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RESUMO:

Este trabalho apresenta um relato de cunho histérico-descritivo do projeto “Drops
Unifaccamp” e mais especificamente do podcast “Joga que eu te escuto”, produzido por
alunos do curso de Radio, TV e Internet (RTVi), do Centro Universitario de Campos

r

Limpo Paulista (Unifaccamp), interior de Sao Paulo. O objetivo ¢ analisar de que
maneira a experiéncia com essa producdo ¢ fundamental para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias na area de formagdo dos estudantes, constantemente
atualizados com as novas tendéncias tecnoldgicas e ferramentas. Como objetivo
especifico, busca-se descrever o passo a passo da concepg¢do e elaboracao dos
programas. Para tal, sdo utilizados como método a descri¢do das rotinas de producao.
PALAVRAS-CHAVE: Podcast; rotinas de producao; internet.

Introducio

A partir de 2019, tem-se registado um aumento significativo no consumo de
podcasts, numa tendéncia observada no Brasil mais que em outros lugares do mundo, de
acordo com dados de pesquisa realizada pela empresa de marketing alema, Statista. O
Pais apresentou o terceiro maior consumo de podcasts do mundo, atrds apenas da
Suécia e da Irlanda.

A pandemia de Covid-19, que impds restricdes de deslocamento e confinamento
pode ter sido um aliado importante dessa ferramenta de disseminagdo de conteudo, quer
seja informativo ou entretenimento. Mesmo apos vacinagdo e abertura de lojas, escolas

e templos religiosos, essa tendéncia se manteve atrativa, incluindo as perspectivas de
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negdcio. Aos poucos, o mundo académico também incorpora a producao de podcast
como disciplina e como pratica.

Assim, este trabalho apresenta a discute a producdo de podcasts no ambiente do
Centro Universitario de Campo Limpo Paulista (Unifaccamp), que oferece, na area de
Comunicagao, os cursos de Jornalismo, Publicidade e Propaganda e Radio, TV e
Internet (RTVi). Por meio de um relato de cunho historico-descritivo, € apresentada a
formatag¢do do projeto “Drops Unifaccamp”, de podcasts e analisado o caso do “Joga

que eu te escuto”, a partir das rotinas produtivas (SOUSA, 1999).

Rotinas produtivas e contexto de producao de podcasts em ambiente universitario

Todo o processo comunicacional midiatizado, independentemente de seus
objetivos (mercadologicos, informativos, diversionais etc.), ¢ composto de rotinas mais
ou menos homogéneas. Embora esses processos possam ter diferencas entre os meios de
comunicagdo, em funcao de necessidades técnicas, que, por sua vez, implicam em
aspectos de linguagem, as principais rotinas sdo semelhantes aos diferentes meios.

Assim, as rotinas produtivas sdo compreendidas como “processos
convencionalizados e algo mecanicistas de producao de alguma coisa que, sem excluir
que determinadas pessoas tenham rotinas préprias ou que a cultura e o meio social
afetem  essa  producdo parecem  obedecer essencialmente a  fatores
socio-organizacionais” (SOUSA, 1999, p. 26). A descricao das rotinas produtivas faz-se
importante, ndo so por razoes historiograficas, mas também por auxiliarem na reflexdo
sobre os impactos da linguagem e das inovagdes propostas.

Nos ultimos anos, o podcast, como midia e linguagem, tornou-se popular entre
as geragdes mais jovens, por influenciadores e streamers como Casimiro Miguel, que
recentemente comemorou a ampliagdo do proprio recorde de dispositivos conectados
simultanecamente em sua live, durante transmissao das oitavas de final da Copa do
Mundo do Qatar, em 5 de dezembro de 2022, quando contabilizou 5,9 milhdes de
visualizac¢des simultaneas no canal que ele mantém no YouTube (CazeTV).

