mensagens e sinais”.
A palavra constitui o veiculo preferencial para a informacdo conceitual e transmissao de
ideias; por outro lado, cumpre também uma funcdo emocional, traduzindo sentimentos e
sensacoes.

De um modo em geral a fala dos participantes € semelhante a de uma conversa
informal. E, em se tratando dos apresentadores, a locugdo busca ser mais profissional,
assumindo tons e ritmos diferentes dependendo do clima que se deseja criar. Varia-se em
determinados momentos entre a animacdo e a excitacdo, por outro lado, em certas ocasies

imprime-se um tom de suspense, € em outras, tristeza ou comocao.



40

Nos episodios iniciais, percebe-se certa inibi¢&o e rigidez na fala e na dindmica do
programa, principalmente do apresentador, Alexandre. Ou seja, eram notorias a ma diccéo e
respiracdo, articulacdo presa, aspectos que geralmente sdo ocasionados por falta de
experiéncia e nervosismo.

A pouca desenvoltura inicial do apresentador do programa demostra falta de
conhecimento em relagdo ao tratamento que deve ser dado a fala de um comunicador,
apresentador. Apesar desta qualidade ndo ser tdo exigida pelo pablico de um podcast, uma
vez que € um produto resultante de iniciativas pessoais e ndo de empresas de comunicacao, 0s
apresentadores buscaram aprimorar suas habilidades neste quesito, principalmente com o
grande crescimento e repercussao do podcast e do site.

Com pouco tempo de producdo, Alexandre e a equipe ja aparentam estar mais
confortaveis no momento da gravacdo, debatendo com mais desenvoltura, ficando mais a
vontade para falar e soltar as piadinhas que se tornaram caracteristica marcante no programa.
Tudo isso termina por atribuir personalidade e individualidade ao que seria 0 conhecido
podcast do site Jovem Nerd.

Como comenta um ouvinte, a frase com a qual Alexandre inicia - “Lambda,
lambda, lamba!” - nos primeiros programas se assemelha mais a um sussurro se comparada
com o grito estrondoso, sempre acompanhado de uma grande gargalhada, com o qual s&o
saudados os ouvintes nos programas posteriores, em que 0 apresentador ja havia perdido a

timidez inicial e demostrava certa experiéncia elocucional.
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Figura 4: Comentérios sobre o primeiro episédio do Nerdcast, na época, Nerd Connection. Disponivel
em:<http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/01-super-homem-heroi-americando-ou-do-mundo/>. Acesso: 30 de
outubro de 2012.

E importante destacar a locucido empregada nos spots do patrocinador e
principalmente ao anunciar as novidades da Nerdstore, a loja virtual do site Jovem Nerd. Um
trato mais animado com mais inflexGes € utilizado para anunciar o patrocinador e apresentar
0s produtos.

Existem também episddios em que é utilizado o recurso da dramatizacdo ou
leitura dramatizada. Para este tipo de trabalho a importancia do uso da voz é ainda mais
relevante. A tonalidade suave e o ritmo mais lento sdo aplicados por Alexandre em alguns
programas. Em outros, um dos participantes, Guilherme Briggs, dublador profissional,
assume o trabalho dando um aspecto final diferenciado. Como exemplo, esta pesquisa aponta
episddios?? como o que homenageia Steve Jobs apds seu falecimento (a locucéo de abertura é

feita pelo dublador Guilherme Briggs).

3.3.1.1.2 O Texto

Tendo como referéncia o meio radiofbnico, toda transmissdo ou programa
gravado é pautado por um roteiro. O uso e a composicdo deste documento variardo de acordo
com o tipo de programa. Em alguns casos o uso do roteiro é indispensavel, como por

exemplo, em radioteatros, documentarios etc., que precisam seguir estritamente o que foi

22 Faixa 02.
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roteirizado. Contudo, existem programas em que 0 roteiro ndo passa de um mero esquema
sobre o qual € necessario improvisar, como por exemplo, em programas de variedade ao Vvivo,
entre outros.

No caso do Nerdcast, 0 que se percebe através da escuta dos arquivos de audio €
uma grande liberdade no momento da gravagéo, quando se opta pela utilizagdo apenas de uma
pauta para ordenar os pontos que devem ser abordados no programa, garantindo que estes nao
sejam esquecidos pelos participantes.

Muitas vezes alguns dos componentes da mesa de debate ficam incumbidos de
abordar certos topicos, por terem conhecimento especifico sobre o assunto ou por terem, em
uma divisao prévia, se encarregado de estudarem mais profundamente um determinado ponto.

Entretanto os participantes ficam livres para improvisar, inserindo ou comentando
temas que ndo compunham a pauta, mas que foram lembrados no momento da gravacao.
Além disso, leem comentérios no twitter e pesquisam no Google acerca do tema. Fazem tudo
isso participando com falas néo previstas.

Ocorre também de os comentarios fugirem completamente ao tema, normalmente
através de uma piada, fato que leva o programa - muitas vezes - de uma reflexdo profunda a
um completo besteirol, gerando muitas risadas. Assim foge-se completamente do contexto,
mas permanece-se dentro do projeto dos idealizadores do programa que tém como género o
humor, o cémico. Como o préprio texto presente na pagina do Nerdcast relata:

(...) o Nerdcast é um papo bastante informal entre os criadores do site Alexandre
Ottoni e Deive Pazos, e convidados variados. Eles conversam sobre os mais
derivados assuntos do mundo nerd: filme, tv, quadrinhos, historia e literatura. No
entanto, o desafio do podcast é manter o foco, pois quando o besteirol toma conta,
nem convidados, nem apresentadores, nem ouvintes conseguem conter suas
gargalhadas. (Disponivel em: <http://jovemnerd.ig.com.br/categoria/nerdcast/>.
Acesso: 30 de outubro de 2012.)

3.3.1.2 A trilha Sonora

De acordo com Ignéacio Vigil a musica é a voz do coragdo, dos sentimentos.
Diferentemente da palavra, que se dirige mais a razdo do ouvinte, a masica € normalmente
decodificada ao nivel emocional.

Como trilha sonora, a musica pode ser utilizada de formas diferentes dependendo
do objetivo com o qual sera empregada. Estdo relacionadas abaixo algumas categorias de

inser¢do musical utilizadas em programas sonoros:
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a) Trilha Caracteristica: musica que identifica o programa no inicio e no fim de
cada transmissdo e/ou de cada bloco.

b) Fundo Musical ou Background: conhecida também pela sigla “BG” (de
background), € uma mdsica, de preferéncia instrumental, utilizada como pano de fundo da
fala e/ou efeitos. O BG dita o ritmo da locugéo.

c¢) Cortina ou Divisdo Sonora: curta inser¢cdo musical para separacdo de blocos ou
sessOes de um programa.

e) Vinheta: tem como funcéo a identificacdo. Caracteriza-se por sua curta duracao.
Pode ser apena falada ou associar texto a musica e/ou efeitos sonoros.

De acordo com Silva (1999), a masica é explorada com maior intensidade nas
dramatizacdes. Segundo a autora, ela pode assumir duas funcGes: expressiva e descritiva. A
funcdo expressiva € responsavel por criar uma atmosfera emocional, como também
caracterizar um personagem aliando a trilha a sua personalidade. Em outro contexto, a musica
pode ser também descritiva, 0 que segundo Balsebre (2005, p.332) ocorre “[...] quando o
movimento espacial que denota a musica descreve uma paisagem, a cena de acdo de um
relato.” A fungdo descritiva visa situar o ouvinte em um ambiente tanto temporal, como numa
época, ou espacial, num lugar especifico.

Nos episodios do Nerdcast é utilizada uma vinheta de abertura®® para
identificacdo, ao invés da trilha caracteristica. Logo ap6s a execucdo desta vinheta entra uma
espécie de trilha caracteristica, uma espécie, pois diferentemente do modelo radiofénico, esta
“caracteristica” ndo ¢ uma musica fixa, que se repete todo episodio. Assim, ao inves disso, 0
Nerdcast utiliza uma trilha de identificacdo? para cada edicéo, que varia de acordo com o
tema de cada programa.

Esta trilha pode assumir uma funcdo descritiva e/ou expressiva. Uma trilha
descritiva visa situar o ouvinte em relacdo ao tempo e/ou espaco, portanto € utilizada para
sinalizar ao ouvinte de que tempo sera tratado, como nos episédios: Nerdcast 289 sobre
Guerras Napoleonicas, época de Napoledo; Nerdcast 52 - Histdrias de outros Carnavais, no
periodo momino.

Ja a trilha expressiva cria um clima emocional ou uma atmosfera sonora que
suscita determinados sentimentos e sensa¢des que visam preparar 0 animo do ouvinte para o
tema que sera tratado no episodio: filmes de horror - medo; Dia dos Namorados - romantismo,

afeto.

23 Faixa 03.
24 Faixa 04.
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Nos episodios do Nerdcast sempre é utilizada uma cortina ou divisdo sonora,
(definida pelo editor do programa como “virgula sonora”), Zentre os blocos. Ela varia de
acordo com o tema e pode ser uma parte de uma musica, uma montagem de diferentes
musicas e/ou efeitos de sons.

O programa utiliza ainda duas vinhetas com funcdo e composi¢do distintas. A ja
citada vinheta de abertura visa identificar o programa e associa texto e efeitos sonoros a
musica. A segunda é a vinheta do bloco “Caneladas”?®, que identifica e separa o bloco em
relacdo ao restante do conteddo do programa. Esta associa texto e masica.

Para exemplificar a utilizacdo da trilha sonora em suas diversas fungdes, este
trabalho cita o Nerdcast 52, que tem como tema “Historias de Outros Carnavais”. Neste
episddio a trilha que abre o programa é uma tradicional marchinha de carnaval. Tal trilha tem
0 poder de evocar varias associagcfes, primeiramente de época, um periodo especifico do ano,
e um local variando de acordo com ouvinte: clube, praia etc.

A trilha, de uma forma em geral, é capaz de despertar alegria, euforia, estando
associada a festas, folia. Esta musica desce para BG e permanece durante o programa como
musica de fundo, sendo alternada entre uma selecdo de tradicionais mdsicas de carnaval
facilmente reconhecidas pelo senso-comum. Como BG dita o ritmo da locucédo, e permanece
animada ao longo do programa de forma concordante com o tema.

A divisdo sonora utilizada, por sua vez, também é composta por uma parte de uma
marchinha de carnaval mantendo a harmonia estética e a concordéncia tematica. As vinhetas,

por sua funcéo de identificacdo, permanecem sem variacoes.

3.3.1.3 Os efeitos Sonoros

Armand Balsebre alerta para o baixo nivel de exploracdo das possibilidades
expressivas do radio e afirma que a linguagem radiofénica normalmente é tratada como
linguagem verbal. Carecendo de uma cenografia, uma ambientacdo que remeta ao real, as
pecas sonoras encontram nos efeitos de som o recurso principal para composi¢édo de cenarios,
para representacdo de objetos e como estes s&o manipulados. Como afirma Vigil, os efeitos

sonoros caracterizam a terceira voz do radio, a voz da imaginagao:

2> Faixa 05.
26 Faixa 06.
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O mais préprio dos efeitos sonoros (...) consiste em descrever os ambientes, pintar a
paisagem, colocar a cenografia da histéria, fazer ver com o terceiro olho, o do
espirito. Os efeitos vdo direto a imaginacao do ouvinte. (VIGIL, 2003, p. 55).

De acordo com Balsebre (2005), os efeitos de som possuem quatro fungoes:
ambiental, expressiva, narrativa e ornamental. A funcdo ambiental é utilizada para descrever
ambientes, situando o ouvinte em algum local, como uma casa, escritério, igreja, rua, dentre
outros. Ja a funcdo expressiva estd direcionada para 0s sons que despertam sentimentos,
como, por exemplo, o0 som do mar, que pode despertar calma, paz ou mesmo saudade da
infancia em alguns individuos.

A funcdo narrativa é utilizada para mudanca de uma cena, sair de um ambiente,
tempo ou turno. Por ultimo ha a funcdo ornamental, que é responsavel pela estética da peca
harmonizando seus elementos e criando um ambiente sonoro, € que conseguira - por sua vez -
estimular a imaginagéo do ouvinte.

Nos programas e propagandas no radio, os efeitos sonoros tém sido preteridos por
imprimir um ar infantil, minando a credibilidade de certos tipos de programas. Contudo, no
Nerdcast, diversos episodios utilizam esse elemento como recurso criativo. Experimenta-se e
brinca-se com a aplicacdo destes recursos e suas varias funcdes. Normalmente os efeitos séo
utilizados com mais énfase em programas em que 0s participantes apresentam o tema contado
historias, pois visam recriar o ambiente produzindo sensacdes para apresentar através das
imagens mentais criadas por meio da harmonia deste elemento em conjunto com a voz e/ou
masica, o transcorrer dos fatos que estdo sendo narrados. Sdo exemplos marcantes 0s do uso
de efeitos de som os episodios:

Nerdcast 1582”7 — “Isso ¢ coisa de maluco!”. Os participantes contam histérias
relatando fatos vistos ou vividos por eles, e que caracterizem comportamentos estranhos,
considerados fora do normal.

Nerdcast 342%8— T-Zombii: a gravagdo dos mortos. O primeiro audiodrama do
Jovem Nerd. Uma historia sobre o fim do mundo apresentada através dos angustiantes relatos
gravados do legista, Dr. Caravelas, interpretado pelo dublador profissional e diretor de

dublagem, Guilherme Briggs.

3.3.1.4 O Siléncio

27 Faixa 07.
28 Faixa 08.
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O siléncio é muitas vezes associado ao vazio, & morte. Entretanto € um recurso
expressivo que assume funcgdo de destaque em algumas pegas sonoras. No réadio, por exemplo,
o0 siléncio pode ser informativo, pois em determinados momentos a supressdo dos sons fala

mais que sua presenca.

Linguisticamente, a palavra ndo tem significado se ndo puder ser expressa em
sequéncias de siléncio/som/siléncio. O som e o siléncio definem, portanto, de
maneira interdependente a linguagem verbal. O siléncio também delimita nicleos
narrativos e constrdi um movimento afetivo: o siléncio é a lingua de todas as fortes
paixdes, como o0 amor, 0 medo, a surpresa, a raiva. (BALSEBRE, 2005, p.334).

O siléncio pode ser absoluto, o puro siléncio, em que ndo ha nenhum tipo de som
no ar. Nao se pode confundir com um “buraco” ou “furo” na transmissao ou vazio deixado na
edicdo, pois seu uso é intencional. Deste modo, ajuda a criar um clima de suspense, emogéo,
expectativa ou mesmo de angustia. Dentro de programas e pecas sonoras existem também
algumas pausas nas quais € suprimido o som principal, como o da locucdo, mas recebem o
apoio de musica instrumental ou de efeitos localizados em segundo ou terceiro plano. Este
recurso caracteriza-se como um siléncio relativo.

O siléncio pode ser utilizado ainda como um elemento distanciador, que
proporciona a reflexdo e contribui para o ouvinte adotar uma atitude ativa em relagcdo a
interpretacdo da mensagem.

Nos episddios do Nerdcast o siléncio geralmente € utilizado como a pausa natural
entre as falas. De inicio ndo era empregado cOmo um recurso expressivo, através da aplicacédo
do siléncio absoluto ou relativo. Muitas vezes as falas se sobrepbem como ocorre em uma
conversa usual entre amigos; por conta disso, alguns participantes reclamam que né&o
conseguem compreender algumas falas ou determinada parte do programa. Porém, com o
decorrer dos episodios, € perceptivel a evolucdo no conhecimento e uso da linguagem sonora,
ocorrendo um melhor emprego deste elemento na composigdo do programa, 0 que se
verificou também na aplicacdo dos signos sonoros: a muasica, a palavra e os efeitos.

Em alguns episddios o siléncio passa a ser utilizado para expressar uma pergunta
sem resposta ou um assunto que ndo gera comentarios, ocorrendo siléncio relativo com som
de grilos ao fundo?®. Utiliza-se também o siléncio nos episodios, que passam a ter um bonus
ou extra ao final do programa, como as cenas extras dos filmes cinematograficos apresentadas

ap0s os créditos. Emprega-se o siléncio absoluto *°ao final do episodio, dando a impresséo

2% Faixa 09.
30 Faixa 10.
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que 0 mesmo acabou, porém aquele que espera mais um pouco tem a surpresa de um extra,
normalmente um trecho engracado selecionado na edi¢do. Assim, apds a primeira edicdo que
utiliza esse recurso, esse siléncio se torna uma pausa geradora de expectativa no ouvinte, que

espera ouvir um pouco mais do episodio.

3.3.2 Material Visual - A Pagina do Podcast

O podcast, como ja foi exposto, € um produto sonoro difundido via assinatura
através da Internet. O conteudo principal de sua mensagem apresenta-se atraves do som, logo,
0 audio pode ser ouvido isoladamente sem que ocorra algum prejuizo na significacdo da
mensagem. No entanto, em oposi¢do ao radio, meio sonoro de referéncia, no podcast a
informacédo é apresentada ndo s através dos elementos sonoros, mas também por meio de
textos e imagens. Portanto, pode-se afirmar que o podcasting € um processo hibrido, o qual
une elementos relacionados a linguagem verbal, visual e sonora. Faz tudo isso ofertando
dados para visualizacdo e leitura junto a transmissao do audio.

Diferentemente do modelo utilizado nos Estados Unidos e em alguns paises da
Europa, onde vérios podcasts estdo presentes somente em diretérios de podcasts, no Brasil a
maior parte deles sdo disponibilizados e apresentados ao publico através de um blog ou site
que, geralmente, veicula também outros conte(ldos como noticias, videos etc.

Especula-se que esta relacdo entre blogs e podcasts esteja ligada principalmente as
questdes financeiras, como ocorre com 0s podcasts menores, 0s quais geralmente ganham
dinheiro com banners de publicidade online. Por sua vez, o blog funciona como suporte para
garantir a inser¢cdo de publicidade, haja vista que a venda de espaco publicitario nos
programas ainda é pouco usual no Brasil.

Desta forma, no contexto brasileiro, pode-se falar de uma pagina ou interface
gréfica especifica, dedicada aos episodios publicados. Tal interface possibilita a comunicagédo
entre o internauta e o espaco digital. E € neste espaco que sdo apresentados os elementos
visuais - textos e imagens - inerentes ao podcasting.

