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RESUMO

Este trabalho aborda o podcast Tabelando. Tal abordagem se faz necessaria pelo fato
do jornalismo viver ao longo do seu desenvolvimento uma espécie de interagdo continua entre
jornalista e publico. Com o avango do jornalismo interativo, as pessoas se tornam
participativas, produzindo contetdos de cunho jornalistico e se envolvendo em assuntos de
interesse comum, expondo a sua opinido e criatividade. A finalidade deste trabalho é criar um
podcast com a interagdo de pessoas comuns, com o interesse de expor suas opiniées no meio
futebolistico. Esta tarefa serd conseguida através de entrevistas que selecionardo os
participantes de acordo com o nivel de conhecimento e interacdo dos mesmos sobre o assunto.
O relatorio demonstrou que € possivel que pessoas produzam conteddos e participem de

debates com a mesma qualidade dos jornalistas.

Palavras-chave:Podcast. Interatividade. Producéo Radiofonica.



ABSTRACT

This work addresses the Tabelando podcast. This approach is necessary because
journalism lives throughout its development a kind of continuous interaction between
journalists and public. With the advance of interactive journalism, people become
participatory, producing journalist content and engaging in issues of common interest,
exposing their opinion and creativity. The purpose of this work is to create a podcast with the
interaction of ordinary people, with the interest of exposing their opinions in football. This
task will be achieved through interviews that will select participants according to their level
of knowledge and interaction on the subject. The report demonstrated that it is possible for

people to produce content and participate in debates with the same quality as journalists.

Keywords: Podcast. Interactivity. Radio production.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho descreve o podcast tabelando e de que maneira esta ferramenta auxilia na
interpretacédo das pessoas sobre o futebol.

Este questionamento se faz necesséario devido o fato da chegada da internet, que
revolucionou 0 modo com que as pessoas se comunicam. O radio, no decorrer de sua historia,
passou por diversas transformacgfes. Algumas mudancas foram estabelecidas por demandas
sociais, politicas, econdmicas e de mercado, mas o principal fator que determinou a sua evolucéo
foi a necessidade de adaptacdo da midia as ferramentas tecnolégicas. Do mesmo modo que a radio
se adequou ao surgimento da televisdo na década de 50, hoje ele se vé harmonizado com a
convergéncia de midias, que é produto da ascensdo da internet e das novas midias digitais.

E importante ressaltar também a contribuicio do trabalho para a comunidade, uma vez
que o Podcast Tabelando faz do publico o agente principal na comunicagdo. A historia da
comunicagdo passa por diversas revolugdes no decorrer dos anos. As teorias iniciais se
baseavam em um conceito de comunicacdo horizontal, de cima para baixo, onde apenas
existiam transmissores e receptores de informacdo, nestas teorias o conceito “massa” era
fundamental. Ja as teorias mais avancadas, concluiram que uma comunicacdo é baseada na
troca de informacdo, onde ndo ha transmisséo e recep¢éo, e sim um didlogo.

A finalidade deste trabalho € criar um podcast com a interagdo de pessoas comuns,
com o interesse de expor suas opinides no meio futebolistico. Esta tarefa sera conseguida
através de entrevistas que selecionardo os participantes do podcast, de acordo com o
conhecimento, a dindmica de linguagem e a interagdo de cada um. O primeiro capitulo
abordara a Internet como ponto central de midias, o segundo capitulo descreve a ferramenta
Podcast, os terceiro, quarto e quinto mostram os passos de criacdo e producdo do produto

final.
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2 AINTERNET COMO PONTO CENTRAL

Para entender como o podcast se tornou uma midia acessivel, deve-se compreender a
internet como o centro de tudo. Com o ciberespaco, vem a difusdo de contetdos, que renova a
maneira do individuo se relacionar no ambiente. A partir dai, novas ferramentas e novos

modelos de comunicagdo surgem, e o podcast é produto desta combinacéo.