Essa tendéncia ja comegou a pressionar os criadores de podcast a dar o salto para
o video, para aproveitar a interagdo com a comunidade, com /ives nas plataformas ou a
viralidade, com o compartilhamento de clipes no 7ikTok e Instagram, aproveitando ao

maximo as ferramentas disponiveis nas midias sociais. Uma cobertura transmidiatica
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(JENKINS, 2009; FABBRI JR; ORMANEZE, 2014). O fato de ser transmitido via
internet cria a necessidade acompanhamento de métricas e de monitoramento, para que
possam ser feitas caracterizagdes e entregas coerentes com as expectativas do nicho
pretendido como publico.

Do ponto de vista do género, Prata (2008) destaca que o podcast, embora tenha a
sonoridade e o audio como bases, ndo pode ser confundido com radio. Trata-se de uma
outra plataforma, que desenvolveu linguagem e formas de produgdo especificas. De
acordo com Avelar, Prata ¢ Martins (2008, p. 2), como inovagdo no campo da
radiofonia,

0 podcast ganhou usos em varios campos, como na educacao, saude e
na comunica¢do. Notadamente na radiofonia, esta nova forma de
produgdo e escuta de informacgdes sonoras adquiriu contornos e
alcances que contribuiram, inclusive, na propria defini¢do do meio.

De forma geral, entre os contornos e alcances que o podcast adquiriu como
género, entendemos estar a relagdo entre informagao e entretenimento. Embora existam
diversos podcasts baseados na informacgao, se assemelhando a pecas jornalisticas,
programas de entrevistas ou documentdrios, em muitos ¢ comum que essas
caracteristicas apare¢cam associadas ao entretenimento, naquilo que Dejavite (2006)
nomeou como “infotenimento”, termo que sintetiza a intencao de entreter por meio de
material informativo e/ ou jornalistico. Nas palavras da autora, “a fronteira entre
jornalismo e entretenimento nunca foi nitida e a sobreposi¢cdo ¢ quase inevitavel nos
dias atuais” (DEJAVITE, 2006, p. 72).

Nesse sentido, trabalhos que se dediquem a contar a histéria e a constitui¢ao de
podcasts contribuem para a caracterizagao do género e suas multiplas caracteristicas e
direcionamentos no cenario contemporaneo da comunicagdo. Além disso, esse tipo de
relato contribui para que outros pesquisadores, comunicadores e estudantes possam
desenvolver conhecimentos no momento em que decidirem criar também seus proprios

projetos.

Projeto “Drops Unifaccamp”: historico e constituicao
O projeto “Drops Unifaccamp” foi criado em 2014 pelo Prof. Esp. Rafael
Mattoso Galdino, coautor deste trabalho, devido uma necessidade do curso de

Comunicacdo em ter uma radio on-line. Em um primeiro momento, os programas eram
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feitos como um projeto extracurricular durante o periodo de férias, nos quais os alunos
se inscreviam para participar do projeto.

Como, na época, a Institui¢do ndo possuia as ferramentas necessarias para uma
radio on-line, optamos em veicular os programas pelo site do curso de Comunicagao.
No inicio, o programa tinha um total de sete minutos, por isso recebeu o nome “Drops”,
pois se tratava de um programa de curta duragdo. Apds boa adesao dos alunos, o projeto
foi para as aulas praticas do curso durante o semestre. Hoje faz parte da grade curricular.

Compreendemos que o projeto de podcast universitario (“Drops Unifaccamp”) €
mais do que apenas uma plataforma de entretenimento; ¢ uma ferramenta educacional
que permite aos alunos aprofundar seus estudos e compartilhar suas perspectivas de
maneira acessivel a um publico mais amplo. Dentro da disciplina, o aluno acompanha
algumas etapas antes de comegar a gravar, como produzir e pensar conteido, como
conduzir uma entrevista, como pensar em convidados, elaborar roteiro e algumas
técnicas de locugao.

Um projeto de podcast universitario oferece uma plataforma empolgante para os
alunos compartilharem suas vozes, explorarem topicos de interesse e aprimorarem suas
habilidades. Ao criar um espago para a expressao criativa, o aprendizado aprofundado e
a colaboragdo, 0s podcasts universitarios enriquecem a experiéncia dos alunos e
preparam um terreno fértil para o desenvolvimento pessoal e profissional.