Como ja apontado, o site ou blog onde o programa encontra-se inserido €
composto por varias interfaces visuais, em que o usuario podera assinar o feed do podcast, ler
e ver mais sobre as edi¢Bes disponiveis e ter acesso a diversos materiais através dos links

dispostos na pagina do episddio. Neste percurso, o usuario do sistema podcasting tem contato
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com uma diversa gama de signos visuais que interferem e influenciam na producdo de
sentido.

Dentro da hierarquia do site, que no caso do Nerdcast apresenta muitos contetdos,
a pagina do podcast é a interface que da acesso direto ao arquivo de dudio, sendo composta
por imagens, textos e links. Ela apresenta algumas fungdes, como abrigar e apresentar o
programa disponibilizado, e neste quesito, exerce o papel de encarte da obra sonora, expondo
dados sobre o epis6dio como a “arte de capa” ou “vitrine”, uma breve e bem-humorada
descricdo da edicdo apresentando o tema, 0s participantes e o tempo de duracdo. Em conjunto
com a descricdo do episodio a pagina da acesso ao podcast através de botdes que permitem
optar por arquivos de dudio com tamanho e qualidade diversos®!.

NERDCAST 256 — CEGOS, NERDS E LOUCOS DECARE RERRCRTS

Friday, 22 de April de 2011, por Alottoni, o Jovem Nerd ESCOLHA UMA CATEGORIA v

N s FEED

Vocé pode assinar nosso feed em diversos
leitores de RSS ou no iTunes.

Saiba como adicionar ao iTunes

PARTICIPE

A qualquer momento vocé pode mandar suas
Lambda lambda lambdal Hoje Alottoni, Marco Gomes e Azaghal, o ando aprendem uma divertida criticas, elogios, sugestdes e caneladas para
licdo de humildade perante as dificuldades da vida com o programador. twitteiro. nerd e deficiente O
visual LUCAS RADAELLI (@lucasradaelli)!

Neste podcast: Entenda porque cdes-guia ndo se misturam com essa gentalha, conheca verdadeiros
super-poderes da percepcédo, aprenda a jogar Magic The Gathering em braile, saiba como um cego
pode trollar seu iPhone e testemunhe o mundo nerd pelos olhos de quem nunca o viu!

Tempo de duragao: 61 min

mom
OUVIR NERDCAST delas NEWSLETTER

ALTA QUALIDADE MEDIA QUALIDADE BAIXA QUALIDADE ZIP - ALTA QUALIDADE .
(96 KBPS) (64 KBPS) (32 KBPS) (96 KBPS) C|Iq ue e cadastre-se

Figura 6 - Pagina do Nerdcast 256: arte da capa e dados sobre o episddio. Logo abaixo, os botdes que permitem
selecionar a forma de acesso ao programa sonoro.

Além disso, a pagina da acesso a contetdo relacionado ao programa através de
links, e igualmente funciona como veiculo publicitario, possibilitando uma interacdo entre

produtores e usuarios atraves das janelas de comentarios.

31 Atualmente o site permite aos seus usuarios escolher entre cinco op¢des de acesso ao audio: ouvir no player na
pagina do podcast um audio com 32 KBPS, de baixa qualidade, de 64 KBPS, de média qualidade ou de 96
KBPS, de alta qualidade. O ouvinte do Nerdcast pode ainda baixar o arquivo em ZIP com alta qualidade, ou
assinar o programa e receber as atualizacfes sem precisar acessar o site.
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Figura 7 - Pagina do Nerdcast 259 - A imprevisivel guerra dos tronos. Links dos anunciantes e material
complementar ao programa sonoro.

-
ﬁ Nerdcast 201 — Especial RPG
]

Duque, aRosae o
Beholder

Gustavo N. Rocha Dias diz
15 de Junho de 2011, 19:13

Os Personagens que dlaramentes s3o bons s&0 o Eddard Stark,
John Snow, Robb Stark, a garota mais nova dos Stark e tem oo . : Nerdcast 314 — Especial Dia
outros também mas n&e lembro 0 nome. & % dos Namorados 2012

=,
S{o] ¢* o] responder >

a2sz
= Nerdcast 253 — Sem dor nio

Graziely diz , Hp—

21 de Novembro de 2011, 1516 be

v A
Opa o, eu aqui de novo

Acabei de ouvir mais uma vez esse nerdcast e resolvi voltar aqui
50 para fazer mais um comentario. Quando eu ouvi esse
nerdcast, havia assisto somente a serie & lido 0 1° livro, porisso
comentei ai em cima que estranhei todos dizerem sobre a
putaria fada do Martin, que eu ndo tinha visto nada de mais, . 27
Poremviisso no terceire livro. huahauha . No terceiro a coisa D
pega mesmo.

&{ o] ¢ o] responder

Nerdcast 263 - Virus,

Nerdcast 267 — Punk Rock
u 0 movimento

Luiz diz
1 de Junho de 2011, 17:26

nde queria ouvir por causa dos spoilers mas como o viado do mCASﬁ) —
meu primo jogou bosta no ventilador... aqui vamos nas! B, *
! -,

{3] §*{o] responder

Alexandre Justino diz.
17 de Maio de 2011, 00:50

Assisti aos 4 primeiros, achei estupenda! Passei pra uma turma
grande de amigos e agora esta todo mundo sedento por mais, a
maioria querendo comprar s livros.. Sinta que vocés fizeram um
trabalho de disseminar a parada, & estio tendo muito suCesso
nisso pelo jeito

&{ 0] ¢* o] responder

Figura 8 - Pagina do Nerdcast 259 - A imprevisivel guerra dos tronos. Janela de comentérios para interagao
entre produtores e usuarios.

Alguns destes elementos sdo fixos, devido a funcdo que exercem, portanto estardo
presentes na pagina - invariavelmente - em todas as publicacdes. E o caso dos botbes e das
janelas de comentarios. Outros elementos estdo presentes em todos os episodios, porém com
variacdes conforme o tema do programa: a arte de capa, o0 texto de apresentacdo, a duragéo -
gue como ja foi abordado, ndo possui um padréo -, e os links disponibilizados relacionados ao
episddio corrente e ao anterior.

Por sua vez, a insercdo de publicidade, embora atualmente seja bastante frequente,
ndo €& uma regra. Portanto, assim como no inicio da producdo do Nerdcast,

independentemente de patrocinio, os episédios sdo produzidos e publicados.



ELEMENTOS

FUNCAO

= Arte de Capa ou Apresentacdo do programa

Vitrine
=  Texto
= Botoes
= Links
=  Publicidade
= Janelas

Comentarios

Disponibilizagdo do programa

Oferecer conteido relacionado
e disponibilizar  materiais

enviados pelos usuarios

Apresenta 0s anunciantes

Possibilitar a interacdo entre

produtores e USUarios

Varios

pagina
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TIPO

Arte dos Fas

Links enviados

Videos enviados

Comentarios na leitura de e-mails
“Ouga também” - links para outros
podcasts de tema semelhante
Propagandas - link para
patrocinadores; variam de acordo

com o tema do episédio.

formatos: inserido no audio e na

Insercdo de textos e links

Figura 9 - Tabela de elementos que compdem a pagina do podcast e suas funcoes.

Muitos destes elementos e recursos foram sendo agregados a pagina e melhorados

ao longo do tempo de producéo. E, assim como 0 arquivo sonoro, a sua interface passou por

diversas transformacoes.

Neste ponto importa ressaltar que ndo existe um padréo na composicao visual das

paginas dos podcasts, o que facilitaria a localiza¢éo do feed, o download do programa e outros

recursos presentes nestas paginas. Além disso, alguns blogs e sites maiores, normalmente
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patrocinados ou que adquiriram maior notoriedade, vém apresentando semelhangas em sua
aparéncia no que diz respeito a organizagdo destes recursos. Assim, é possivel perceber uma
estrutura comum entre, por exemplo, as paginas do Nerdcast e os podcasts: Papo de Gordo®?,
Rapaduracast®® e Radiofobia®*. E no caso dos blogs pequenos, que surgem muitas vezes para
dar visibilidade ao podcast, como producdes individuais, sdo ainda desuniformes.

Inicialmente o blog Jovem Nerd tinha um aspecto simples, porém uma navegagdo
confusa. Devido ao modelo de blog em que o contetdo é atualizado rapida e constantemente,
em ordem cronoldgica inversa e apresentando uma quantidade significativa de conteido e de
elementos dispostos na pagina, os layouts antigos do blog e da péagina do Nerdcast ndo eram
de facil orientagdo. Serdo apresentadas abaixo as versdes de layout do blog, o qual sofreu
alteracdes ao longo dos anos.

O primeiro layout ao qual foi possivel ter acesso através de um arquivo virtual®®
montado pela equipe Jovem Nerd foi em 2006 - mesmo ano do langamento do podcast do
site.

wamrener v ] ) [cAnas privcioats V]

4R | NoTicias || comPpRAs || HOSPEDAGEM SSIFICADOS || CENTRAL 0O CLIENTE

PARA SUDESTE
FRETE GRATIS W
OOOOOOO REGULAMENTO )T IMENTO "

AREPLAY

a VOTE AGORA PARA 0 TOP 3

b ENTRETENIMENTO
am,_ » BLOG

Coloque 0 JN no TOP 3 para ver,o¥fim/dessa ,,;r: 9
Rog o LW

Jovem Nerd e EM DESTAQUE NO JOVEMNERD
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[
—
—
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]
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(@)

web.archive.org/web/20060207032525/http://jovemnerd.ig.c hp?bannerid=19&z =&dest=http%3, wjovemnerd.com.br%2Fhumor%2Fjnp%2Fkillbilbo%2

Figura 10 - Layout versdo 2006. Topo e parte do contetdo exibido na pagina inicial.

32 Podcast do site Papo de Gordo - http://papodegordo.mtv.uol.com.br/2013/09/10/podcast-papo-de-gordo-cafe-
07/

33 Podcast do site Cinema com Rapadura - http://www.cinemacomrapadura.com.br/rapaduracast/plus-010-
pocket-comentamos-o-trailer-robocop/

34 Podcast Radiofobia - http://radiofobia.com.br/2009/09/radiofobia-13-com-rogerio-morgado/

3 http://web.archive.org/web/20060301000000*/http://jovemnerd.ig.com.br
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AREPLAY

VOTE AGORA PARA 0 TOP 3

» ENTRETENIMENTO |

\ ne_ ) BLOG /
Cologue 0 JN no TOP 3 para ver,offim|dessajbaralhal J_\
2 ™

- a\\\’
"PG’ L 7
EM DESTAQUE NO JOVEMNERD
IN @
o
TATOOINE
CDADE ™™ =™ mF
oA ‘i -
FORCA g ..

0 JOVEMNERD

(QUEM SAO ESSES NERDS?

Figura 11 - Layout versdo 2006. Topo, parte do conteido exibido na pagina inicial e rodapé.

No ano de 2007, o site sofreu inimeras altera¢cdes. Além de um novo arranjo dos
elementos que compdem o layout, as cores, a tipografia e a navegacdo sao alteradas
significantemente. A pagina inicial se divide em duas colunas, a segunda possuindo rolagem

isolada. A forma de navegacéo e organizacdo do contetdo, nesta época, fica confusa.

JOVEM NERD NEWS,

o
L f

NOVA PROMO,
lais uma pérola de nosso leitor BRUNO SATHLER. Hoje, um
dit

ife te na vida de Alottoni, socio-fundador deste

Big Brother Brasil
BBB7: O que isso tem de nerd?

v
LOST+ AXN + 007 = Muitos

Figura 12 - Topo da pagina inicial do blog da versdo apresentada em 2007.
http://web.archive.org/web/20070210173153/http://jovemnerd.ig.com.br/
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dia diferente na vida de Alottoni, socio-fundador deste
humilde site. &

Big Brother Brasil
BBB7: O que isso tem de nerd?

v
LOST+ AXN + 007 = Muitos
prémios!!!
Extra! Extra!
Jessica Alba de biquini e
daquele jeito!
Cinema
300: Mais quatro pasteres 'AH! CANSET!
ingleses CHEGA DE PERDER MEU
TEMPO E VIDA SENTADO
AdChoices [> v NA FRENTE DO
LOST: Trés novos videos COMPUTADOR!
» Runescape promocionais r

» Broadway
» Music Song

NERDCAST; ),

TENHO QUE FAZER ALGO DIFERENTE ”
" PELOMONOS HO, P$$#1 A

Retrospectiva Nerd 2006
QQUEE2) ANTIGOS) ASSINAR NOTTUNES

NERDSHOP. L

Lmario M “a _
Figura 13 - Conteldo da pagina inicial versdo 2007. A mesma possui duas colunas, a da esquerda possui barra
de rolagem vertical, apresentando mais contetdo.

VOTACAO ENCERRADA

Listen Now:

it ABTSMO
¥ (), ALTA QUALIDADE - £4Kbps: Hide Player | Play in Popup | Download
VEDICON SP 2005 || A 2 DO MEDO] [Far iy s
Publicado em NerdCast | 55 Comentarios

FORYM SOVEM NERD,

« Mais antigos
Cheats, Codigos e Detonados (il s

Uma méo amiga para quem
precisa!

Quantos nerds é preciso para
trocar uma lampada? le nd T iy 7
Nt e s i Se o Google nao acha, nao existe!

suficiente

Google Click!

0 certo, o errado.
...ou o relativo. / ® web ) www.jovemnerd.com.br

620022007

) Quem sib esses nerds? ) Downboads o kUt @ RSS A\ @ Ottoni Ltda

Rights Reserved

ANUNCIE
R

SAIBA
ComO!

Figura 14 - Rodapé da pégina inicial verséo 2007.

Em 2008 o site se apresenta mais uma vez em nova roupagem. O layout, as cores
e a tipografia utilizada sdo novamente alterados em um projeto visual que deixa o blog com

aspecto mais proximo de um site.
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Na parte 'B' deste podcast saiba porque 3 Oceanic Airlines € mais
Cv'-ﬁ':: P‘zﬂa'é'k poderosa que a Microsoft, saiba o que Vera Verdo, o Haitiano, Nick
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- como Fabio Yabu pode se esconder 2 segundos no futuro.

Aesista a 3 clipas de Hellboy Tempo de duracio: 68 min
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A S S PARA LEMBRAR AOS ASSINANTES DO ITUNES: Nosso url
mudou! Atualizem seus feeds para
hitp://jovemnerd.ig.com.br/?feed=rss2&cat=42

nerosTare
COMENTADO NA LEITURA DE E-MAILS

+ Monacast 22 (Com Sra. Jovem Nerd e Portuguesa - Parte 2)
« PROMOCAO Jovem Nerd e Vilago: Leve seu site para la e
ganhe uma camisa Jovem Nerd!

PARA VER NA INTERNET

+ Mapa da teoria "Terra Sanduiche” (coloque um dos cursores
na Tunisia) - Col. u: Ernesto Belote
+ Youtube - Filme de orientagéo da estacéo Orquidea (n3o
editado)
E-MAILS

Mande suas criticas, elogios, sugestdes e caneladas para
nerdcast@jovemnerd.com.br.

RECADOS DE VOZ

Mandem seus recados por voz para o nosso Podcast deixando sua
mensagem em nossa secretaria eletronica do GTalk! E s6 ligar para

CoLunas "nerdcast.jn@gmail.com’

Figura 16 - Contetdo da pagina inicial versao 2008.
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- k_sono / Icaro

Ainda precisa amadurecer muito, Dr Banner.
- George Mcfly / Cristiana Sbardella

Palmeirense, né?
- Leandro / Diego Myller (Mr Badguy)

A, verddo, & bom o seu seguro cobrir isso!
- Tavos

Essa calca é da Gang?
- Raito-sama

Deixa eu ver o que tem na sua lancheira.
- Saulo

Olha bem nos meus olhos e diz que ndo me ama!

- Luks ROCK’N ROLL?
Eu vim entregar o pedido A “IGRECHA”

U
- Ernesto Belote

CONDENNNNA!
Feio, forte e formal
- Vinicius Souza

COMO VOCE NAO VIU EU DANDO SETA PARA ESQUERDA?!
- FP Stiegele

legenda para a nova imagem aqui!

COMPARTILHE

B MoEACsnNgI ey B

Figura 17 - Rodapé da pagina inicial versdo 2008.

Em 2012, passando por mais tranformacdes, o site Jovem Nerd assume o layout
que permanece até o presente momento. Com tipografia mais moderna e mais uma mudanca
nas cores, o site passa a apresentar em relacdo as antigas versdes uma melhor organizacéo
visual e navegacdo mais facil.

Além disso, foram inseridos novos recursos nas janelas de comentarios,
inaugurada a Skynerd e inseridas novas atracdes®®. Nessa perspectiva, ha uma organizagio
cada vez mais logica e a preocupacdo de que sejam agregados recursos que facilitem a

leitura/navegacdo dos usuarios na pagina.

% Integracgdo do podcast Matando Robds Gigantes (MRG) ao site.



SKY LOGIN tAnASﬂ[-S[%‘

NERDBOOKS ~ QUEM SOMOS  ANUNCIE

00 VOCE ATIRA
¢ vecee )

Figura 18 - Topo da pagina inicial, ersao de 2012,
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Figura 19 - Contetido da péglna |n|C|aI, versdo 2012.
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Figura 20 - Rodapé da pagina inicial, versdo 2012.

Além das alteragdes no layout do blog, é possivel apontar outras transformacoes
que representam experimentacOes atraveés das alteragbes nas opgbes por recursos ou
procedimentos de criagdo na construcdo do Nerdcast. Este estudo destaca, portanto, a partir
deste ponto, alguns elementos que foram alterados ou que foram agregados ao longo dos sete
anos de producdo: a arte da capa, os links e a publicidade que estdo presentes na pagina deste

podcast.