2.1 Cibercultura e Convergéncia de Midias

Cibercultura é a cultura determinada pelo fendmeno da internet e da relacdo das
estruturas tecnoldgicas capazes de transmitir mensagens e dados instantaneamente. O
ciberespaco delimitou modelos de comunicacdo e de difusdo da mensagem, a forma mais

eficaz, notoriamente, € a on-line, uma vez que ela estreita os lacos do emissor com o receptor.

A transmissdo de informacdes digitais pode ser feita por todas as vias de
comunicacdo imagindveis. Pode-se transportar fisicamente os suportes (discos,
disquetes etc.) por estrada, trem, barco ou avido. Mas a conexao direta, ou seja, em
rede ou on-line (“em linha”) é evidentemente a mais rapida (LEVY, 2010, p.31).
Um ponto de fundamental importancia neste contexto é a interatividade, que
estabelece outro principio para a comunicacdo, o da participacdo. “O termo ““interatividade”
em geral ressalta a participacdo ativa do beneficiario de uma transacdo de informacéo”
(LEVY, 2010, p.81). Assim, nota-se que nio existe mais a transmissdo e recepcdo de
mensagens, agora se trabalha em uma via de médo dupla, onde os dois pontos sdo agentes
principais no processo comunicacional.
Sendo assim, o papel do jornalista neste contexto é o da mediacdo, uma vez que ele
tem conhecimento da area, sua responsabilidade é conduzir os participantes deste processo.
“O ciberespago como suporte da inteligéncia coletiva ¢ uma das principais condi¢des
de seu proprio desenvolvimento.” (LEVY, 2010, p. 29). A inteligéncia coletiva proporciona
para o ciberespaco uma linha de conteldos e materiais abrangentes e variados, criados pelos
proprios usudrios, determinando uma cadeia de informacGes adicionais. No ciberespaco é
comum encontrar o que se denomina Comunidade Virtual apoiada nas ferramentas de
conexdo a distancia. Nas comunidades virtuais usuarios que partilham dos mesmos gostos
produzem contetidos em ambientes que abrangem o mesmo perfil. Assim quem gosta de
futebol, por exemplo, pode criar um programa de &udio ou video para veiculagdo na internet

montando sua propria linha editorial e trabalhando seu conteddo de maneira livre.
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Uma comunidade virtual é construida sobre as afinidades de interesses, de
conhecimentos, sobre projetos mituos, em um processo de cooperagdo ou de troca,
tudo isso independentemente das proximidades geogréaficas e das filiagGes
institucionais. (LEVY, 2010, p. 130).

O jornalismo se renovou com esta cultura, e trouxe para si adaptacfes, com a incluséo
de seus meios no ciberespaco. Hoje, os veiculos considerados tradicionais enxergam a internet
ndo como um concorrente, mas sim como mais uma ferramenta para transmitir a informacao,
de modo diferente. O tradicionalismo do LEAD, por exemplo, cai por terra neste ambiente, e
ha uma renovacgédo na linguagem e nos roteiros destes materiais.

Outro aspecto a ser abordado é a convergéncia de midias, que ocorreu devido aos
avancos tecnoldgicos e a liberdade que isso trouxe para as pessoas criarem na plataforma web.

A convergéncia de midias explica a interatividade dentro de um conceito que
determina a internet como uma midia que hospeda outras midias, ou seja, “ao fluxo de
conteudos através de multiplas plataformas de midia” (JENKINS, 2008, p. 27).

“Convergéncia ¢ uma palavra que consegue definir transformacdes tecnologicas,
mercadologicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta falando e do que imaginam
estar falando.” (JENKINS, 2008, p. 27).

Neste contexto surge o que se conhece como Cultura Participativa, que defende a
participacdo direta dos usuarios no processo da criagdo. Jenkins (2008) expressa que essa
cultura ndo é demonstrada apenas por meios fisicos, mas principalmente pelas ideias

conjuntas que fazem dos membros da rede participantes ativos.