O aluno de Comunicacdao vive uma crescente com o projeto, apOs as etapas
tedricas ele grava um programa de dez minutos com editorias escolhidas por eles.
Quando ja estdo mais familiarizados com o programa, trocamos editorias ¢ simulamos
programas ao vivo. No semestre seguinte, os alunos estdo prontos para transmissoes do
programa no Youtube, nesta etapa os alunos criam seu proprio formato de podcast. O
projeto se torna deles, nome, editora, enquadramentos, divulgagado, tudo feito por eles e
orientado pelo professor Rafael Mattoso.

Os alunos, individualmente ou em grupos, que se envolvem com o projeto leva
seu programa até o fim do curso, muitos j& viraram temas de TCC ou seguiram com o
programa mesmo com o término da graduacdo. Os alunos criam uma empatia muito
grande com o programa, criam paginas nas redes sociais e até canais proprios de

transmissdo cortes, que sdo pequenos trechos do programa editados para divulgacao.
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Diferentemente de uma disciplina teoérica, o projeto busca deixar o aluno um
pouco mais, a ideia é fazer ele se sentir dono do seu programa. E o momento de aplicar
tudo o que aprendeu com outras disciplinas do curso e acrescentar todo conhecimento
dentro do projeto. Com isso, o aluno fala assuntos de sua area de interesse, deixando o
programa mais leve e informal. Vale ressaltar que o aluno sempre ¢ lembrado que se
trata de um podcast académico, ou seja, devem se preocupar com tudo o que ¢
abordado no programa, a apuracdo ¢ fundamental, pois o ouvinte espera ser bem
informado por um programa que leva o nome da Instituicdo com ele.

Desde sua criagao em 2014, ja foram produzidos cerca de 900 programas entre
os cursos de Jornalismo, Publicidade e RTVi. Todos os programas ficam armazenados
no site do curso (comuniquetres.com.br) de comunicacdo e também nas redes sociais.
A evolugdo do curso e apreco dos alunos foi nitida com o inicio dos projetos praticos
dentro da grade do curso, pois o aluno consegue passar todo periodo académico
praticando e evoluindo profissionalmente, além de gerar um portfolio académico
muito rico.

Nesse contexto, um exemplo de sucesso € o podcast “Joga que eu te escuto”,
produzido pelos alunos do curso de RTVi, também coautores deste trabalho, descrito a

seguir.

Figura 1 — Captura de tela do episddio 12 do podcast “Joga que eu escuto”

............,..3

I 4319712519

Fonte: captura de tela realizada pelos autores.
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Da universidade para as redes: o caso do “Joga que eu te escuto”

Os alunos chegaram com uma proposta de jogar videogame enquanto
entrevistam um convidado. Foram orientados de que o formato era bem desafiador, e
que em formatos como esses, ¢ necessario tirar boas respostas do entrevistado, pois ele
divide a atencao com os apresentadores € o game.

O primeiro desafio foi a parte técnica, como ligar camera e videogame na mesma
tela para transmissdo. Fizemos um mapa, testamos e gravamos um piloto. Prefeito!
Tinhamos um formato diferente e inovador dentro da programacao dos podcasts, agora
¢ produzir um contetido atrativo e divulgar. O programa conseguiu bons resultados de
audiéncia e se tornou referéncia dentro do curso.

O programa ¢ produzido e apresentado semanalmente pelos alunos de RTVi,
Erickson Silva, Rafael Coelho e Vinicius Gomes, orientados por um professor, Rafael
Mattoso, e discutem as inovagdes e conceitos com outro professor, Duilio Fabbri Junior.
O podcast “Joga que eu te escuto” € dirigido para um publico-alvo heterogéneo, com as
caracteristicas de grandes audiéncias, mas, pelo perfil nichado nos games, dialoga
também com pequenos grupos de gamers.