3.3.2.1 Arte da Capa ou Arte da Vitrine

A arte da capa ou arte da vitrine, como passou a ser chamada pelos produtores,
tem como objetivo apresentar o programa através de imagens que representem o tema
abordado. De inicio, entre o primeiro e sexto episodio, ainda intitulado “Nerdconnection”, a
arte da capa era composta pelo nome do podcast, nimero da edi¢do e tema em um fundo
cinza, com imagens complementares sobre a tematica do episddio apresentadas, em separado,
na pagina. Uma espécie de banner do Nerdconnection, com o apoio de outras imagens ou
uma pequena montagem que ilustra o tema do episddio. A arte era produzida pelos proprios

apresentadores do programa. Portanto, no inicio, aglutinavam mais esta funcao.
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BUSCA DE NERDCASTS

ESCOLHA UMA CATEGORIA v

NERDCAST 05 — BARBAROS, EXTERMINADORES E UMA VARETA ESPACIAL

domingo, 2 de abril de 2006, por Alottoni & Azaghdl, o ando

FEED

CONNECTION

NO JOVEM NERD

Vocé pode assinar nosso feed em diversos
leitores de RSS ou no iTunes.

a . Saiba como adicionar ao iTunes
#5 @g ADICIONAR AD ITUNES

BARBAROS, EXTERMINADORES E UMA VARETA ESPACIAL

PARTICIPE
5..4.3..2..1. Lambda Lambda Lambda!!! A nave
subiu e ndo explodiu!ll E o Brasil indo pro espago! No A qualquer momento vocé pode mandar suas
Podcast de hoje, Alottoni, Carlos Voltor e Azaghal, o criticas, elogios, sugestdes e caneladas para

anao falam sobre barbaros, exterminadores e a maravilhosa nosso e-mail
tecnologia espacial russal Confira!

Submari
ubl angg

Box Supernatural
12a72 Temporada
emDVD

SUPERNATLRAL
r [l

Figura 21 - Arte de capa do episodio 05, ainda intitulado “Nerdconnection”.

Esta arte foi sendo alterada, e atualmente é composta por uma montagem que
exibe os dados acima citados e uma miscelanea de imagens condensadas que apresentam o0s
temas e 0s pontos abordados durante o programa. De inicio, estas imagens sao mais timidas,

ocupando menos espago na pagina, como exposto abaixo:

NERDCAST 07 — 0S BRUCUTUS DOS ANOS 80 BUSCA DENERDCASTS
terca-feira, 11 de abril de 2006, por Alottoni & Azaghdl, o ando

FEED

d em diversos
leitores de

Saiba como adicionar ao iTunes

ADICIONAR AD ITUNES

PARTICIPE

Lambda lambda lambdal Mas & claro que Alottoni, Carlos
Voltor e Azaghal ndo poderiam fechar o papo sobre os
herdis dos anos 80 sem menciond-los: Van Damme
Michael Dudikoff (o American Ninja), Charles Bronson,
Dolph Lundgren, Bud Spencer & Terence Hill e é claro,
o homem, a lenda, o mito: CHUCK NORRIS!

Quca agora o Merdcast! O Podcast mais Nerd da intemnet.

Figura 22 - Episddio 07, j& denominado Nerdcast, apresenta nova arte de capa com montagem que une as
imagens ao nome do programa, nimero e tema.

Contudo estas vitrines sdo ampliadas e vdo se tornando cada vez mais bem
elaboradas. A imagem cresce e ocupa mais espaco na pagina. A arte de capa sera produzida

por outros profissionais com habilidade especifica em edicdo de imagens. Por sua vez, a partir
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do episddio de numero 298, no inicio de 2012, passa a ser produzida por Anderson
“Gaveta™’, profissional contratado pela equipe Jovem Nerd para editar os videocasts da rede,

como identificado abaixo:

NERDCAST 298 — A GENESE E 05 GENIOS DA FICGAO-CIENTIFICA PESCAREREEASTS
Friday, 17 de February de 2012, por Alexandre Ottoni & Deive Pazos

FEED

Vocé pode assinar nosso feed em diversos
leitores de RSS ou no iTunes.

Saiba como adicionar ao iTunes

PARTICIPE

A qualquer momento vocé pode mandar suas
criticas, elogios, sugestdes e caneladas para
nosso e-mail:

Lambda lambda lambdal Hoje Alottoni, Carlos Voltor, Eduardo Spohr, Android e Azaghal
analisam os primdrdios da FICCAO-CIENTIFICA e as obras fantasticas que marcaram nossa cultura
até hoje!

Neste podcast: Conheca um tempo de explosdo de conhecimento cientifico, entenda porque o Sci Fi
andava de médos dadas com a fantasia, ouca os relatos de uma invasdo marciana ao vivo, viaje no
tempo para um futuro muito parecido com o presente e discuta filosofia brincando!

Tempo de duragao: 103 min

[ ARTE DA VITRINE: Anderson Gaveta | O MELHOR DA RADIO MIX

Figura 23 - A imagem € ampliada, ocupando mais espaco na pagina.

3.3.2.2 Os Links

Na pagina do podcast o ouvinte/usuario tem acesso a conteldos diversos que
complementam e agregam novas informacdes ao que foi exposto atraves de signos sonoros no
programa. Esse conteldo é disposto na pagina através de links: elos associativos que
permitem que o usuario proceda em sua leitura na ordem que desejar. (LEAO, 1999).

Como o podcasting é um sistema comunicativo que tem como suporte a web 2.0
de linguagem hipermidia, esses elos ligam ndo sé blocos de textos, mas também imagens,
videos, estabelecendo “conexdes entre diversas midias e entre diversos documentos ou nos de

uma rede.” (LEAO, 1999, p.16). A configuragdo dos aplicativos da web 2.0, como o blog,

37 Anderson Gaveta é publicitario e masico. Trabalhou na GLOBOSAT, no canal GNT com web video, e depois
na Seagulls Fly, como designer. Ganhou alguns prémios internacionais de design como o respeitado FWA duas
vezes, participou de grandes projetos - entre eles animacGes para a operadora americana Sprint para exibicdo
exclusiva na Times Square/NY, campanha para o pacote CS5 da Adobe e por Gltimo o video de introducéo do
jogo Diablo I1l. Recentemente montou sua propria empresa - Gaveta Filmes- onde presta servico para o
site Jovem Nerd, produzindo contetdo exclusivo para a web. Disponivel
em:http://www.beved.com.br/classrooms/workshop-de-edicao-de-video-com-anderson-gaveta-em-porto-alegre-
rio-grande-do-sul. Acesso: 25 de julho de 2013.



http://www.beved.com.br/classrooms/workshop-de-edicao-de-video-com-anderson-gaveta-em-porto-alegre-rio-grande-do-sul
http://www.beved.com.br/classrooms/workshop-de-edicao-de-video-com-anderson-gaveta-em-porto-alegre-rio-grande-do-sul
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redefine as tradicionais formas de interacdo com o contetdo dos meios tradicionais e viabiliza
novas possibilidades interativas. (PRATA, 2009).

Nessa perspectiva, os links séo inseridos nas paginas pelos produtores, porém
referem-se a conteidos, em sua maioria, propostos e/ou produzido pelo publico usuario do
podcast.

Inicialmente ndo havia links na pagina do programa, porém com o decorrer dos
episédios foram sendo agregados a composicdo da interface visual, apresentando mais
conteddo. Sobre tal contexto, acrescente-se ainda que nos primeiros episddios havia poucas
opcdes de links. A dindmica de colaboragbes produtivas instaurada entre produtores e
usuarios como agentes de um processo de construcdo de significado, que sera abordada no
préximo capitulo, toma corpo somente mais adiante.

Os primeiros links apresentados foram inseridos na pagina a partir de demandas
dos produtores com foco na comunicagdo com 0s usuarios: o feed para assinar 0 podcast e
link para e-mail®. Mais adiante, links para outros Nerdcasts de tema semelhante, publicidade,
indicacdo de livros, videos, e também DVD’s sobre o tema que direcionavam o usuario ao Site
do Submarino®® para possivel aquisicdo. Além disso, havia igualmente imagens e textos
complementares propostos pelos produtores, materiais enviados pelo publico também
complementares, e - por fim -, o que é denominado pelos produtores como “arte dos fis”. E
possivel perceber esse incremento de links comparando, por exemplo, um dos primeiros

episddios, Nerdcast 04 ao episodio de nimero 260, como ilustram as imagens abaixo:

38 |ink email: nerdcast@jovemnerd.com.br.
3 Site de vendas on-line.
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NERDCAST 04 — ROCKY BALBOA ESTA DE VOLTA: COMEMORAR OU CHORAR?

domingo, 2 de abril de 2006

CONNECTION

NO JOVEM NERD

LAMBDA LAMBDA LAMBDA! Hoje em nosso NerdCast
Alottoni. Carlos Voltor e Azaghal, o anao comecam uma
pequena séries de debates sobre os brucutus dos anos 80
Como ndo comegar com um nomeado ao Oscar? Sylvester
Stallone foi indicado como melhor ator por Rocky, filme
que ele mesmao escreveu (que acabou levando a estatueta
de melhor filme em 1976)

Pois €, nerdalhada, Stallone comegou sua carreira no pico
da montanha e desde entdo . bem, a gente sabe, né? Serd
que o retomo de Rocky Balboa aos cinemas trard o
prestigio do alian Stallion de volta? Devemos
comemorar? Ou chorar?

Ouca o podcast mais nerd da intemet!

NERDCAST ANTERIOR

OUVIR NERDCAST

¢

ALTA QUALIDADE (64
KBPS)

Pubiicado em '/

nos

Again Again AGAAAAAIIINNNN
THE FIRST.

Adrian. diz
ha 6 anos

Parem de falar mal do Rocky seus fdp. Azagual seu gordo.

Figura 24 - A pagina ndo apresenta nenhum link.
volta-comemorar-ou-chorar/

PROXIMO NERDCAST
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BUSCA DE NERDCASTS

ESCOLHA UMA CATEGORIA

FEED

Vocé pode a:
leitol

Saiba adicionar ao iTunes como
ADICIONAR AD ITUNES

PARTICIPE

A qualquer momento pode mand:

w

]

HOMEM-FIRFINHA

MAIS 0UVIDOS

Nerdcast 300 — O Melhor de
300 Nerdcasts!

¢ Nerdcast 318 - Eu S6
Trabalho Aqui 2

Nerdcast 327 — Making of
Independéncia ou Mortos

Nerdcast 320 - ~A cultura da
internet~

Nerdcast 313 - HQ: Os
Velhos Novos 52

Nerdcast 322 - The Bat, the
Cat and the Bane

v A

Nerdcast 251 - Especial RPG
-0 Bruxo, a Princesae o

Dragio



http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/04-rocky-balboa-esta-de-volta-comemorar-ou-chorar/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/04-rocky-balboa-esta-de-volta-comemorar-ou-chorar/
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BUSCA DE NERDCASTS

NERDCAST 260 — A HISTORIA DAS HISTGRIAS EM HUADRINHUS
Friday, 20 de May de 2011, por Alexandre Ottoni &

FEED

Vocé pode assinar nosso feed em diversos
leitores de RSS ou no iTunes.
Saiba como adicionar ao iTunes

NS SN V & Na S PARTICIPE
A HISTORIA DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS . R
qualquer momento voceé pode mandar suas

Lambda lambda lambda! Hoje Alottoni, Carlos Voltor, Fabio Yabu (Yablog). Hell (Melho o criticas, elogios, sugestdes e caneladas para

Mundo) e JP (10 Jardas) batem um papo tber nerd sobre a histéria da MARVEL & DC COMIC S' e

Neste podcast: Conheca as origens da Era de Ouro, va a guerra com super-herois, ndo esconda
ubersivas em quadrinhos. copie seu adversario sem vender mais que ele e ndo se
esqueca de sempre colocar um gorila na capal!

Tempo de duragao: 109 min

OUVIR NERDCAST Encontre
[ a simpatia
ideal para vocé.

Qe

ALTA QUALIDADE MEDIA QUALIDADE BAIXA QUALIDADE Z8-ALTR GUALIDADE
(96 KBPS) (64 KBPS) (32 KBPS) (96 KBPS)

NERDSTORE
LANCAMENTO! Camisa DON'T PANIC!
REPOSIGAO! Camisa Modafocka

REPOSICAQ! Camisa Acre 2.0
C amisa Acre & NERDTRACK

NERDOFFICE - .
Entéo ele tentou varias vezes criar um
S02E17 (Steve Jackson e World RPG Fest 2011) personagem chamado super homem, até o

negdcio da certo/ Ai ele meteu a sunguinha
vermelha e foi pro abrago!

COMENTADO NA LEITURA DE E-MAILS
Enterro aquético de Bin Laden
Testamento de Osama no Saturday Might Live
Rap de Obama da morte de Osama
Rap do Wikileaks sobre a morte de Osama
Teoria: corpo de Bin Laden congelado desde 2001
Revelaciia® o que Bin Laden realmente estava assistindo?

Missdo em Call of Duty: Black Ops (versdo completa | versdo resumida)

S]]

Nego chegou a conclus3o de que se vocé
metesse um gorila na capa, as vendas
subiam!

S]]

Mas os vampiros da nossa época chupavam
sangue, ndo chupavam..

S]]

Bruce Willis em Planeta Terror
Jovem Nerd Abraham Lincoln, por Fabio SantAnna
Regravacio de Back in Black por Detonautas

S{e] 0]

Philip Glass - Pruit Igoe
PARA VER NA INTERNET 3] 74a)

Super Dickery (Seduction of the Innocent)
Chuck Berry - Jehnny B Good

$Co)

Superman Mov eme - John Willians

£

So Long & Thanks for All the Fish - Joby Talbot
E-MAILS 3

Gle] e

4] )
Figura 25 - A pégina do episdédio de nimero 260 apresenta uma extensa relacdo de links.
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-260-a-historia-das-historias-em-guadrinhos/

FEED DO NERDCAST

http://feed.nerdcast.com.br

Mande suas criticas, elogios, sugestdes e caneladas para nerdcast@jovemnerd com.br

Nessa perspectiva, a quantidade de links varia de acordo com algumas demandas
gerais e outras especificas de cada episodio. Do inicio da producdo do Nerdcast aos dias
atuais, a quantidade de links s6 tem aumentado. Como aponta Van Haandel (2009, p.120), em
relagdo ao webcasting sonoro, no podcasting essa premissa também ¢ valida: “A riqueza do
produto do webcasting sonoro dependera da pesquisa de dados feita pela equipe de trabalho,

que deve ndo so priorizar o 4udio, mas também o conteudo visual.”


http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-260-a-historia-das-historias-em-quadrinhos/
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3.3.2.3 A Publicidade

Embora, em principio, a publicidade possa ndo parecer fazer parte do conjunto de
procedimentos de construcdo de um podcast, é preciso lembrar que ela faz parte da
composicdo da pagina, estando disposta de formas e em locais diferentes em tal interface.
Além disso, é a veiculacdo de publicidade que muitas vezes garante a permanéncia de alguns
podcasts, mantendo suas emissdes e possibilitando o investimento em melhorias que refletem
na qualidade do conteldo, técnica e esteticamente.

A primeira forma de extrair lucro do uso do blog do Jovem Nerd foi através da
veiculacdo de banners. Quando se pensa em publicidade na Internet, o mais 6bvio é o banner,
pois este é, muitas vezes, o primeiro elemento a ser visto ao visitarmos uma pagina na web.
(SHEEHAN, 2012).

Como conta J. B. Pinho, o banner surgiu da necessidade de uma ferramenta para
conduzir usuarios aos sites*®, considerados a primeira forma de publicidade da Web. Estes
eram inspirados no modelo tradicional da midia impressa: “pequenos anuncio$ retangulares
com bordas claramente definidas e colocadas no alto ou na parte inferior de homepages e em
sites de trafego elevado.” (PINHO, 2000, p.179).

Claudio Torres (2009, p.241) aponta:

Quando a Internet surgiu, com todas as suas possibilidades, o mercado publicitario
foi tdo pouco criativo que popularizou na rede a forma mais simples de propaganda
possivel: o banner. Os banners por associagdo simples com o setor de midia
exterior, outdoor e midia impressa e sua adaptacdo ao meio on-line. No inicio, era a
grande praga da Internet, sendo que havia sites com tantos banners que era quase
impossivel ler seu conteido e navegar.

Neste tipo de publicidade, o usuério ao clicar sobre o banner é direcionado a outra
pagina de destino, que pode ser, por exemplo, um hotsite ou site corporativo do anunciante.
Sua primeira forma era estatica em formato de imagem jpg ou gif, eventualmente criando
alguma animagdo. Contudo, o desenvolvimento de tecnologias como “Flash” e “Java”
permitiu a utilizacdo de recursos interativos e de multimidia no banner tradicional. Os
banners evoluiram para anuncios interativos, 0s quais permitem “animacdo, sonorizacao,

producdo em video e interacdo entre o consumidor e banner”. (TORRES, 2009, p.244). Esse

40 A primeira forma de publicidade na Web, de acordo com Pinho (2000), foram os préprios sites das empresas,
desenvolvidos com o intuito de oferecer informagdes relevantes sobre as mesmas aos usuarios. No entanto, apds
a proliferacdo dos sites comerciais, apenas a criacdo de um site ndo era suficiente para atrair a atencdo dos
consumidores.
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meio de propaganda pode ser aplicado em diversos formatos, tamanhos e locais das paginas
do site, com énfase no topo da homepage.

Ja utilizando o blog em conjunto com o podcast, os apresentadores fazem
referéncia dentro do programa aos produtos e incentivam os ouvintes a acessarem o blog* e
clicarem no banner ou link do anunciante para adquirir produtos, pois desta forma teréo
direito a um percentual da venda. Um exemplo dessa forma casada entre o audio e a pagina se
apresenta pela primeira vez no Nerdcast no oitavo episodio, que tem como tema “O Poderoso
Chefdo”. Nesta edigdo ¢ anunciado o game de mesmo nome, desenvolvido a partir da trama
do filme, que esta a venda no site do Submarino. O apresentador do programa solicita que 0s
ouvintes adquiram o produto clicando no banner presente na pagina do podcast.

Como as imagens com link para o site atualmente ndo se encontram disponiveis, é
possivel conferir apenas o didlogo entre os produtores e usuarios sobre esta questdo nas

janelas de comentério na pagina deste episddio:

Azaghdl, o ando. diz
18 de Abril de 2006 , 22:47

Deu vontade ? Clica no LINK e manda ver Il ;)

¢ 0] %™ o] responder

Rodwolf diz

18 de Abril de 2006 , 23:48 I

putz.. MERCEMN€?I0SI _cliguei..ta em falta -

5 0] %2 o] responder

Alottoni, o Jovem Nerd e Azaghdl, o ando diz
19 de Abril de 2006 , 00:16

Ja esgotou!