A expressdo cultura participativa contrasta com nogBes mais antigas sobre a
passividade dos espectadores dos meios de comunicacdo. Em vez de falar sobre
produtores e consumidores de midia como ocupantes de papéis separados, podemos
agora considera-los como participantes interagindo de acordo com um novo
conjunto de regras, que nenhum de no6s entende por completo. (JENKINS, 2008, p.
28, grifo do autor).

A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que venham
a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores individuais e em
suas interacdes sociais com outros. Cada um de nds constréi a prépria mitologia
pessoal, a partir de pedagos e fragmentos de informagdes extraidos do fluxo
midiatico e transformados em recursos através dos quais compreendemos nossa vida
cotidiana. (JENKINS, 2008, p. 28).

Esta cultura se insere em um contexto de “Web 2.0” que proporciona em suas paginas
botbes de interacdo, fugindo da padronizagdo dos antigos sites. Diante deste cenario, as radios

buscaram novos formatos de fazer jornalismo, como a adaptacdo da linguagem, ferramentas

de transmiss@o na web, aplicativos para smartphone entre outros. No caso do Podcast, 0s
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portais de noticia que seguem o conceito do jornalismo 2.0 j& se adaptam aos programas,

tornando ainda mais comum essa convergéncia.
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3 O PODCAST

Podcast é uma midia de transmissdo de informacGes através da transferéncia de
dados em formato de &udio, se assemelhando a um programa de radio. Esta midia se utiliza da
internet através da tecnologia RSS (ReallySimpleSyndication), permitindo aos responsaveis
pelos contetdos a divulgacdo de notificagdes sem que 0s usuarios precisem buscar por eles.
Com os aparelhos digitais e a rede de compartilhamento de dados o podcast hoje € uma midia

muito acessivel, e tem como principal caracteristica a variedade de contetdo.

Um podcast € um arquivo de midia digital, ou uma colecdo de arquivos
relacionados, ou seja, o que é distribuido pela internet SyndicationFeeds para
reproducdo em players de midia portateis e computadores pessoais (TELLES, 2011,
p. 50).

O termo “podcasting” foi citado primeiramente pelo jornalista Ben Hammersley, em
um artigo do jornal britnico The Guardian. O termo surgiu da jungdo “pod”, que referencia o
iPod, com “casting”, da expressdo broadcasting, que significa transmissdo publica e massiva
de informacdes.

Pontuando as caracteristicas desta midia percebe-se que sua maior forca é aplicada na
possibilidade de criacdo independente, diferentemente de outros veiculos. A chave desta
situacdo é a acessibilidade, que democratiza a informacao, pois ela passa a ser transmitida por
todos 0s membros do processo de comunicacdo. Esta forma de propagacdo de conteldos
funciona como uma via direcionada, “de muitos emissores para um unico receptor (muitos
um)” (VANASSI, 2007, p. 58), ou seja, o poder de escolha do emissor conduz o processo de
criacdo dos conteudos.

Sendo assim, nota-se que a interacdo do podcast relacionada com a das radios
tradicionais € muito diferente, uma vez que o receptor pode criar seus conteldos ou participar
de um programa junto com um jornalista ou comunicador.

Para produzir um podcast ndo é necessario alto nivel de conhecimento técnico, isso
comprova que a acessibilidade da ferramenta é abrangente, pois com um celular e um
ambiente propicio a captacdo de audio consegue-se um produto de qualidade.

Os formatos de dudio mais comuns dos arquivos de podcast sdo 0s WAV e 0s MP3,
pois estes formatos sdo lidos e reconhecidos por grande parte dos players de audio. O formato
WAV foi desenvolvido pela Microsoft, sendo um arquivo original e ndo comprimido para
armazenamento de udios em computadores. Este modelo de arquivo é indicado para edigbes

e mixagens de alta qualidade e trabalhos profissionais, explorando a qualidade méaxima dos
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dados. Ja os arquivos de MP3 séo formatos de audio comprimidos com perda de qualidade.
Esta perda é praticamente imperceptivel aos ouvidos humanos. A taxa padrdo de kbps
(quilobits por segundo) é de 128, que reduz o tamanho do arquivo original em 90%. A taxa
maxima de bits é a de 320 kbps, que atinge a qualidade maxima do formato MP3, reduzindo o
arquivo original em 75%. Sendo assim, para uma producdo de podcast independente, o
arquivo MP3 é o mais vantajoso, pois reduz consideravelmente o tamanho do arquivo
mantendo quase 100% da qualidade.