.Cj Q responder

Figura 26 — Dialogo entre produtores e usuarios nas janelas de comentérios acerca da venda do jogo no oitavo
episodio do Nerdcast.

41 Como podcast é entregue via assinatura, o ouvinte que assina o feed ndo precisa acessar o blog. Por isso é
importante a chamada contundente por parte dos apresentadores no programa sonoro para alguns recursos
apresentados na pagina como, por exemplo, ver os links dispostos na pagina do podcast com materiais
complementares, as artes dos fas e, evidentemente, a publicidade.
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Rodwolf diz

19 de Abril de 2006 , 16:46

Fois é..e o jogo, tem link direto ndo?...sendo JM recebe niente.

5{ 0] ¢*{ o] responder

Azaghal, o ando. diz
20 de Abril de 2006 , 01:03

Ma verdade ndo € sd clicando no link direto que vocé ajuda o
nerdinho.

Wocé pode ajudar de outras formas. O importante é:

QUANDO VC FOR FAZER QUALQUER COMPRA NO SUBMARING
EMTRE MO SITE (estou falando do submarino) ATRAVES DE
QUALQUER LIMK MOS30 (por nosso entenda
jovernnerd.com.br).

50 isso basta para que o nerd possa comprar suas HQ's
mensais.

E claro que clicar num link direto to ndo faz mal a ninguém ;)

5{ 0] ¢*{ 0] responder

Figura 27 — Um dos produtores do Nerdcast, Deive Pazos (Azaghél), esclarece aos ouvintes usuérios como
comprarem através do blog para que o Jovem Nerd tenha participa¢éo na venda.

Em geral esta propaganda € composta por uma chamada no audio e por links que
podem visualmente ser apenas textuais ou conter texto e imagem, sendo um banner quadrado
ou botdo inserido na pagina do respectivo episodio. Podem ser clicados, direcionando o
usuario ao site do anunciante, do produto ou de uma promogao especifica®.

S6 apos alguns anos de producdo, com a melhoria na qualidade dos episddios, o
crescimento do publico ouvinte e a visibilidade na midia - tanto na Internet quanto fora dela -
o Nerdcast torna-se um veiculo interessante para propaganda, atraindo patrocinadores para
seus episddios. Em tal contexto, com edicGes semanais e audiéncia estimada de 200 mil
internautas, o Nerdcast ja foi patrocinado por grandes anunciantes: Governo Federal, HSBC,
Bradesco, Disney, Sony, Google entre outros, como apresenta a imagem abaixo. E um dos
poucos podcasts brasileiros a ser patrocinado, veiculo de publicidade paga, o que ndo é usual

no Brasil.

42 Este estudo opta por abordar a publicidade no podcast na analise da pégina, pois a publicidade sonora é
acompanhada por banners ou links na pagina do episodio.
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Atualmente o Nerdcast apresenta varias opcOes de inser¢do publicitéria, contudo,
de acordo com o objetivo deste trabalho, apresentam-se os formatos de publicidade sonora e

sua insercdo na pagina do episodio:

FORMATOS DE MIDIA

» PODCAST

/ ‘ — Spot Ou Especial

/
_»VIDEOCAST
oA
‘ — Spot Ou Especial

| Patrocinio, Product
Placement ou On Demand

\
e MIDIAS SOCIAIS

@jovemnerd
| — @azaghal

\ ____ facebook.com/jovemnerd @mrg

‘\ facebook.com/matandorobosgigantes

PUBLIEDITORIAL

/' BANNERS

,.\
K‘ DESTAQUES

Figura 28 - Formatos de Midia do site Jovem Nerd.
http://www.ftpidigital.com.br/portifolios/midiakit_jovemnerd.pdf

a) Publicidade sonora: categorizada como testemunhal, é inserida no programa sonoro e
subdivide-se em dois formatos: spot e especial/tematico.

b) Publicidade imagética: inserida na pagina do programa em forma de links, banners e
botdes.

O modelo de publicidade sonora utilizado no Nerdcast é o testemunhal, o qual
tem como referéncia o formato de anuncio radiofénico, caracterizado pela apresentacdo de
marca, produto ou servigo por comunicadores através de comentario realizado no decorrer do
programa. O intuito: testificar a qualidade de determinado produto ou servi¢o, baseando-se na
credibilidade e empatia que o locutor possui entre sua audiéncia. A duragdo varia desde

poucos segundos a dois ou trés minutos. (REIS, 2008).


http://www.ftpidigital.com.br/portifolios/midiakit_jovemnerd.pdf
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No caso do Nerdcast aplica-se normalmente a modalidade de testemunhal
denominada “prescri¢do”, uma apresentacao direta e enfatica do produto/marca que se destaca
no discurso, com o objetivo de promover uma venda imediata. (REIS, 2008).

No formato denominado pelos idealizadores como spot**, na voz dos
apresentadores é feita a descricdo e comentarios acerca do produto, com duracdo de dois
minutos. O spot é inserido no bloco dedicado a leitura de e-mails e recados dos produtores aos
ouvintes e, nos programas patrocinados*, é reservado também a veiculagio da publicidade. O
programa pode ter um ou mais anunciantes ou ser patrocinado por um anunciante e veicular
propaganda de outros.

Um exemplo deste primeiro formato é apresentado no Nerdcast 279 - Altas
confusdes na alta idade média. O anunciante é a LG e VH1 (LGLive Cinema 3D Game e Més

da Comédia VH1). Aparece ao 1 minuto e 30 segundos do programa?®.

NERDCAST 279 — ALTAS CONFUSGES NA ALTA IDADE MEDIA SECARE LS

sexta-feira, 30 de setembro de 2011 ESCOLHA UMA CATEGORIA

FEED

Vocé pode assinar nosso feed em diversos leitores
de RSS ou no iTunes.

Saiba adicionar ao iTunes como
ADICIONAR AD ITUNES

o £ 1 3
ﬂ -l 1 11] PARTICIPE

ALTAS CONFUSOES NA ALTA IDADE MEDIA
Lambda lambda lambda! Hoje Alottoni, Eduardo Spohr, Bluehand, Tucano, JP e Azaghal batem
um papo histérico e divertidissimo sobre a ALTA IDADE MEDIA!

A qualquer momento vocé pode mandar suas
criticas, elogios, sugestoes e caneladas para nosso
e-mail:

Neste podcast: Entenda porque o termo Idade das Trevas caiu em desuso, testemunhe a queda de

um império dos homens e a ascensédo de um “império de Deus”, saiba qual € a maior forca do ser

humano, largue esse arado e pegue essa lancal

Tempo de duragao: 94 min BS dva com.br
Fontes de pesquisa: Enciclopédia Britannica, Infoplease.com, Fordham.edu, 4
Wikipedia, Documentario ‘The Dark Ages' (History Channel), Bluehand

Figura 29 - Nerdcast 279 - Altas confusdes na alta idade média.

4 O termo possui como referéncia formato de anincio radiofonico inserido nos intervalos comerciais da
programacdo, com duragdo de 15, 30, 45, 60 até 90 segundos. (REIS: 2008).

4 E importante observar que, atualmente, muitos programas sdo patrocinados, porém, nio todos.

4 Faixa 11.

46 Link para Nerdcast 279 - Altas confuses na alta idade média: http://ow.ly/cmdEo



http://ow.ly/cmdEo

OUVIR NERDCAST

ALTA QUALIDADE MEDIA QUALIDADE BAIXA QUALIDADE ZIP - ALTA QUALIDADE
96 KBPS| (64 KBPS) (32 KBPS) (96 KBPS)

HOMEM-FIRFAINHA

OUCA TAMBEM
Nerdcast 191 — Os santos pecados da

MAIS OUVIDOS

NERIUAST o B2 Nerdcast 318 Eu 56
LG LIVE CINEMA 3D GAME ﬁ;gw 'i:
) , e
MES DA COMEDIA NA VH1 300 Nerdcasts!

Inscreva-se aquil

Durante o Més da Comédia na Vh1, envie um tweet engracado com #mesdacomedia para

P 3 5 Nerdcast 327 — Making of
@Vh1brasil e concorra a ingressos para o Comedians Comedy Club — SP. b

Independéncia ou Mortos
Vh1: NET — CANAL 89 | SKY- CANAL 84 | TELEFONICA — CANAL 390 | TVA — CANAL 59
| VIA EMBRATEL — CANAL 52 | OITV - 450

| Nerdcast 320 - ~A cultura da

Figura 30 - Link dos anunciantes na pagina do Nerdcast 279 - Altas confusdes na alta idade média.
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O programa tematico ou, como apresentado no MidiaKit*’ do Jovem Nerd,

“tematico”®, consiste em estratégia publicitaria na qual um spot de dois minutos é igualmente

inserido no bloco de leitura de e-mails do programa; porém, o0 mesmo é contextualizado com

o tema sugerido pelo cliente. Os temas podem ser propostos pelos produtores aos possiveis

anunciantes ou o proprio anunciante busca divulgar neste veiculo e propde a tematica para o

podcast. Por sua vez, no segundo caso, 0s temas estdo sujeitos a aprovacgdo. Acrescente-se

ainda que o Nerdcast tematico pode ter spot de outros anunciantes.

Um exemplo deste formato € apresentado no Nerdcast 310 “°- Expresso

empreendedor 3. O patrocinador do programa ¢ o SEBRAE®, que anuncia com o intuito de

divulgar o concurso Desafio SEBRAE. Aparece aos 02 minutos do programa®’.

47 http://www. ftpidigital.com.br/portifolios/midiakit_jovemnerd.pdf

48 Este formato também é designado, pelos produtores, como “especial”.
4 Faixa 12.

%0 Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas.

51 Link para Nerdcast 310 - Expresso empreendedor 3: http://ow.ly/cmgwo



http://www.ftpidigital.com.br/portifolios/midiakit_jovemnerd.pdf
http://ow.ly/cmqwo
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BUSCA DE NERDCASTS

ESCOLHA UMA CATEGORIA

NERDCAST 310 — EXPRESSO EMPREENDEDOR 3

sexta-feira, 11 de maio de 2012, por Alexandre Ottoni & Deive Pazos

FEED

Vocé pode assinar nosso feed em diversos leitores
de RSS ou no iTunes.

Saiba como adicionar ao iTunes

ADICIONAR AD ITUNES

PARTICIPE

A qualquer momento vocé pode mandar suas
criticas, elogios, sugestdes e caneladas para nosso

EXPRESSO EMPREENDEDOR 3l -

Lambda lambda lambdal Hoje Alottoni, Marco Gomes (boo-box), Enio Pinto (SEBRAE) e
Azaghal batem mais um papo inspirador sobre como se educar para EMPREENDER COM
SUCESSOI!

Pré-Venda

Neste podcast: Entenda o que é uma StartUp, aprenda a ser antes de ter, valorize o trabalho
feminino, procure suas muletas e saiba como alterar seu habito de vestir suas calcas!

Filhos do Eden: Anjos da Morte

Eduardo Spohr

por 24,90

Tempo de duragédo: 82 min .
Exclusivo
Jovem
Nerd

ARTE DA VITRINE: Anderson Gaveta

Figura 31 - Nerdcast 310 - Expresso empreendedor 3.

OUVIR NERDCAST

ALTA QUALIDADE MEDIA QUALIDADE BAIXA QUALIDADE ZIP - ALTA QUALIDADE
(96 KBPS) (64 KBPS) (32 KBPS) (96 KBPS)

. MAIS OUVIDOS

OUCA TAMBEM

Nerdcast 243 — Expresso Empreendedor 2

#ate
# Nerdcast 318 — Eu 56

Trabalho Aqui 2
Nerdcast 203 — Expresso Empreendedor

Nerdcast 341 — Especial RPG

DESAFIO SEBRAE : " s —OCorvo,aPeriguete s o
Inscreva seu grupo! h "‘t\ ‘ Bucentauro

i Nerdcast 300 — O Melhor de
NERDSTURE 300 Nerdcasts!
LANGCAMENTO! CAMISETA DUNGEONS & PORTALS
LANGAMENTO! CAMISETA A BATALHA DO APOCALIPSE . 7' «:- 4 Nerdcast 327 — Making of
LANGAMENTO! Camiseta Lawful Good : £ cpondanci os Moo
CAMISETA PROTOCOLO BLUEHAND: ALIENIGENAS

CAMISETA DON'T PANIC PRETA ATy L "5 Nerdcast 322 — The Bat, the
Cat and the Bane

Figura 32- Link para o Hotsite do Desafio SEBRAE 2012.
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OQUEE

COMO JOGAR COMO PARTICIPAR TEMA DO JOGO REGULAMENTO O SEBRAE

INSCRIGOES ENCERRADAS

‘,\ o 0 " PARTICIPANTES INSCRITOS:
X S T

I : B
iy
\ N®
£© vipeos

“« L
7%3 2@ 1

. © ESTATISTICAS | 74

[CONHEGA OS VENCEDORES
g

s

F4

=
L s — - s, — e e

Figura 33 - Homepage do Hotsite Desafio SEBRAE.

Em conjunto com a publicidade sonora sdo inseridos links na pagina do programa
que podem ser apenas textuais ou conter texto e imagem; neste segundo caso, sdo utilizados
banners dos mais variados formatos, variando em tamanho, e normalmente estaticos. Ao
serem clicados, direcionam o usudrio ao site do anunciante, do produto ou servico ou hotsite.

Nos exemplos apresentados acima, nas edigdes 279 e 310, o formato de
publicidade sonora utilizado sdo respectivamente spot e tematico, ambos com insercdo de
links na pagina do episodio. Ja os exemplos que seguem apresentaram a insercdo de banners
de varios formatos:

O Nerdcast 263 — “Especial Dia dos Namorados 20117, é patrocinado pela "Loja
do Prazer", com promocdes especiais no dia citado para 0s ouvintes que comprarem a partir
do site do Nerdcast (clicando no banner) e sorteios para participantes do programa. O formato
de publicidade sonora utilizado é o tematico, com insercdo de banner na pagina do episddio e

com participacdo de um segundo anunciante, a loja “Dinoleta”.
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NERDCAST 263 — ESPECIAL DIA DOS NAMORADOS 2011 USIARERCERAST

Friday, 10 de June de 2011, por Alexandre Ottoni & Deive Pazos ESCOLHA UMA CATEGORIA M

g
.

FEED

Vocé pode assinar nosso feed em diversos
leitores de RSS ou no iTunes.

Saiba como adicionar ao iTunes

ESPECIAL DIA DOS NAMORADOS 2011 A
A qualquer momento vocé pode mandar suas

Lambda lambda lambda! Hoje Alottoni. Sra. Jovem Nerd, Portuguesa e Azaghal, o an&o voltam ariticas, elogios, sugestdes e caneladas para
na 3% edicdo do sucesso brega, viajando nas ondas sonoras do podcast mais romantico da internet nosso e-mail
com o especial DIA DOS NAMORADOS!

PARTICIPE

Neste podcast: Ouca novos conselhos amorosos, declaracées de amor, pés na bunda, pedidos de
casamento, traducdes simultaneas, ligacdes para ouvintes e conheca o conselheiro sentimental mais
sincero do mundo! —

Figura 34 - Nerdcast 263 - Especial Dia dos Namorados 2011. http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-
263-especial-dia-dos-namorados-2011/

v Agradecimentos especialissimos a Guilherme “voz de veludo™ Briggs ¥

Tempo de duragao: 99 min

‘No dia dos namorados, SURPREENDA!
i2 ‘”R'» _com um presente erético

LoJIA DO PRAZER

. CLI U;E DESCUBRA
Jorteio DE DIA DOS NAMORADOS SEUS NOVOS PODERES

Embalagens e baldes da pipoca com
. ILUSTRAGAO PERSONALIZADA!
(Anaghal

@ NERDTRACK

*...ele resolveu ir pra S&o Paulo pra ficar
comiiiigo.”

“Deite no meu Diva garoto.

“estdo todos fudidos, todos fudidos!”

(s 9]

Figura 35 - Nerdcast 263 - Especial Dia dos Namorados 2011. Banner de um dos anunciantes, a "Loja do
Prazer". http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-263-especial-dia-dos-namorados-2011/

No episodio 163 - Profissdo Cineasta 0 anunciante é o banco HSBC. O formato de
publicidade sonora utilizado é o spot, com inser¢do de banner na pagina do episodio. E o
Nerdcast 152 — “Nobres Diplomatas!” ¢ um oferecimento Curso Clio. O formato de
publicidade sonora utilizado é o tematico, também com insercdo de banner na pagina do

episadio.


http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-263-especial-dia-dos-namorados-2011/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-263-especial-dia-dos-namorados-2011/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-263-especial-dia-dos-namorados-2011/

NERDCAST 163 — PROFISSAO: CINEASTA

Friday, 29 de May de 2009, por Alexandre Ottoni & Deive Pazos

PROFISSAO: CINEAS\TA‘

Lambda lambda lambdal Hoje Alottoni, Carlos Voltor, Mauricio Saldanha, Matheus Souza e
Azaghal, o anao mostram o esforco e sacrificio necessarios para se tornar um cineastal

Neste podcast: Ouca as experiéncias desses estudantes da sétima arte, conheca o futuro do cinema
nerd, aprenda o método Voltor de concentracdo e descubra o que o wiki ndo diz sobre Mauricio
Saldanha

Tempo de duragao: 61 min

{ Gerentes online
Isso é modernidade, isso é

HSBC €X» Direct
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BUSCA DE NERDCASTS

FEED

Vocé pode assinar nosso feed em diversos
leitores de RSS ou no iTunes.

Saiba como adicionar ao iTunes

PARTICIPE
A qualquer momento vocé pode mandar suas

criticas, elogios, sugestdes e caneladas para
nosso e-mail

os videos mais vistos
da internet

Figura 36 - Nerdcast 163: Profissdo Cineasta. Anunciante: HSBC. http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-

263-especial-dia-dos-namorados-2011/

NERDCAST 152 — NOBRES DIPLOMATAS!

Friday, 13 de March de 2008, por Alexandre Ottoni & Deive Pazos

3 ~v ]
N\
S5 NOBRES DIPLOMATAS!

Lambda lambda lambda! Hoje Alottoni, Bluehand, Tucano, Joao Gilberto e Azaghal, o anao
tiram suas cartolas para contar nobres casos da DIPLOMACIA

Neste podcast: Entenda o principio basico do pacto social, saiba porque Zacarias precisa da
Petrobras, aprenda porque € bom ser rei e conheca o diplomata bébado mais querido do Brasil

Tempo de duragao: 62 min

OFERECIMENTO

7 curso clio
REPAROU.