Outro aspecto que deve ser levado em consideracdo na hora da producéo do podcast
é 0 publico alvo, que sera norteado pelo tema abordado no programa. Embora o nimero de
podcasts que exploram 0 mesmo tema seja grande, existe um nivel de subjetividade em cada
um, que é capaz de torna-lo Unico.

Segundo pesquisa realizada pela Associacdo Nacional de Editores de Revistas
(ANER) e Associacdo Nacional de Jornais (ANJ), mesmo o podcast sendo um fendmeno
recente ele ja é conhecido por grande parcela de brasileiros, que ja incluiram em suas rotinas o
habito de ouvir este tipo de programacao. Segundo dados, 4 em cada 10 brasileiros ja ouviram
algum programa de audio pela internet, atingindo um nimero aproximado de 50 milhGes de
pessoas. (ASSOCIACAO NACIONAL DE JORNAIS, 2019)

O podcast é uma ferramenta poderosa para o jornalismo esportivo, pois a editoria
necessita de interatividade constante com o publico, e também, por ser uma area de amplas

interpretacdes, fomenta o debate entre as pessoas, agregando ainda mais valor ao produto.
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4 DESCRICAO DO PRODUTO FINAL

O Podcast Tabelando tem como principal caracteristica a participacdo de pessoas
anénimas, que expdem suas opinides sobre o futebol dentro do programa. A ideia é debater
assuntos relacionados ao futebol, mostrando o ponto de vista dos participantes e cruzando
informagdes, para melhor informar o publico.

A linguagem do produto foge dos padrdes tradicionais do jornalismo, e ndo existe um
roteiro fixo, fazendo com que o apresentador conduza os participantes e determine 0s pontos
abordados durante a gravacdo. A dindmica é baseada na resenha esportiva, uma espécie de
mesa redonda, comum nos podcasts esportivos, que permite a naturalidade do discurso, o uso
de jargdes e girias. Em um programa onde haja mais entretenimento € comum usar 0 papo

mais descontraido, amigavel, com nuances da forma coloquial, sem muitas restri¢des.

4.1 Pré-Producéo

A pré-producdo foi o momento de definicdo dos participantes, realizada atraves de
entrevistas que selecionam aqueles que tinham melhor dinamica e maior entendimento do
assunto, dentre todos os entrevistados. ApoOs esta selecdo, definimos os locais de gravacdo e
as datas que melhor adequavam as agendas dos selecionados. No dia 06 de Setembro de 2019
fizemos a primeira reunido para definir como seria a dinamica dos programas e também como

seria 0 processo de captacdo dos audios, edicdo e publicacdo do material.

4.2 Roteiro

O roteiro buscou explorar e evidenciar a participacdo de todos os convidados, desde a
iniciacdo da pré-producdo até a realizacdo das gravacdes. Por ser um produto independente,
cada episodio do podcast apresentou uma caracteristica, desenhada pela subjetividade de cada
participante.

De maneira geral, a estrutura do podcast segue uma linha cronoldgica. No inicio
apresentam-se o criador e 0s convidados, posteriormente o apresentador cita as manchetes do
programa e a partir dai os convidados debatem sobre elas. Ao final, o quadro “Mano a Mano”
comparava personalidades do futebol. Esta linha de roteiro tem como referéncia a maioria dos

podcasts do Brasil.
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4.3 Equipe

O presente autor foi o responsavel por apresentar o programa, mediar as informacdes,
editar e publicar todo material. Os participantes foram: Diego Vilela, 38 anos e Haroldo Neto,
23 anos, todos residentes na cidade de Trés Coragoes.