8EM CADA1O

Unidade Rio (21) 2221-2058 D VOS

0S NOVO
DIPLOMATAS

1

Al

Unidade Brasflia (61) 3327-0526
Unidade Sdo Paulo (11) 3101-2520

Figura 37 - Nerdcast 152 ¢é um oferecimento

“Curso Clio”.

ESCOLHA UMA CATEGORIA v

FEED

Vocé pode assinar nosso feed em diversos
leitores de RSS ou no iTunes.

Saiba como adicionar ao iTunes

PARTICIPE

A qualquer momento vocé pode mandar suas
criticas, elogios, sugestdes e caneladas para
nosso e-mail:

NEWSLETTER

delas

Beleza, hordscopo,
filhos, casa, amor e sexo.

b SN

RS
( /\\N

@ NERDTRACK

Banner na pégina do episddio.

http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-152-nobres-diplomatas/

Como foi possivel perceber ocorrem diversas alteracbes na pagina ao longo do

tempo. Assim, as edi¢es do podcast representam versdes publicadas que deixam transparecer

experimentacdes. Estas podem ser consideradas esbogos que vdo tomando forma e erigindo

critérios de construcdo ao longo dos anos. O tempo de duracdo da producdo das diversas

edicdes permite a reflexdo, e adaptacGes sdo feitas devido ao processo de conhecimento da


http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-263-especial-dia-dos-namorados-2011/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-263-especial-dia-dos-namorados-2011/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-152-nobres-diplomatas/
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matéria-prima e a busca pelas formas de explorar, manipular esta matéria. Neste continuo
percurso, os elementos e quadros dos programas sonoros, como também os elementos visuais
e recursos da pagina do Nerdcast sdo alterados, ocorrendo exclusdes e inser¢cbes em um
constante de modificaces.

Esta transformacgéo, com o abandono e retomada de alguns recursos criativos
ocorre de acordo com o julgamento do produtor e da colaboracdo do publico usuério. E pode
ser observada por qualquer um a partir do acompanhamento das publicaces.

Portanto, em um processo criativo, seja de objetos da arte, ciéncia ou
comunicagdo, podem ocorrer alteragdes nos tipos de procedimentos de criagdo acessados,
assim como no projeto dos criadores. Como aponta Salles (2011, p.117): “Encontramos,
assim, a especificidade de cada obra e a singularidade de cada artista na natureza das

combinacdes ou no modo como se concretizam.”
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4 INTERACOES PRODUTIVAS EM REDE DIGITAL

De acordo com Lucia Santaella (2003), uma das principais caracteristicas da
tecnologia digital, reforgada pela configuragdo informacional em rede ¢ “(...) permitir que 0S
meios de comunicagdo atinjam os usuarios e obtenham um feedback imediato.”
(SANTAELLA, 2003, p.22). E exatamente por este aspecto que o tema da interatividade
ganhou centralidade nas discussfes acerca da comunicagdo digital. Afinal, com 0s novos
parametros instaurados com a Web 2.0, o que mais afetou o homem, sua maneira de
comunicar e de consumir, foi a possibilidade de interagdo, de manipular os meios, intervir e
participar.

A prética colaborativa sempre esteve presente no contexto social, sendo, portanto,
anterior as tecnologias de comunicacdo e informacdo. E interessante destacar que foi
exatamente através de processos cooperativo de producdo intelectual e de esfor¢os conjuntos
que essas tecnologias foram desenvolvidas. Contudo, os ambientes virtuais da Web 2.0
transformam essas praticas, potencializando-as.

O ciberespaco, por sua vez, passou por significativas transformacdes apos
surgimento da Web, quando tecnologias digitais de comunica¢do causaram importantes
alteracdes na comunicacdo mediada por computador. Ainda, acrescente-se que foi a partir do
final da década de 1990 que espacos virtuais possibilitaram conversacfes on-line abertas no
ciberespaco, onde os interlocutores ndo precisavam compartilnar o mesmo espacgo e tempo
como em um encontro presencial. (CAMPOS: 2013).

Atualmente, o internauta possui nos aplicativos da Web 2.0 canais de interagao
para se expressar, se comunicar e partilhar contetdos, como os blogs e seus espacos para
conversacdo. O publico pode interagir com o produtor, bem como com ele préprio. Como
Santaella (2013, p.41-42) aponta:

A marca registrada da Web 2.0 encontra-se no seu foco os usuérios, de modo que
suas implicacdes tm democratizado a Web por meio da distribui¢do dos conteidos
gerados e mantidos pela conectividade social. (cf. Koo, 2011). De fato é a
conectividade que caracteriza a Web 2.0, cujas tecnologias basicas sdo o groupware,
as Wikis, os Weblogs, os portais de comunidades, o leildo eletrnico, a instant
messaging [...]-

No contexto da Web 2.0, portanto, abre-se maior espaco ao usuario final. Devido a
fatores como a democratizagdo dos recursos técnicos em comunicagédo, a popularizacdo da

Internet banda larga e o acesso facilitado, em termos de custo, aos diversos dispositivos
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digitais, o sujeito do consumo passa a ser também produtor de sentido e de conteido. Como
André Lemos afirma: “A cibercultura tem criado o que vem se chamando de “citizen media”,
ou a “midia do cidadao”, em que cada usuario ¢ estimulado a produzir, distribuir e reciclar
contetidos digitais”. (LEMOS apud MEIRELES, MOURA, 2007, p.17)

O cenério aqui colocado suscita questdes como a relacdo entre producéo, recepgao
e consumo, ao permitir uma visibilidade maior do receptor, da sua expressdo e da sua propria
producdo de sentido. As inovacOes tecnologicas que permitiram a interacao e as relacbes em
rede possibilitaram ao antigo receptor - antes apenas um consumidor de produtos e
informagdo - transformar e subverter as mensagens, horizontalizando e reformulando a
paisagem do cendrio das comunicagdes sociais.

Podemos perceber, desse modo, que na Web 2.0 ocorrem significativas
modificacdes no papel do usudrio “que passard a interagir, selecionar e controlar as
informagoes de forma a ampliar o seu papel de agente e atuante”. (MEIRELES, MOURA,
2007, p. 12).

4.1 Ferramentas de Comunicacao

A funcdo de troca de mensagens é uma das mais importantes e mais utilizadas no
ciberespaco. Assim, tal troca no contexto do sistema comunicativo do Nerdcast ocorre através
da utilizacdo de duas ferramentas de comunicagdo: o correio eletrbnico, mais conhecido
popularmente como e-mail e as janelas de comentarios, espacos para conversacdo em blogs,
onde o podcast encontra-se inserido.

Cada uma dessas ferramentas possui especificidades como dispositivo
comunicacional, designando relacdes diferentes entre os participantes da comunicacdo.
(Levy:1999). No e-mail a comunicagdo pertence ao modelo um-um, que organiza “relagdes
reciprocas entre interlocutores, mas apenas para contatos de individuo para individuo ou
ponto a ponto”. (Levy, 1999, p. 63).

Ja os espacos para comentarios configuram uma categoria distinta denominada

todos-todos, como aponta Lévy (1999, p. 63):

O ciberespaco torna disponivel um dispositivo comunicacional original, ja que ele
permite que comunidades constituam de forma progressiva e de maneira cooperativa
um contexto comum (dispositivo todos-todos) [..] o0s participantes enviam
mensagens que podem ser lidas por todos os outros membros da comunidade, e as
quais cada um dele pode responder.
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Em ambos as categorias de dispositivos comunicacionais, a conversacdo entre os

interlocutores ocorre de forma assincrona. De acordo com Raquel Recuero (2013, p.56):

Conversagdes assincronas sdo aquelas em que as interacdes acontecem espalhadas
no tempo, quando os envolvidos ndo estdo conectados a0 mesmo tempo, como
blogs, e-mails etc. J& as sincronas sdo aquelas em que as interagcdes acontecem
enguanto os atores estdo conectados a0 mesmo tempo, simulando uma conversacéo,
como a off-line.

Mas a interagdo via e-mail e blog pode ser considerada parte do podcasting?
Como ja explanado, o podcasting ndo se limita a distribuicdo dos arquivos de audio por
assinaturas através da do feed RSS. Por meio do e-mail e das janelas no blog, qualquer um
pode comentar, discordar, elogiar, fazer sugestfes e debater os assuntos tratados nos
episodios. De uma forma de interacdo reativa com o arquivo do podcast, pode-se passar a
interacbes mutuas através desses espacos conversacionais. (Primo, 2005). Considera-se neste
ponto, portanto, que estas interacGes fazem parte do podcasting enquanto sistema e processo
mididtico.

De inicio, dependendo da demanda apresentada, as mensagens e solicitacdes dos
ouvintes que buscavam interagir com os produtores do Nerdcast eram respondidas
rapidamente. No entanto, com o aumento do numero de ouvintes usuarios que enviavam
mensagem tornou-se inviavel responder a todos. Como relata os apresentadores do programa
em alguns episodios, tornou-se impossivel ler todos os e-mails e mensagens nas janelas de
comentarios. Por conseguinte, essa fungdo passou a ser exercida por outro integrante da
equipe Jovem Nerd, responsavel pela triagem das mensagens recebidas.

O envio e retorno de tais mensagens pode ocorrer através do mesmo canal, como
também pode ocorrer um feedback através do &udio, quando os e-mails sdo lidos e
comentados no inicio da cada programa, ou quando temas e participantes sdo sugeridos pelos
usudrios e acatados pelos produtores. Ou ainda na pagina, através de links, uma vez que artes
e materiais complementares sdo enviados pelos ouvintes com intuito de serem postados na
pagina em conjunto com o programa Sonoro.

A partir dai, séo selecionadas as mensagens que serdo respondidas no programa,
alguns materiais que serdo expostos na pagina e o feedback via e-mail é dado em caso de
algumas demandas especificas. Nesta ultima possibilidade, cita-se como exemplo o e-mail
enviado pela autora solicitando materiais da interface visual antiga do blog na composigéo
deste trabalho.
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Acrescente-se ainda que o contedo ou o teor das muitas mensagens enviadas séo
bastante diversos, e seria impossivel elencar todos, porém existem demandas comuns e
recorrentes no contexto do Nerdcast que se tornam visiveis ndo s6 aos produtores, mas
também ao pablico. No caso do e-mail - género textual fechado - s6 é possivel conhecer tais
demandas através do feedback no programa sonoro. J& os comentarios no blog podem ser
lidos por todos os membros da comunidade.

4.1.1 Dindmica Interativa do Nerdcast

Criado em 2002, o site do Jovem Nerd apresenta quatro anos apds sua concepgao
a atracdo que daria mais visibilidade ao site, o Nerdcast, intitulado no inicio como “Nerd

Connection”. O primeiro episddio foi veiculado em 02 de abril de 2006.

Lambda lambda lambda! Promessa é divida, pequenos nerds! A partir do hoje, o
Jovem Nerd entra em uma nova fase de comunicacdo com seu publico! Esta
inaugurado o NERD CONNECTION, o primeiro PODCAST NERD do Brasil!
(Disponivel em: http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/01-super-homem-heroi
americando-ou-do-mundo/. Acesso: 22 de maio de 2013.

Inicialmente 0 que se apresentava era uma nova possibilidade de comunicacéao
com o publico através da postagem de arquivos de audios dentro do blog que se destinava a
apresentacdo de noticias do universo nerd e que apresentava um férum para interacdo entre 0s
participantes. A insercdo de uma nova atracdo visou reanimar o blog e possibilitar uma nova
forma de comunicacéo e entretenimento para 0S USUArios.

Destaque-se que a experiéncia de ouvir aos programas sonoros e acessar pagina
do blog onde o podcast se encontra inserido apresenta uma dinamica peculiar. Explicando:
partindo do audio é possivel observar que o usuério envia e-mails e faz comentarios no blog
que se transformam em material para producéo de episédio.

Esta dindmica de interacdo a partir de tais ferramentas se tornou fundamental no
modelo de podcasting instaurado no Nerdcast. Por isso, serd exposto como se deu 0 processo
em que a interacdo via e-mail e comentarios interferem na produgéo. Para tanto, sera refeito
aqui o movimento criador do Nerdcast através da analise dos indices do processo criativo: 0s
arquivos de audio, a pagina e as janelas de comentérios dos diversos episodios. O objetivo é
reconstituir, a partir desse material, a construcdo do Nerdcast e descrever 0s mecanismos que

sustentam essa producgéo.


http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/01-super-homem-heroi%20americando-ou-do-mundo/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/01-super-homem-heroi%20americando-ou-do-mundo/

78

4.1.1.1 O Arquivo de Audio

E partindo do arquivo de audio que sera observada a trajetoria de longa e
continua transformacé@o do Nerdcast e a influéncia do publico nesta transformacao. Timidos,
de inicio, os produtores ainda ndo incitavam a interagdo, por isso, 0s comentarios nas janelas
eram esparsos e apresentavam-se em numero reduzido, assim como as mensagens enviadas
via e-mail. Somente a partir do nono episddio pdde ser constatado o estimulo a interacdo por

parte dos produtores:

E atencdo, nerds! Agora vocés podem participar ativamente (no bom sentido) do
Podcast! Mandem suas sugestBes, elogios, criticas, “pitacos”, corre¢des para
nerdcast@jovemnerd.com.br. Querem mais? Gravem suas vozes e mandem para 0
mesmo e-mail! Mandem suas “pérolas™! Disponivel em:
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-09-perolas-do-rpg/. Acesso: 30 de
julho de 2013.

Mensagens fomentando a participacdo e a colaboracdo do publico sdo
apresentadas na pagina do programa a partir de entdo, sendo reiteradamente postadas nos
episddios, como mostra 0s textos abaixo apresentados no 10° 11° e 12° episddios,

respectivamente:

“E ndo se esquecam de que agora vocés podem participar do NerdCast! Continuem
mandando suas sugestdes, elogios, criticas, “pitacos”, corre¢des e gravagdes para
nerdcast@jovemnerd.com.br.”

“Nao se esquecam de mandar criticas, sugestdes, elogios ou “pedradas” para
0 nerdcast@jovemnerd.com.br!”

“Nao se esquegam de mandar receitas de bolo, elogios, teorias sobre o LoSt ou a
senha do seu cartdo para o nerdcast@jovemnerd.com.br!” Disponivel em:
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-12-0s-primordios-dos-video-
games/ Acesso em: 30 de julho de 2013

E s6 entdio que se tem inicio a criagdo de vinculos com o0s ouvintes, pois estes
passam a comentar e a enviar e-mails com materiais complementares ao que foi exposto no
episodio anterior, uma vez que a relacdo com os produtores é através de dispositivos que s
permitem uma comunicacao assincrona.

A essas mensagens presentes na pagina se somara o estimulo a outras formas de
participacdo, como: recados de voz via Gtalk® a partir do 33° episodio, ou ainda, através da

gravacdo via telefone celular, os quais serdo apresentados nos programas sonoros.

52 Aplicativo de “bate-papo” do Google.
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Participe do Nerdcast enviando seus emails para nerdcast@jovemnerd.com.br.
Mandem seus recados por voz para 0 nosso podcast deixando um recado em nossa
secretaria eletronica do GTalk! E so ligar para nerdcast.jn@gmail.com. Disponivel
em: http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-33-tv-inteligente-e-interessante/.
Acesso: 30 de julho de 2013.

Antes de existirem essas outras opcles para interacdo 0S usuarios buscavam
participar inserindo, além dos comentérios, links para materiais complementares aos
programas nas janelas de comentérios do blog. Tal pratica ainda figura nos comentérios,
porém alguns links para materiais, devido a sua demanda, passaram a ser enviados aos
produtores com o objetivo de comporem o post, sendo inserido na pagina do programa
juntamente com o0 arquivo sonoro.

E a partir dessa dindmica - em que os usuarios interagem com os produtores - que
foi criado o bloco “Caneladas”. Este bloco surgiu em principio como um espaco para
contribuicdo dos usuarios no sentido de corrigir e complementar a edicdo ja publicada, ou
seja, 0 episddio anterior. Em geral, caracteriza-se como um espaco dedicado a leitura de

recados que contempla a manifestacdo dos ouvintes, os quais expdem suas ideias e opinides.

[...] € comum que os podcasters incentivem seus ouvintes a enviar e-mails e
mensagens de voz através de arquivos de audio (voice mails). Tais mensagens, além
dos comentarios postados no blog do podcast, sdo normalmente respondidas pelo
podcaster nos episodios seguintes. Além de comentar os programas anteriores, 0s
ouvintes ndo deixam de enviar sugestBes para os futuros episédios. (PRIMO, 2005,
p.17).

E inquestionavel que a participacdo do publico em um programa sonoro ndo é
uma novidade. A participacdo de ouvinte, em programas de radio, por exemplo, com
contribuicdes, pedidos de musica, elogios, é algo comum ha muitas décadas, de inicio através
de cartas, e posteriormente através das ligacbes telefénicas. Contudo, existem alguns
diferenciais em se tratando da interacao através da Internet.

O primeiro diferencial é que na rede mundial de computadores esse feedback pode
ser mais rapido ou até mesmo instantaneo. Afinal, compreende-se a Internet e o
desenvolvimento da tecnologia digital como ferramentas que permitem o aumento da
interatividade através de recursos como e-mail, SMS, Skype, Twitter e Facebook, para citar
alguns. “Esses novos recursos interativos permitem a participagéo e a interferéncia do usuério
que busca interagir na producdo do contetdo”. (VAN HAANDEL, 2009). Ha a abertura e até
mesmo uma supervalorizacao da participacao, do trabalho colaborativo na rede no contexto da

Web 2.0.
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O segundo diferencial é que, além da possibilidade de interacdo entre produtores e
usuarios, abre-se a possibilidade de interacdo dos usuarios entre si, seja no modelo um-um ou
todos-todos. O dialogo pode ocorrer entre os participantes durante o encontro assincrono no
blog. Se compararmos ao radio tradicional, com sua vasta audiéncia, pode-se afirmar que essa
é uma vantagem dos medias digitais, pois nos meios tradicionais a massa nao interage entre
si. (PRIMO, 2005 p.19).