4.4 Custos
Por ser uma producdo independente e de fécil captacdo ndo houve custos

significativos. Foram utilizados materiais préprios na captacdo e edicdo do material, além de
parceria para locacdo do estudio, sem gastos de deslocamento dos participantes.
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5 PRODUCAO

A produgdo do Podcast foi realizada entre 19 de Setembro de 2019 e novembro de
2019. Durante as gravagdes foram dadas todas as orientagcbes aos participantes, buscando
explorar a naturalidade de cada um.

Né&o foram utilizados equipamentos sofisticados no processo de captacéo do audio, € 0
processo de edicdo foi simples, com um software disponivel para acesso de todos.

5.1 Pautas

As pautas do tabelando eram definidas de acontecimentos atuais, e também buscavam
debater em uma parte do programa fatos historicos e dados de jogadores, times e treinadores,
comparando-os.

Figura 1 - Pauta

pautas

TEMAL-

O Flamengo vencesu o Intemacional por 2 2 J, em jogo valido pelas quartas da
final da Libartadoras, 2 dsu um passo consideravel para voltar a disputar uma samifinal
da compeatigdo, algo qua ndo ocorrs dasde a era Zico - am 1984, Naquela adigio, o
torneio sradisputado 2m outro formato = 05 rubro-nesros ficaram em 2° em uma chavs
que contava com Gr2mio = a Universidad de Los Andes, da Venszusla. Com a
vantagam obtidano Rio, o clubz 25td mais parto de alcangar um fzito inédito para uma
garagdo de torcadorss qua nio acompanhou o5 anos dourados em vermalho 2 prato.

(LEVANTAR DISSCUSSOES SOBRE O ASSUNTO, levando =m considaragdo os

outros jogos das quartas).

TEMA 2 - Situagdo do Naymar.

Dz acordo com o jornal francés T'Equipe’, o Real Madrid ofersceu Gagsth Bale,
James Rodrizusz = Kevlor Navas, mais 100 milhé=s d= suros (RS 450 mi) ao Paris
Sgint-Garmain pelo brasilsiro de 27 anos. Contudo, ‘o pagotide’ proposto pelos

mearanguss foi recusado pelo time francés.

A janela de transferdncia facha no dia 31 de agosto 2 s= Naymar nio for
negociado até 14, tera que aguardar ats jansiro para tantar nova transfaréncia.

(Gancho para comentar tambam a contratagdo por ampréstimo dz P. Coutinho,
que agora defendsrd o Bayam ds Munique, com opgdoc d= compra ao final da
tamporada)

Mano a Mano — Romario x Ronaldo, quam foi 0 malhor?

Fonte: O autor
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5.2 Equipamentos

Foi utilizado o Smartphone Moto G7 play, com sistema operacional Android 9 pie. E
considerado um aparelho completo, com vérias funcdes. Comecando pela possibilidade de
conexdo movel de alta velocidade, que pode chegar a 100 Mbps, através do modo LTE 4G.
Além disso, tem uma memoria interna de 32 GB com uma memdria expansivel de Micro SD,
podendo chegar até 512 GB. As gravacOes de audio foram realizadas com o microfone do
aparelho, mantendo a qualidade de dudio e com o auxilio de um aplicativo, o Gravador de
VVoz HD, um condensador de audio que elimina os ruidos na gravacao.

Figura 2 — Moto G7 Play

Fonte: Motorola (2019)!

thttps://www.motorola.com.br/moto-g7-plus/p
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Figura 3 — Gravador de Voz HD

3:
=

r K-

Fonte: O autor

5.3 Processo de captacdo de audio

Todo processo de captacédo de audio foi realizado pelo produtor deste podcast, em um
estidio. A principio realizou-se a captacdo no estudio da radio Tropical de Trés Coracdes,
mas devido a disponibilidade de horarios dos participantes deslocamos este processo para um
home-estudio, localizado na casa de um deles. Durante a gravagdo, os participantes foram
orientados a ndo se mexer, ndo usar objetos e ficarem em siléncio, para que ndo houvesse

interferéncia sonora externa.
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6 POS-PRODUCAO

A poés-producdo resultou no tratamento do audio, verificando o0 mesmo para um
volume constante e padréo, cortes de erros de gravacgéo, coeréncia e linearidade do material.
Além disso, a criacdo de uma vinheta para o programa, utilizando artificios de locucdo e uma
musica relacionada ao tema. Outra ferramenta utilizada foi a trilha de fundo (BG), que

acompanha as falas até o fim do programa.

6.1 Edicéo

A edigdo do Tabelando foi inteiramente realizada no software Sony SoundForge Pro
12, um programa que tem todos os recursos de edicdo e mixagem de audio, permitindo
agilidade na edicéo e na insercdo de faixas de audio.

A edicdo se baseou na naturalidade dos convidados, deixando uma dinamica bem
solta, sem muitos cortes secos para ndo robotizar a fala do personagem. Como no processo de
captacdo ja fora utilizado um condensador para eliminar os ruidos, ndo foi necessario utilizar
outro recurso do software para esta finalidade.

O primeiro passo da edigdo foi estabilizar o volume das falas, que por caracteristicas
pessoais estavam em niveis diferentes. Para isso, foi utilizado o processo de normalizacdo das
faixas com a fungdo “Maximize peakvalue”,e apds esta etapa, com o audio ja normalizado,
utilizamos o efeito Graphic Dynamics, com a fungao “limitlevels”, estabilizando assim o nivel

das faixas.
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Figura 4 — Representacéo de fungdo” Maximize peakvalue”
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Figura 5 — Representacédo de efeito “LimitLevels”
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Figura 6 — Representacédo de resultado da aplicacdo dos efeitos
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Este processo foi repetido em todos os episddios do podcast, visando manter um

padrédo de qualidade para o produto.

6.2 Criacao da vinheta

Pensando em dar uma identificacdo para o programa, foi criada uma vinheta que
utilizou de artificios da web. O primeiro foi a inclusdo de partes de duas entrevistas de
personalidades do futebol, e a segunda foi a locucdo da frase “A partir de agora Tabelando, a

sua resenha futebolistica”.
6.3 Hospedagem
Para hospedagem dos materiais foram utilizados dois sites: O Youtube e o

SoundCloud, pois sdo sites de uploads gratuitos. Foram criados canais do Tabelando nos dois

sites, com a criagcdo de uma logo de identificacdo do produto.
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Figura 7 — Representacéo de Logo do Tabelando

Fonte: O Autor
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Figura 8 — Representacéo de canal do SoundCloud?
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Figura 9 — Representacéo de canal do Youtube®
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O advento da internet rendeu novos conceitos de comunicacdo, entretenimento e
informacdo. Neste contexto o ciberespaco redireciona completamente as relagcdes entre 0s
individuos (usuérios), alterando os processos de recep¢do, emissdo e mensagem.

Como vimos neste produto, a figura ativa do publico neste ambiente revolucionou os
antigos padrdes da midia e a comunicacdao de massa passou a ser fragmentada, de acordo com
0S gostos e as escolhas de cada pessoa.

Dentre as novas ferramentas de midia que surgem com a internet, o podcast é uma das
mais importantes e mais consumidas, baseadas na sua dindmica e acessibilidade,
possibilidades de hospedagem gratis e linguagem e temas variados.

E importante destacar que antes desta ferramenta surgir, ndo era possivel que pessoas
criassem esse tipo de conteddo sem que estivessem empregadas em radios, como locutores,
comunicadores ou jornalistas.

O podcast Tabelando proporcionou voz ativa a individuos que queriam participar de
programas esportivos e antes ndo tinha acesso e mostrou que existe um nivelamento de
conhecimento entre jornalista e pablico, e que a participacdo é fundamental para progredir o
jornalismo. A criacdo deste produto pode despertar em outras pessoas a mesma iniciativa, e

futuramente, outros produtos podem seguir 0 mesmo modelo.
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