Embora comum a intervencdo do publico, em meios analogicos ou digitais, em
produtos artisticos ou da comunicagdo, importa ressaltar uma questao especifica ao Nerdcast:
0s participantes, usuarios desse sistema, colaboram enviando corre¢fes ao apontar os erros na
edicdo anterior, aspecto que traz a tona uma abertura a criticas e apresentacdo das informacdes
equivocadas apresentadas nos episodios. Esses erros sdo denominados “Caneladas”, termo
utilizados pelos produtores e usuarios, havendo um momento especifico do programa
dedicado a leitura de mensagens com correcdes, como ja citado e apontado no comentério a
sequir:

1]

Firefox diz
ha 7 anos

Fantastica as caneladas, porisso vocés 530 os melhores, erram
e depois explicam por gque canelaram!! Minguém no planeta faz
iss0, quando faz tenta diminuir a dor da caneladal

A primeira vez que vi RPG, foi DUNGEON & DRAGOMS, mas ndo
aguele desenho, nem aguele filme sofrivel e sim o Elliot e sua
familia jogando RPG em E.T. lembram?!

A Matrix seria 0 RPG mais bem elaborado do planeta, correto?
Seria um LIVE gigantescolll Viou ter que mandar um mail pra
vocés, estd muito bomin

(5 Q‘ responder
Figura 38 - Comentario nas janelas no Nerdcast 09 - “Pérolas” do RPG. Disponivel em:
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-09-perolas-do-rpg/. Acesso: 30 de julho de 2013.

Essa abertura as criticas do publico reflete no nimero e no teor dos comentarios
dos ouvintes que enviam e-mails e comentam na pagina os erros do episddio ou topicos
relevantes dentro do tema que ndo foram abordados no programa. Assim, o episodio pode ser
enriquecido com as discussdes e com as mensagens - que complementam o tema - enviadas
pelos ouvintes usuarios. A seguir sdo apresentados alguns comentarios nas janelas do blog

sobre a 12° edigdo:
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Dragon Maxpower diz:
17 de Maio de 2006 , 00:52

como sempre, muito bom nerdcast.. Mas nao dizer o nome do
cara que revolucionou (e continua revolucionando) os
videogames foi uma falha grave. Se Vs nao conseguem
pronunciar Shigeru Miyamato, imagina os nomes japoneses
realmente complicados hehehe

5¢ 0] ¢* o] responder

Flavio diz-
17 de Maio de 2006 |, 16:46

Meus caros nerds informo que durante as caneladas vocés
cometeram mais uma, o Odyssey ndo era padrao de telefone,
mas parecia mais cam um teclado de computador (bem._ pra
época era)l O importante & que somente poucos jogos se
jogavam no teclado, esse sistema de entretenimento j3 possuia
joystick, que por sinal era muito bom, ja que bastava o ded3o
para controla-lo.

>5{ 0] ¢*{ 0] responder

Diego diz:

21 de Maio de 2006 , 1311
Aversao classica do Donkey Kong tinha no Atari sim, com o

Mario, que na época se chamava Jumpman...

0 MES ganhou umas versdes bizarras do Donkey Kong... como a
JreaDK3 .

5¢ 0] ¢*{ o] responder

CRY diz:
26 de Marco de 2007 , 09:07

FALEW DE PERFECT DARCK

5{ 0] ¢ 0] responder

Figura 39 - Comentdrio nas janelas no Nerdcast 12 — Os primérdios dos video-games. Fonte:
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-12-os-primordios-dos-video-games/

Rafael Saldanha diz:
22 de Abril de 2007 , 0216

CAMELADA Em 1985, Gorbachev ja havia implementado a
perestroika e a Glasnost na URSS, o que ja dava direito 3 alguma
producdo privada. Logo, o criador do Tetris podia muito bem
vender o jogo.

5{ 0] ¢ o] responder

Figura 40 - Comentario nas janelas no Nerdcast 12 — Os primérdios dos video-games. Fonte:
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-12-o0s-primordios-dos-video-games/
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Além de apontar as “caneledas” dos produtores, 0s ouvintes colaboram
ativamente para a montagem dos programas de varias formas: enviando recados de voz®® que
sdo veiculados e comentados no programa, e também musicas gravadas por eles. Alem disso,
podem auxiliar na montagem dos episodios especiais a cada 50 edic¢Oes através da indicacéo
das partes preferidas de cada um, como por exemplo nos episddio “O melhor de 50 nerdcats”
e “O melhor de 100 nerdcats”, como apresentam 0s textos abaixo, retirados da pégina destas

edicdes:

Lambda lambda lambda! 50 Nerdcasts ndo é meio século, ndo é uma boa ideia, ndo
¢ o fim do calendario Maia, mas certamente é um nimero para se comemorar! Ouca
agora a compilacdo de todas as loucuras preferidas dos ouvintes nos ultimos 50
Podcasts! Alottoni, Azaghal, o ando e EEEEVERYOOOOOONE (Gary Oldman
style) em risadas descontroladas at¢é o fim!  Disponivel em:
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-50-0-melhor-de-50-nerdcasts/. Acesso:
24 de Agosto de 2013.

Ouca agora a compilacéo de todas as loucuras preferidas dos ouvintes nos ultimos
100 Podcasts! — na verdade sdo os Ultimos 50, mas vocé entendeu:) - Morra de rir
com Alottoni, Azaghal, o ando e toda essa gente bonita que tem seu valor e faz do
Nerdcast o MELHOR PODCAST DO MUNDOQ!! Disponivel em;
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-100-0-melhor-de-100-nerdcasts/.
Acesso: 24 de agosto de 2013.

Desta forma, o sujeito do consumo torna-se também produtor de sentido e de
contetdo. O artista ou produtor ndo cumpre sozinho o ato da criacdo, a presenca do receptor
faz parte do processo de producdo em varios momentos distintos. (SALLES, 2004). Essa
participacdo é estimulada pelos produtores e reivindicada pelo publico, que partilha a

responsabilidade da producdo. Como afirma Edmond Couchot:

O computador permite ao publico interagir com os dados visuais, sonoros e textuais,
que lhe sdo comunicados. Ora, em se tornando interativos, as midias mudam de
natureza. Uma imagem interativa, mesmo engendrada em sua origem por um
aparelho 6tico (foto, cinema, televisdo), ndo tem os mesmos efeitos de sentido que
uma imagem tradicional com a qual nenhuma interacdo é possivel. Decorre dai que
0 publico, necessariamente associado a producdo e mesmo a distribuicdo da
informagdo no seu modo interativo, realiza a mesma experiéncia tecnestética que
aquele que estd na origem do que ndés chamamos de “mensagem”, no caso da
comunicacgdo, ou obra, no caso da arte. O autor e o publico partilham a mesma
l6gica comunicacional, a mesma vontade de cruzamento, de responsabilidade
reivindicada na elaboracdo e na circulagdo da informacdo, o0 mesmo espaco sensivel
(aquele das interfaces) e a mesma temporalidade. Nao se pode mais dizer que o
génio é um relégio que adianta sobre a hora coletiva. Que o publico esta atrasado. O
artista e o publico sdo intimados a partilhar a mesma hora. (COUCHOT, 2003,
p.157).

53 Nerdcast 99 - “ Oscar — 2008, o Nerdcast vai para...”http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-99-oscar-
em-2008-0-nerdcast-vai-para/
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4.1.1.2 Os Links

Partindo do produto sonoro podemos apontar para outra questdo inerente a
dindmica do Nerdcast. Em alguns casos 0s signos sonoros apresentados no programa
funcionam como indices que apontam para links que ddo acesso a objetos textuais e
imagéticos presentes na pégina do programa, os quais complementam ou ilustram o que foi
exposto através do audio. Esses links, como ja exposto no capitulo anterior, sdo postados na
pagina do Nerdcast pelos produtores juntamente com o arquivo de audio do programa,
contudo referem-se a contetidos - em sua maioria - propostos e/ou produzido pelo publico
USUario.

Nos episadios iniciais, ndo havia links na pagina do programa, porém com 0
decorrer dos episodios estes foram sendo agregados a composicdo da interface visual,
apresentando mais contetdo e enriquecendo a experiéncia dos usuarios com o podcast através
da disponibilizagdo de materiais em outras linguagens. Esses links aumentaram em
decorréncia do estimulo constante a participacdo a cada edicao.

Nos primeiros episddios havia poucas opcles de links. Os primeiros foram os
links do feed para assinar o podcast e para e-mail buscando-se uma maior comunicagdo com
0s ouvintes. Mais adiante foram acrescentados links para outros episodios de tema
semelhante, para o site do anunciante, indicac&o de livros, videos, e também DVD’s sobre o
tema do episadio.

Contudo, o0 que interessa no contexto deste estudo sdo 0s materiais enviados pelo
publico que complementam o programa sonoro. Estes sdo citados no bloco “Caneladas” e
compdem a pagina que - nessa perspectiva - vai sendo transformanda devido a insergéo de tais
materiais. E possivel perceber um incremento de links comparando os episdios dos primeiros

anos de producdo com o0s mais recentemente publicados:
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@‘ HomeiG  Noticias Economia Esporte Videos Gente Delas
Lambda lambaa lambdal Hoje Alottont, JF, Vince Glotto, Mario “Fanaticc” Abbade & Azagnal, o
ando estdo completamente descontrolados em um papo insano sobre as OLIMPIADAS!

Acesse seuemail  Mobile n v

MNeste podcast: Conheca a histdria incompleta das Olimpiadas. agilente 3 horas de dancas coloridas
entenda por que os chineses declararam guerra contra a natureza, burle o teste anti-dopping e corra
para o our... para o contrato de publicidade!

ATENGAO: Depois que inserimos o icone dentro do arquivo MP3 do Nerdcast, alguns
players antigos passaram a néo tocar mais os episédios. Se esse & seu caso, BAIXE
A VERSAQ .ZIP, que ndo confém o icone.

Tempo de duragao: 65 min

COMENTADO NA LEITURA DE E-MAILS ,

O MELHOR DA RADIO MIX
E DA MIX TV, AGORA NO iG.

Prémio Podcast 2008

Azaghal em World of Warcraft. por Marcel Moraes Jr.
Ghostbusters (Série live-action de 1975)

Turbo Man (A dolorosa transformagéo de homem para carrol)

PARA VER NO YOUTUBE e mixme.com.br e confira

Mr_ T escrotiza a marcha olimpica (Comercial Snickers)
Mr. T escrotiza o futebol (Comercial Snickers) NERDTRACK
Hoy! O0ooooooiiiiiiil (Abertura do Pan 2007)
Barcelona 92 (A flecha néo entroul)
E-MAILS
Mande suas criticas. elogios, sugestdes e caneladas para nerdcast@jovemnerd.com.br.
RECADOS DE VOZ

Mandem seus recados por voz para o nosso Podcast deixando sua mensagem em nossa secretdria
eletrdnica do GTalk! E sd ligar para “nerdcast.jn@gmail.com™.

iTUNES

Vocé também pode assinar o Nerdcast em seu iTunes - Saiba como clicando aquil

{‘»J—:l Aol
Figura 41 - |Imagem que apresenta todos os links da pagina do episdédio 122. Fonte:

http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-122-olimpiadas-a-tocha-0-ouro-e-a-pataguada/

@ HomeiG  Moticias  Economia Esporte Videos Gente Delas
COMENTADD NA LEITURA DE E-MAILS
Fahrenheit 451, de Ray Bradbury
Laranja Mecénica, de Anthony Burgess
Admiravel Mundo Movo, de Aldous Huxley
0 Golem: O que vacé deveria saber sobre a ciéncia”, de Harry Collins e Trevor Pinch
Trilogia “Padrfes de Contate”, de Jorge Luiz Calife
Cultivados”, de Rodrigo Baptista
Micrémegas”, de Voltaire
O Presidente Negro, de Monteiro Lobato
Narragdo de Guerra dos Mundos: um mito?
Narragéo de Guerra dos Mundos em S#o Luis — MA (parte 1 | parte 2)
Centopéia Humana medicamente possivel?
Infografico da Histéria da Ficgao-Cientifica
Franquia Mass Effect
The Dig

Porque Mass Effect & a Ficgdo-Cientifica mais importante da nossa geragdo”™ (spoilers de
Mass Effect 1 e 2)

Parédia de A Centopéia Humana em South Park

Wersdo pomd de A Centopéia Humana (+18!)

ABERTURA ORIGINAL DE LABORATORIO SUBMARINO 2020
Laboratdrio Submarino 2021 (video 1| video 2)

Camisetas Merdstore em video do Ministério Piblico de Goias

ARTE DOS FAS

Infografico do Dirizivel, por Wesley Horizonte
It's Alive Or Not, por Alex Campos

Azaghal Caesar, por Felipe Cardoso

Nerdcast 300, por Bemardo Fontaniella
Wallpaper Jovem Nerd, por Atila Santos
Azaghilinik e Nerdsanic, por Renato Guimardes
Nerdpride, por Zenon Filha

Bluehand x Alien, por Cafecatura

Bluehand. por Naué Magalhdes

Nerdcast & MRG — O Encontro, por Renan Rogue

COMENTADO NO EPISGDIO
Hitler: A ascensdo do mal (trailer da minissérie)
Hitler na Primeira Guerra Mundial
Hitler e Hindenburg (foto)
A Onda (Trailer)

FEED DO NERDCAST

http://feed nerdcast com br

E-MAILS

Mande suas criticas, elogios

@jovernerd com br

NERDCAST ANTERIOR PROXIMO NERDCAST

NERDCAST

Acesseseuemail  Mobile ] W

o cinema como forma de propaganda das

ADICIONE SUA

One Simple Idea - Hans Zimmer

) - Pruit Igoe and Prophecies

MAIS 0UVIDOS

Nerdcast 361 — A batalha
dos crossovers 4

! Werdcast 318 Eu 56
Trabalho Aqui 2

" Nerdoast 362 As Guerras
dos Anjos da Morte

Nerdcast 341 — Especial RPG
-0 Corvo, a Periguete e o
Bucentauro

Nerdcast 300 - O Melhor de
300 Nerdcasts!

Nerdcast 327 — Making of
Independéncia ou Mortos

v A

Nerdcast 251 — Especial RPG
— O Bruxo, a Princesae o
Dragio

Nerdcast 247 — As bizarrices
do Rock Pauleira

Nerdcast vai atrasar... s6
u

m poucot

Figura 42 - Imagem apresenta parte dos links da pagina do episddio 299. A imagem, que apresenta uma grande
quantidade de links, foi cortada e apresenta os links para materiais enviados pelos ouvintes. Fonte:
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-299-a-sombria-ascensao-de-hitler/
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A pégina pode apresentar os mais diversos materiais propostos pelo publico:
textos, videos, imagens etc., produzidos por eles ou por terceiros, que estdo disponiveis na
Internet, como videos do “YouTube®*. Entre os materiais produzidos pelos usuarios estio
ilustracOes, tirinhas, caricaturas, animac@es, contos, videos entre outros. Em alguns casos 0s
videos e as animag@es utilizam o proprio audio do podcast. Deive e Alexandre, produtores do

Nerdcast, referem-se a esses materiais como “Arte dos fas™:

ARTE DOS FAS
Adventure Time com Jovem MNerd & Azaghal < ~ SENSACIONALN
Jovemnerd e Azaghal 8bit por Raphael Magalhaes
Azaghal e Portuguesa num restaurante orgdnico em Curitiba por Kaio Murilo
NERDOFFICE S04E11 por Fernandes
Logo JN em impressdo 30 | Logo JM em impressdo 3D, Pt. 2 por William Mavarro
E se eles fossem proctologistas? por Caio Spinelli
MNerdcast 356 por Paulo Roberto
Resumo do Nerdcast 357 pelo Bluehand por Jose Elwyslan
Corre todo mundol por Alex Garcia
MNerd War Z — Azaghal por Jean Rodrigo
A salvagdo do @azaghal por Dr. Hardman
Detona Ralph do MRG por Alex do Nascimento
MNerdplayer # 68 — Vem peixinho... por Renan Miguel de Souza

Bucentauro attack por Admilson de Andrade Almeida

Figura 43 - Pagina do Nerdcast com links para conteidos diversos citados na leitura de e-mails do programa.

STEVE JOBS
MORREU!!

STEVE JOBS
MORREU?

QUE SE DANE//
PFFF//!

T6 DE SACO CHEIO
DE NEGUINHO PAGANDO
PAU PRA ELE// O CARA
NAO FEZ NADA DE UOTIL

PRA HUMANIDADE!//

POVINHO CHEIO DE
MIMIMI PORQUE
ELE MORREU...

,1"/1.

ALO? EDU? CARA...
DA UMA OLHADA NO
BOX DO TOY STORY
QUE COMPREI/ TE
MANDEI| POR E-MAIL/

EU? TO EM CASA/
TERMINEI O TRAMPO
AQUI E MANDEI
PRO ESCRITORIO/

Figura 44 - "Arte dos fas". Tirinha produzida por usuério do Nerdcast, referente ao episédio que homenageia

Steve Jobs ap6s seu falecimento.

54 Site que permite aos seus usuarios postar e compartilhar videos em formato digital.
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E interessante dar destaque as ilustracBes ou caricaturas dos apresentadores do
programa que sao produzidas pelo publico com intuito de compor o rodapé do site, um lugar
de destaque, pois estara presente em todas as paginas, e nao s6 na do podcast. Adiante-se
ainda que tais imagens ndo sdo “expostas” no site e sim “fazem parte dele”. E mais uma
possibilidade de intervencdo dos usuérios neste sistema, que também funciona como um

espaco de reconhecimento do talento artistico do ouvinte usuério.

» Artes dos f3s:

Alottoni aviador, por Daniel Evangelista

Santos Dumont ouvindo Nerdcast, por Bruno Passarelli
14 Bis do Nerdcast, por Leonardo Delgado
Left 4 Dead 3 Procolo Bluehand, por Renato Rapuano
Sra. Jovem Nerd, por Gustavo Toledo
Modelo 3D do Bucentauro, por Thadeu Joseph Luz

FEED DO NERDCAST

« http://feed.nerdcast.com.br

E-MAILS

Mande suas criticas, elogios, sugestdes e caneladas para
nerdcast@jovemnerd.com.br

«

7, [IIEN ALTA QUALIDADE (96 Kbps) Hide Player | Play in Popup |

Download

« >
MEDIA QUALIDADE (64 Kbps) Hide Player | Play in Popup |
Download

L >

7, CUIII| BAIXA QUALIDADE (32 Kbps) Hide Player | Play in Popup
Download

o

Figura 45 - llustracdo do rodape do site Jovem Nerd referente ao episodio sobre o programa televisivo
"Chaves". A esquerda, Deive como "Seu Madruga" e, a direita, Alexandre como “Seu Barriga”. Versdao 2011 -
ndo esta mais disponivel.
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DIGITAL

Figura 46 - llustracdo do rodapé do site Jovem Nerd - versdo atual. Disponivel em: http://jovemnerd.ig.com.br/.
Acesso: 10 de setembro de 2013.

Um exemplo interessante de materiais e da dindmica de participacdo dos ouvintes
é categoria “Nerds na Caceta de agulha”: os produtores expdem na pagina uma relacdo de
links com nome e fotos de ouvintes usuarios do Nerdcast que doam sangue. Com nome
inspirado no video bem humorado “Cacete de agulha”®, que fez sucesso na Internet, esta
sessdo passou a fazer parte da pagina com frequéncia apenas em 2013, embora a doacdo fosse
constantemente estimulada pelos podcasters e estas imagens fossem postadas

esporadicamente na pagina do programa.

NERDS NA CACETA DA AGULHA

Joab Fernandes
Arthur Ribeiro

Enio Piai Junior

Figura 47 - Nerdcast 369 - Links para fotos com home dos ouvintes doadores.

NERDS NA CACETA DA AGULHA

Minguém { #Xatiado. ..

Figura 48 - No episodio 355 ndo houve doadores. Para continuar estimulando esta boa agdo os produtores
inserem a sessdo, com o comentario “#Xatiado”, chamando atengao dos usuarios.

5 https://www.youtube.com/watch?v=oMrwhW2Tr4k


http://jovemnerd.ig.com.br/
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Outro exemplo que ilustra a composi¢do da pagina do Nerdcast com links de
materiais enviados pelos ouvintes ¢ a sessdo “Contos Skynerd”. Ela foi gerada a partir do
estimulo dos produtores ao envio de contos para publicacdo de livros com selo Nerdbooks da
rede Jovem Nerd. Como a procura foi muito grande e gerou o envio de muitos materiais, um
ouvinte teve a iniciativa de criar um catalogo na Skynerd, rede social do Jovem Nerd, com a
relacdo de contos organizados por categorias. Na pagina do podcast sdo inseridos links para o
catalogo, como diretamente para os contos enviados. Esta sessdo também representa uma
dindmica antiga, mas passou a ser organizada e apresentada na pagina semanal somente a

partir do ano de 2012.

Jovem Nerd Omega: Guga | Voltor por Matheus Barbosa

NC Azaghal por Lucas Coelho

CONTOS:
Catalogo Literario Skynerd — 3/11/2012 por Eber Frog
Catalogo Literario Skynerd — Especial Halloween por Eber Frog
Didrio e Arte de um f& por William Sobreia
O Laranja & Hei mogo, tem horas? por Rodrigo L. Mingori
O Prelidio do medo por Rodrigo Soares
O Artista por Daniel Rossi
O velho cemitério por Filipe Oliveira
0O Agente Negro — Amanhd Azul por Leandro Margues e Pedro Henrigue
Contrato Diabdlico por Ana Paula Scolari
Bem-vindo a familia e A moral da histdria por Jeffrey Zorzenon
Missdo HAHO por Leonardo Camelos
Na presenca do inimigo por Rafael Ribeiro
A origem dos Elementais por Victor Silva
O Ultimo Homem — Parte 1 e Parte 2 por Pedro de S
SAGA KIMERA: LAVINIA, A MENSAGEIRA por Alexandre Carfer
(SIC) Parte 1 e Parte 2 por Igor Michetti
Os Contos de Handria- A Magia da Maquina Vivente. Parte 1 por Silvio Dias
O Mercenario — Capitulo 1, parte 1 por Felipe de Melo Loureiro
Provas Concretas (um pequeno conto de 1993) por Alexandre da Silva Custodio
Raio Vermelho: Prélogo por Vinicius Matheus

Zillian — Captulo 1 Parte 1 por Sergio Suzart da Silva

FEED DO NERDCAST

Figura 49 - Pagina do Nerdcast 336 com a sessdo com links para os contos enviados e para o catalogo criado por
Eber Dantas. Fonte: http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-336-a-revolucao-americana/



http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-336-a-revolucao-americana/
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A REDE SOCIAL DO M
ACESSAR SKYNERD

Catalogo Literario Skynerd — 3/11/2012 »
2 de Novembro de 2012, &s 22:28 por eber_frog na categeria Livros e Literatura Pre—Ven da

Salve nerds escritores e leftores!

Para quem nio sabe, esse é 0 Catdlogo Semanal de producio literdria da Skynerd. A ideia é
fazer um post reunindo todo o contelido literdrio produzido na respectiva semana dentro da rede
d divt - an
Exp: 10 % social para podermas divulgar e centralizar melhor

HF: 10110 Para saber como participar & mais informacdes: hitp: fonD x Box 360

Estou testando uma forma nova para ver se o catdlogo fica mais bem organizado. Se tiverem | portado
criticas, ideias & sugestdes, por favor, deixem nos comentdrios. =D

CONTOS
CRONICA

silfradico — Friendzone

e-minha-primeir

eratura-mais-uma-cr-nica
DRAMA

Ul-Machado - A Saideira
http

FANTASIA

Ramaotaku — Um Dia de Spider — Parte 1
hitps:ifsky 2rfil/Remotaku

FICGAD

Guilberth — O Receptaculo
http

ontos-001-manh-

Madrox — O Ultimo Homem - Parte 1
https:iisk X 2ril/l ultimo-homem-parte-1

Figura 50 - Catéalogo literario Skynerd. Fonte: https://skynerd.com.br/perfil/eber_frog/post/327306-cat-logo-
liter-rio-skynerd-3-11-2012

ACESSAR SKYNERD

- ALENDA DOS REPTILIANOS _
s < ns categoris Livros e Litersturs. 2 XBOXONE

Reserve ja sua edigdo de
langamento.

Inclui controle
exclusivo.

Alenda dos Reptilianos

Antes de tudo, ndo existia nada, nada além de um enorme zigoto, um ovo translcido, e este Microsoft SubMmarin0

permaneceu adormecido durante muitas Eras cruzando pelo vazio, deixando até mesmo o
préprio tempo para traz.

0zigoto gerava um ser perfeito, a mée de tudo, oriunda das entranhas do Universo por livre
espontanea vontade, desde entdo os Reptilianos veneram e a chamam de Gam, “Mée de todos

05 0voS'

Dentro do ovo a Deusa Gam cresceu de forma ansiosa e forte, mas ainda no estava totalmente
formada quando desejos inteiros 4 borbulhavam em sua mente, Ihe faltava cauda e escamas.

Figura 51 - Conto na Skynerd. Fonte: https://skynerd.com.br/perfil/alexandrecarfer/post/577468-kimera-a-lenda-
dos-reptilianos



https://skynerd.com.br/perfil/eber_frog/post/327306-cat-logo-liter-rio-skynerd-3-11-2012
https://skynerd.com.br/perfil/eber_frog/post/327306-cat-logo-liter-rio-skynerd-3-11-2012
https://skynerd.com.br/perfil/alexandrecarfer/post/577468-kimera-a-lenda-dos-reptilianos
https://skynerd.com.br/perfil/alexandrecarfer/post/577468-kimera-a-lenda-dos-reptilianos
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Nesse contexto, sdo os produtores que decidirdo o que de fato serd publicado,
fazendo uma montagem a partir do que é pensado e criado por eles em conjunto com o
material enviado pelos usuarios interatores, criados por estes ou por terceiro, em um processo
de pds-producéo. (BOURRIAD, 2007).

Por outro lado, apesar de edicdo do podcast e a montagem da pagina definindo o
que entrara ou ndo na versdo publicada ser um trabalho do produtor, o usuario é que define a
montagem final, clicando nos links que lhe interessam, na ordem que o convém. Na
interatividade, “¢ o navegador que constréi o significado, ou seja, que realiza a montagem
final, segundo as variaveis concebidas pelo designer”. (BRAGA, 2005, p.131).

Quais links serdo clicados, que textos serdo lidos, quais videos serdo assistidos na
integra, que imagens serdo visualizadas durante a escuta do programa, antes ou apos dela?
Estes percursos serdo definidos no momento da interacdo do ouvinte no podcasting. Tais
percursos ndo podem ser previstos, sendo originais e individuais tanto quantos forem os
ouvintes. “Os signos dispersos estdo a espera de uma vivéncia ¢ uma nova organizacdo
construida por um navegar que descobre e, ao descobrir, constréi o sentido”. (BRAGA, 2005,

p.128).

4.1.1.3 As Janelas de Comentérios

No ambiente dos sites ou blogs o publico tem a possibilidade de enviar ou trocar
mensagens através das janelas de comentarios, inserindo contetdos textuais e links - que
funcionam como rétulo para outros produtos. O usudrio busca interagir com os produtores e
com 0s outros usuarios inserindo seus comentarios e gerando didlogo, debates ou
simplesmente apresentado sua opinido.

O ndmero de comentéarios ao final do dia da postagem do podcast nos primeiros
episodios € inexpressivo. Contudo, o nimero de manifestacBes presentes neste espaco
atualmente € bastante significativo. Mesmo em relagdo aos primeiros episédios, pois muitos
ouvintes que foram conquistados com o decorrer dos anos de producdo retornam ao primeiro
episodio ou iniciam sua escuta por ele, independentemente do nimero da edi¢do mais atual, e
comentam. No geral os novos ouvintes do Nerdcast tém curiosidade em conferir como eram
0S primeiros episodios.

Nas edicdes ap6s 0s primeiros dois anos de producdo o nimero de comentarios

tornou-se alto, atingindo uma média de duzentos a quatrocentos comentarios em muitos
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episodios ou mesmo mais de mil, em casos especificos. Portanto, um nimero alto de usuarios
e comentarios se comparado com outros podcasts brasileiros. Pode-se apontar como possivel
causa do incremento de comentarios: a visibilidade que o site do Jovem Nerd e o Nerdcast
conquistou ap6s o ganho de prémios como melhor blog e melhor podcast, respectivamente.

O conteudo ou o teor dos comentérios sdo bastante diversos, porém existem
demandas comuns e recorrentes no contexto do Nerdcast que se apresentam também em
muitos outros podcasts na rede>®, como: pedidos de correcdo na disponibilizagdo do arquivo
de audio/problemas técnicos, pedidos de temas para os episodios, discussdes acerca do tema,
topicos ou comentarios veiculados no programa, criticas ao tema ou aos participantes do
episodio. Este estudo apresenta abaixo alguns comentarios que ilustram a participacdo dos

usuarios e algumas dessas solicitacoes:

1

Ricardo Araujo diz

18 de Junho de 2006 , 20:17
Ta dando erro.

Arrurma ai por favor.

3¢ 10] 2 o] responder

Figura 52 - Janela de comentérios do episédio 01. Fonte: http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/01-super-
homem-heroi-americando-ou-do-mundo/

E josias diz-
4 de Julho de 2006 , 15:25
Ta errado o url do link. falta um*_"
5%{ 0] ¢* o] responder
3]

Gilberto diz:
21 de Agosto de 2006 , 23:23

Mem com "_"nenhumtaindo.... arruma ae seus nerds!

5{ 0] ¢*{ o] responder

Figura 53 - Janela de comentarios do episddio 01. Fonte: http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/01-super-homem-
heroi-americando-ou-do-mundo/

6papo de Gordo, MRG, Rapaduracast, Monacast entre outros.


http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/01-super-homem-heroi-americando-ou-do-mundo/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/01-super-homem-heroi-americando-ou-do-mundo/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/01-super-homem-heroi-americando-ou-do-mundo/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/01-super-homem-heroi-americando-ou-do-mundo/
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RedAO diz

30 de Movembro de 2007 , 08:15 -
Mao ta rolando! Ta dando "Server Full™ atraves do winamp e pelo f -

player do site "Errar opening file™. E DALHE

5{ 0] ¢*{ o] responder

Figura 54 - Janela de comentarios do episédio 89. Fonte: http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-89-
nerdcah/

Nos episodios referentes aos primeiros meses de producdo era muito comum
ocorrerem problemas técnicos, por isso mensagens apontando tais problemas, solicitando
acertos ou troca de arquivo eram enviadas constantemente. Quando sanados os problemas, os
podcasters inseriam avisos na pagina ou na janela de comentarios alertando sobre a correcéao
ou troca de arquivo. A medida que os produtores foram se familiarizando com a producéo de
audio na Internet e com o sistema de distribuigdo via assinatura, os problemas diminuiram e
consequentemente, também as reclamacdes.

Os usuarios utilizam as janelas para elogiar os episodios, comentando sobre 0s
temas, os participantes e suas falas. Por exemplo, no Nerdcast 280, que homenageia Steve
Jobs apds seu falecimento, 0s ouvintes que interagem nestes espacos elogiam os podcasters
por terem produzido um programa com esse tema tdo rapidamente, logo apo6s a noticia da

morte de Jobs. Elogiam também os comentérios dos participantes com suas falas comoventes.

Leandro Nerddisse diz
hd 7 meses e 1 semana

Obrigado Jovem Merd, Azaghal ... SENSACIONAL esse podcast. . se
puderem ler o texto que eu fiz em meu site:http://www.nerddisse.com.br
/destaque/steve-jobs-1956-201/

Obrigado e Parabéns pelo MerdCast especial, pois sei que foi as
pressas.... =D

#SteveJobsForever

jacques costeau diz
had 7 meses & 1 semana

Impossivel, Com 3 minutos de podcast e eu ja to quase chorando
emocionado ... obrigado JM

Figura 55 - Janela de comentarios do episodio 280. Fonte: http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-280-
steve-jobs-stay-hungry-stay-foolish/



http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-89-nerdcah/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-89-nerdcah/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-280-steve-jobs-stay-hungry-stay-foolish/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-280-steve-jobs-stay-hungry-stay-foolish/
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Guilherme diz
ha ¥ meses e 1 semana

Milagre vocés fazerem um nerdcast de um acontecimento tdo em cima
da hora. Isso é bom. Parabéns pelo esforco.

Figura 56 - Janela de comentarios do episédio 280. Fonte: http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-280-
steve-jobs-stay-hungry-stay-foolish/

André Coutinho diz:
10 de Qutubro de 2011 | 18:01

Nick Ellis foda pra caralho. Valeu cara, por ndo ter medo de
mostrar seu sentimento. 41 anos, um garoto. Faco 40 esse més,
também vivi essa revolucio tecnolégica na pele, primeiro com a
reserva de mercado brasileira, depois com a abertura do mesmo
mercado, uma verdadeira revolucdo. Ver aquela macazinha
mordida em qualquer produto era a senha. Quando pegavamos um
produto com essa logo parecia que estavamos com algo sagrado
nas maos. Obrigado pelo Nerdcast imediato, para um assunto ndo
menos urgente.

Abragos.

'S A responder
5{ 0] { 0] responder

eddacoca diz:
12 de Qutubro de 2011 , 08:57

N&do da pra ouvir sem chorar...

fantasticol

Nao sou faboy, nao fenho apple(ainda terel), mas admiro o cara
pracaraio.

Figura 57 - Janela de comentarios do episodio 280. Fonte: http:/jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-280-
steve-jobs-stay-hungry-stay-foolish/

Usuérios também tecem muitas criticas e apresentam suas insatisfacdes neste

espaco. Nos comentarios do terceiro episddio, por exemplo, a énfase € nas criticas a uma das

participantes do episodio que integrou a equipe nas trés primeiras edicbes do Nerdcast.

Abaixo um comentario que ilustra essa insatisfacdo, mas que, por outro lado também elogia a

evolucdo deste podcast.


http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-280-steve-jobs-stay-hungry-stay-foolish/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-280-steve-jobs-stay-hungry-stay-foolish/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-280-steve-jobs-stay-hungry-stay-foolish/
http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-280-steve-jobs-stay-hungry-stay-foolish/
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Juliana Cid diz

ha 2 anos
Caraca, que mulher chaataaa!! "Eu nao gosto de herdis

escoteiros”, "Eu nao gosto de herdis escoteiros™Eu nao gosto de
herdis escoteiros™Eu nao gosto de herdis escoteiros™Eu nao
gosto de herdis escoteiros™ x1000

Porra, se ndo gosta, pg participa?? u.u
Caquinho tava no primeiro podcast!

Enfim, hoje & exatamente 05/04/2011, a5 00H54. Estamos no MD
#249 esperando ansiosamente para o MD #250. S0 quero dizer
que gosto muito do NerdCast e fico muito feliz em ver o quio ele
evoluiu. Esse post retrata o como é se ter um projeto legal e
insistir em coloca-lo pra frente, 56 demonstra o sucesso que se
resultou, boa nerds!

Vida longa e prosperal /

¢ 0] ¢ o] responder

Figura 58 - Comentarios na pagina do Nerdconnection - Episodio 01.

Esses comentéarios recebem feedback de varias formas, como nas proprias janelas
de comentarios pelos produtores e participantes do cast comentado, na direta correcdo dos
problemas técnicos, comentarios feitos ao longo do programa sonoro e até mesmo na
alteracdo nos participantes do mesmo.

Hé& ainda uma questao relevante que merece destaque no contexto da producéo de
blogs e podcasts: os posts patrocinados. No Nerdcast, 0s usuarios comentam bastante sobre os
episodios patrocinados que passaram a ser produzidos com maior frequéncia. Existe ainda a
resisténcia a estes casts, que desagradam os ouvintes, o que pode representar um risco de
perda de publico.

O caso do Nerdcast 310 - “Expresso empreendedor 3”, apresentado no capitulo
anterior como episddio patrocinado com formato de publicidade sonora tematica, gerou
inimeros comentarios negativos devido ao fato de o programa ser patrocinado e ter como um

dos participantes um representante do patrocinador.
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pedroalves diz:
14 de Maio de 2012, 02:20

Com muita forca de vontade cheguei até a metade do episddio,
mas ndo consegui passar disso.

Esse episodio foi bastante estranho em relacio aquilo que o
Jovem Nerd e Azaghal costumam fazer. Ndo me pareceu ser
focado em empreendedonsmo, mas no Sebrae. Foi basicamente
apenas sobre isso que falaram! Sebrae, Sebrae e Sebrae. Me senti
como se estivesse em uma palestra com um cara chato falando de
forma extremamente artificial.

Adoro 0s nerdcasts sobre empreendedorismo e os "motivacionais”,
mas esse me pareceu apenas uma daquelas propagandas da
Polishop que se travestem de programa de auditdrio.

L_";{I] f.__"@ responder

Figura 59 - Janela de comentarios do episodio 310. Fonte:
https://www.google.com.br/webhp?source=search_app&gws rd=cr&ei=iTI13UsG8Bol U8wSDtYEY#q=nerdcas
t+expresso+empreendedor+3

Cyro diz:
12 de Maio de 2012 , 17:38

Quanto sera que os caras do JovemNerd ganharam pra fazer um
podcast inteirinho falando do SEBRAE 777

;’_”;@ f_’@ responder

Wagner Gurgel do Amaral Filho diz
11 de Maio de 2012, 16:27

Verdade!

Parabéns Tiago, disse tudal

Facam mais Casts com JP, Guga, Sr. K e etc e para com esses
Jabas ridiculos, imagina se eles forem para TV um dia...

5{ 0] ¢*{ o] responder

Figura 60 - Janela de comentarios do episodio 310. Fonte:
https://www.google.com.br/webhp?source=search_app&gws_rd=cr&ei=iTI13UsG8BolL U8wSDtYEY#q=nerdcas
t+expresso+empreendedor+3

Em tal contexto, um dos podcasters, Alexandre Ottoni, responde as criticas ao
episodio nas janelas de comentarios, de forma diplomatica, buscando evitar conflitos. E ele
quem geralmente exerce a funcdo de relagdes publicas, representando a rede Jovem Nerd

sempre que surgem criticas ou assuntos polémicos.

[...] sdo 10 anos recebendo criticas em qualquer e todo o contetido que publicamos.
Nesse tempo a gente aprendeu a separar as criticas construtivas dos “mimimis” de
"ndo ouvi e ndo gostei". Ndo estou dizendo que este € seu caso. Apenas estou


https://www.google.com.br/webhp?source=search_app&gws_rd=cr&ei=iTI3UsG8BoLU8wSDtYEY#q=nerdcast+expresso+empreendedor+3
https://www.google.com.br/webhp?source=search_app&gws_rd=cr&ei=iTI3UsG8BoLU8wSDtYEY#q=nerdcast+expresso+empreendedor+3
https://www.google.com.br/webhp?source=search_app&gws_rd=cr&ei=iTI3UsG8BoLU8wSDtYEY#q=nerdcast+expresso+empreendedor+3
https://www.google.com.br/webhp?source=search_app&gws_rd=cr&ei=iTI3UsG8BoLU8wSDtYEY#q=nerdcast+expresso+empreendedor+3
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exemplificando para que entenda que sabemos lidar muito bem com criticas
construtivas. N&@o teriamos crescido tanto sem elas. Por exemplo, vocé considerou
este 0 1° erro em mais de 300 Nerdcasts. Outras pessoas consideraram outros tantos
episddios nossos como erros. Outros ainda consideraram este Nerdcast como um
presente fantastico. As opinifes variam. No meu caso, ouvi uma aula valiosissima
de um profissional com uma bagagem gigantesca. Aprendi muito e tenho certeza
que outros também aproveitaram o episddio desta forma. O Sebrae s é anunciante
aqui porque acreditamos de verdade na missdo desta instituicdo e achamos de
extrema relevancia apresentar este conteddo, seja ele patrocinado ou ndo. Alias, ja
faz muitos anos que fazemos Nerdcasts sobre empreendedorismo, muito antes de
haver anunciantes. O fato é que, através destes anos, recebemos uma quantidade
enorme de e-mails, comentarios e até testemunhos em pessoa de ouvintes que
disseram ter mudado de vida ap6s ouvir estes episodios. E claro, o Nerdcast ndo fez
isso por elas, mas lhes serviu como centelha para a ignicdo de todo um processo.
Esse tipo de feedback nos faz imensamente felizes e realizados, e continuaremos
fazendo esse tipo de Nerdcast independente de haver anunciantes ou ndo. Pra mim,
isso é gol de placa! Mas nés podemos discordar e continuar amigos! Disponivel
em:http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-310-expresso-empreendedor-3/
Acesso em: 23 de junho de 2013.

Estes espacos para comentarios fazem da pagina do podcast algo mutante, o que
significa que a cada colaboracdo a pagina é alterada. As discussdes, 0s pontos de vistas
diferenciados oferecidos nesta pagina, uma vez lidos, tém o poder de interferir e/ou alterar a
percepcao do publico acerca do que ja foi exposto. Assim, os usuarios transformam o signo

podcast e consequentemente seu significado. Nesse sentido, como aponta Couchot (2003, p.186
-187):

O emissor ndo é mais 0 Gnico a enunciar 0 sentido, uma vez que nao existe mais
uma fonte, uma boca, uma palavra ou uma imagem inscrita na origem [...]. O termo
mensagem (o que é transmitido, de mittere: enviar) ndo é mais, alias, completamente
apropriado. Pois o sentido ndo € mais projetado de um ponto a outro do espago
comunicacional; ele se elabora no decorrer da troca através da interface entre
emissor e receptor. Capaz de se transformar, contudo nos limites impostos pelo
programa, a mensagem — sob a incitacdo do receptor — torna-se, por sua vez, autora
(isto é, tal como lembra a etimologia: capaz de aumentar-se). O sentido ndo envia
mais um reservatério comum, préprio a comunicacdo; ele se constroi, se precisa, se
individualiza, mas também se perde e se dissolve no decorrer da troca.

A partir da analise dos indices do processo criativo, 0s arquivos sonoros, a pagina
e 0s posts nas janelas de comentéarios, torna-se possivel concluir que o mecanismo que
sustenta a producdo do Nerdcast é a dinamica de interacdo produtiva que ocorre entre
produtor e usuarios, agentes deste processo, pois constroi, em sua especificidade, o Nerdcast.
Tal dindmica pode ser percebida em outros podcast, sendo eles pautados diretamente® ou n&o
no modelo representado pelo Nerdcast.

57 Como é caso do podcast do site Papo de Gordo, citado no capitulo anterior. Tanto o modelo do programa
sonoro, quando a configuracdo da pagina do podcast foram pautados no Nerdcast. Esta inspiracdo é assumida
claramente por seu idealizador, Eduardo Sales, em sua fala durante o programa.


http://jovemnerd.ig.com.br/nerdcast/nerdcast-310-expresso-empreendedor-3/
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Como ja exposto, o Nerdcast desde sua criagdo se tornou referéncia para muitos
podcats que surgiram posteriormente, e com 0 sucesso que a rede Jovem Nerd atingiu com 0S
seus produtos midiaticos, se tornou inspiracdo para muitos blogueiros e podcasters. Deste
modo, esse modelo pode ser considerado como padrdo constitutivo de inUmeros podcasts na

rede.
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CONSIDERACOES FINAIS

O podcasting € uma forma diferenciada de distribuicdo de conteudo via Internet,
sendo que no recorte desta pesquisa foi analisado em sua forma sonora, uma vez que O
formato mais comum no Brasil para o podcast é o audio, especialmente em MP3. Os
podcasts, no contexto brasileiro, estdo normalmente vinculados a um blog ou site onde sao
postadas informacdes sobre os episddios, imagens e links, e através do qual os produtores e
usuarios podem interagir nas janelas de comentarios.

O podcasting funciona a partir de um processo de assinatura que permite que 0s
usuarios recebam novos conteidos sem que seja necessario visitar cada blog ou site para
verificar atualizac@es. E como um produto da cibercultura, possui algumas caracteristicas que
o diferenciam das tradicionais midias de massa, dentre elas estdo a facilidade de producéo e
sua forma diferenciada de distribuigo.

Devido a facilidade de producéo o podcast é utilizado de forma e para fins muito
diversos como 0s podcasts educativos, que representa uma ferramenta interessante para
educacdo a distancia, os audiodramas, que resgatam a dramaturgia sonora e personal trainer
digital, que motiva e orienta a préatica de atividade fisica, s para citar alguns.

Apesar da explosdo de midias e linguagens visuais, agravada nos séculos 20 e 21
pela tecnologia digital, € o conteudo sonoro o elemento central no processo comunicativo
podcasting. O conteddo sonoro do podcast é constituido por um ou mais elementos da
linguagem radiofonica, meio de referéncia para as midias sonoras. Assim, palavra, musica,
efeito sonoro e siléncio sdo combinados de diferentes formas e de acordo com a proposta do
emissor, tendo em vista aquele com qual se deseja comunicar.

No Nerdcast, em geral os programas sdo um bate — papo enguadrando-se nos
formatos debate, mesa-redonda ou entrevista. A trilha e os efeitos sonoros, apesar de serem
bastante utilizados, na maior parte das vezes sdo empregados como recurso complementar,
que ressaltam ou fortificam o sentido daquilo que foi exposto através das palavras. Contudo,
existem episodios diferenciados - como os dramatizados - que se utilizam com bastante énfase
de efeitos e trilhas, assumindo funcdo central e em que 0 signo “ndo sonoro”, 0 siléncio, é
utilizado de forma significativa.

O é&udio pode ser ouvido isoladamente sem que ocorra algum prejuizo na
significacdo da mensagem. No entanto, no podcast a informac&o é apresentada ndo so através

dos elementos sonoros, mas também por meio de textos e imagens. Portanto, o podcasting é
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um processo hibrido que une elementos com as linguagens verbal e visual a sonora, ofertando
dados para visualizacéo e leitura junto a transmissao do audio.

Diferentemente do modelo utilizado nos Estados Unidos e em alguns paises da
Europa, onde varios podcasts estdo presentes somente em diretdrios de podcasts, no Brasil a
maior parte deles sdo disponibilizados e apresentados ao publico através de um blog ou site.
Especula-se que esta relacdo entre blogs e podcasts esteja ligada principalmente as questes
financeiras. O blog funciona como suporte para garantir a insercdo de publicidade, haja vista
qgue nem todo podcast atinge um publico expressivo ou apresenta qualidade suficiente que o
torne um espaco publicitario interessante para 0s anunciantes.

O site ou blog onde o programa encontra-se inserido € composto por varias
interfaces visuais; e, por sua vez, a pagina do podcast é a interface que da acesso direto ao
arquivo de audio. No caso do Nerdcast, a pagina apresenta 0 programa com uma breve
descricdo, contetdo relacionado ao programa atraves de links, da acesso ao podcast através de
botbes que permitem optar por arquivos de audio com tamanho e qualidade diversos, funciona
como veiculo publicitario e possibilita a interacdo entre produtores e usuarios através das
janelas de comentarios. Neste percurso, o usuario do sistema podcasting tem contato com uma
diversa gama de signos visuais que interferem e influenciam na produgao de sentido.

E importante destacar que ndo existe um padrdo na composicao visual das paginas
dos podcasts na rede, o que facilitaria a localizacdo do feed para assinar o programa e de
outros recursos presentes nestas paginas. Por sua vez, alguns blogs e sites maiores,
normalmente patrocinados ou que adquiriram maior notoriedade, vém apresentando
semelhancas em sua aparéncia no que diz respeito & organizaco destes recursos. E possivel
perceber uma estrutura comum entre as paginas do Nerdcast e outros podcasts brasileiros de
maior notoriedade na podosfera.

Acrescente-se ainda que, dentre os podcasts atuais, 0 Nerdcast vem se destacado
como veiculo publicitario, apresentando publicidade sonora acompanhada por banners ou
links na pagina do episodio. Contudo, assim como no inicio da producdo do Nerdcast,
independentemente de patrocinio, os episédios sdo produzidos e publicados.

Muitos destes elementos e recursos foram sendo agregados a pagina e melhorados
ao longo do tempo de producéo. E, assim como 0 arquivo sonoro, a sua interface passou por
diversas transformacdes. Ressalte-se ainda que a riqueza do podcasting sonoro dependera da
coleta de dados feita pela equipe, que deve nao so priorizar 0 programa sonoro, mas também o

conteddo visual a ser disponibilizado na pagina em conjunto com o audio.
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Foi possivel concluir a partir desta pesquisa que o Nerdcast passou por diversas
transformagdes, tanto no arquivo sonoro, quanto em sua interface. E possivel perceber que
essas transformacbes foram ocasionadas pela evolucdo da tecnologia, mas principalmente
pelo processo de aquisicdo de conhecimento dos produtores em relacdo a sua principal
matéria-prima, a plataforma da Web 2.0. E, nesse percurso de conhecimento e incitacdo mutua
entre produtor e matéria sdo definidos e alterados os procedimentos ou recursos de construcao
que vdo dando forma ao Nerdcast ao longo do tempo. Ocorreu ainda nesse processo o
abandono e a retomada de alguns recursos criativos, de acordo com o julgamento do produtor
e da colaboracdo do publico usuério.

Por sua vez, no contexto da Web 2. 0, o produtor partilha o poder e a
responsabilidade do processo de producdo com os usuarios. Destarte, a interacdo produtiva
estabelecida entre produtor e usuarios a partir da utilizacdo de duas ferramentas de
comunicacdo, o e-mail e as janelas de comentéarios no blog, representa a chave para
construcdo do Nerdcast, além de se apresentar como padrdo constitutivo de inimeros
podcasts na rede.

Deive Pazos e Alexandre Ottoni, produtores do Nerdcast, representam um
expoente de uma geracdo de blogueiros e podcasters manipuladores das midias digitais. Em
tal contexto, compreende-se que lancam mao de um desejo de se comunicar, uma plataforma
acessivel e pouco conhecimento técnico transformando tais elementos em meio de expressdo
de suas ideias, algo que ndo encontrariam na tradicional midia de massa. Apesar do pouco
tempo disponivel e de um conhecimento limitado acerca de sua matéria-prima, os produtores
do Nerdcast representam com destaque uma parcela ainda reduzida de brasileiros que
transformaram seus empreendimentos pessoais na rede em um meio que atinge um publico

especifico, em nimero expressivo, gerando lucro.
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GLOSSARIO

AAC: E a abreviagio de Advanced Audio Coding, um formato de compressdo de audio
digital. Projetado para ser o sucessor do formato MP3, os arquivos de audio neste formato
geralmente sdo menores em tamanho e oferecem uma maior qualidade de som que o
concorrente. O AAC ¢ o formato padrdo da Apple para Ipod e Iphone e é suportado por alguns
dispositivos da empresa Sony como PlayStation 3, walkmans de ultima geracdo, celulares
entre outros.

Banner: Formato de publicidade on-line publicado em sites e blogs. Contém imagens que
podem ser estaticas ou animadas.

Blog: Contra¢ao do termo “Web log”. Denomina o tipo de site onde sdo publicados textos,
chamados posts, em ordem cronoldgica inversa e com réapida atualizag&o.

Casts: Forma como alguns podcasters se referem ao podcast.

Download: Transferir um contetdo de um servidor da Internet para um computador local. O
inverso de upload.

Aa 1

Feed: O termo vem do verbo em inglés "alimentar” e significa pequenos pacotes de dados que
informam sobre atualizacbes em sites. Esses pacotes sdo criados e enviados por sites que
trabalham com arquivos RSS. S8o os feeds que alimentam os arquivos RSS que séo lidos
pelos softwares agregadores.

GIF: E a sigla de Graphics Interchange Format, um formato de imagem de mapa de bits
muito usado na internet para imagens fixas e animacoes.

Home page: Pagina inicial de um site.

Hotsites: Sites de arquitetura rasa planejados como parte de uma acdo de comunicacdo e
marketing.

Link: O mesmo que hiperlink.

MP3: Termo derivado de MPEG Audio Layer 3 extraido do termo Movie Pictures Expert
Group nivel audio 3. Destinado inicialmente a compressdo de video digital e ndo de audio,
sua patente caiu em dominio publico tornando-se o formato audio digital mais popular.
Atualmente, devido a sua popularidade, quase todos os fabricantes de CDs e DVDs incluem em
seus aparelhos leitura em MP3, assim, este tipo de arquivo pode ser executado em leitores de CD
e DVD, como também em aparelhos de som e em telefones celulares.



OGG e OGG Vorbis: E um padrio de &udio digital desenvolvido pela Xiph.Org Foundation
que possui cédigo aberto. Os arquivos nesse formato, cuja extensdo é .0gg, costumam ser um
pouco menores e com qualidade igual ou superior aos arquivos em MP3. Tecnicamente, 0o
formato Ogg Vorbis consegue gerar arquivos até 25% menores que equivalentes em MP3 e
pouco menores que o concorrente WMA.

Podcasters: S&o os produtores de podcasts.
Post: Texto publicado em um blog. Pode apresentar imagens, audio e video.

Quik Time: Formato de audio da empresa Apple Computer que apresenta qualidade
ligeiramente superior ao do MP3. Para gerar este tipo de arquivo como também para executa-
lo € necessaria a utilizacdo do aplicativo Quik Time Player.

Real Audio: Formato de audio da Real Networks para transmissdo em streaming. Tem uma
boa compactacdo, contudo sua qualidade estd abaixo do MP3. Para execucdo é necessario o
uso do aplicativo Real Player.

RSS: E a sigla de Really Simple Syndication, uma forma de relacionar os contetidos
publicados em blogs de maneira que seja entendido por agregadores de contetdo.

Site: Conjunto de paginas web, videos, imagens e outras midias digitais abrigadas em um
dominio na internet.

Software Agregador: Programa que organiza informacdes que sdo vistas de forma final pelo
usuario. Estes sdo receptores de Feed RSS, tecnologia que permite a distribuicdo e o
recebimento de contetdo (texto, som, video) assinado pelo usuario sem a necessidade de
acessar o site ou blog para receber atualizagdes. Um exemplo € o iTunes player de masica da
Apple.

Upload: Quando um usuario envia algum contetdo para o servidor na internet. O inverso de
download.

VolP: Voz sobre IP, tecnologia que permite a transmissao de voz através da internet.

WMA: Sigla para Windows Media Audio, formato desenvolvido pela empresa Microsoft
para competir no mercado com o0 MP3 que possui a vantagem de gerar audios cerca de um
terco menor que o concorrente.

ZIP: Formato de compactacao de arquivos.
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