O primeiro programa foi transmitido ao vivo em 24 de marco de 2022. O
convidado foi o proprio professor Rafael Mattoso. O tema dessa edi¢do foram as
histérias de infancia. Desde entdo, o programa € transmitido, em video, semanalmente
no Comunique3’, canal oficial dos cursos de Comunicagdo da institui¢do, que tem,
considerando dados de julho de 2023, cerca de 1,7 mil seguidores. A transmissao s6 nao

ocorre nos periodos de férias da faculdade.

As rotinas produtivas no podcast “Joga que eu te escuto”

Toda semana, revezam-se as funcgdes entre o diretor, apresentador e producao,
aprimorando assim o conhecimento e experiéncia de cada integrante do grupo, além de
ndo correrem o risco de que, na auséncia de um dos integrantes, o programa nao va ao
ar. Quem chama o convidado também apresenta e faz a pauta, porque o conhece melhor.
As pautas sao definidas a partir do perfil dos convidados e a principal caracteristica € o

perfil de quem tem historias com narrativas incomuns.

" Disponivel em: https://www.voutube.com/@comuniquetres/about. Acesso em: 12 ago. 2023.
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As pautas sao elaboradas uma semana antes do programa, apds uma reuniao para
decidirem quem serdo os convidados. A transmissdo € realizada no estidio do curso, em
horario em que ndo ha aulas no espago. Embora seja transmitido ao vivo, ¢ possivel
assisti-lo posteriormente, ja que ficam disponiveis no canal do curso, conforme citado.

Os programas tem duracao varidvel, com média de uma hora de duracao.

Figura 2 — Captura de tela do episddio 17 do podcast “Joga que eu te escuto”

Fonte: captura de tela realizada pelos autores.

Como se trata de um espago que ocorre concomitante a formagao universitaria,
as rotinas produtivas envolvem, automaticamente, a discussao em sala de aula, em que
se tem a oportunidade de conhecer novas narrativas, definir publico-alvo e abrir as
discussdes de para onde a tecnologia estd tendendo. Com isso, ndo s6 os alunos desse
podcast, mas de outros grupos discutem conteudo e discurso, além de uma abordagem a
luz da convergéncia midiatica (JENKINS, 2009; FABBRI JR; ORMANEZE, 2014). E
nesse espago que se testam novas modelagens de programas com vista a negocios, uma
vez que os alunos ndo ficardo mais que oito semestres da universidade. A disciplina que
orienta e norteia os alunos ¢ de programas ¢ “Criacdo e Programacao em Internet”.

Uma das discussdes mais revisitadas ¢ sobre o publico-alvo. Pela
heterogeneidade, o programa se torna mais reconhecido pelo boca a boca ou por meio

de recomendacdes. E por isso que os alunos perceberam como fazer dos algoritmos um
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aliado na entrega desses conteudos, aprimorando a drea das recomendacdes, a partir de
uma base de dados e métricas que mostram o comportamento dos usuarios. Esse
aspecto, entdo, passa a ser considerado nas rotinas de produgdo do podcast, sendo um
diferencial em relagdo a midias massivas ou transmitidas via midias tradicionais. E,
claro, agdes ainda na coleta de dados das participacdes, idades e interatividade se

destacam entre outras plataformas que disputam a atencdo como os streamings.

Habilidades e competéncias desenvolvidas nos projetos de podcast

Além da ja evidente experimentacdo vivenciada por meio do projeto, que
possibilta uma vivéncia pratica, o desenvolvimento de podcasts no ambiente
universitario leva a um cendrio propicio para estudantes e professores, em que se

destacam também os seguintes beneficios a formagao:

Desenvolvimento de habilidades de comunicacio: Ao criar e apresentar episodios de
podcast, os alunos aprimoram suas habilidades de comunicagdo verbal, aprendendo a
articular ideias de forma clara e persuasiva. Isso ¢ fundamental tanto para a vida

académica quanto para futuras carreiras profissionais;

Pesquisa e produciao de conteudo: A preparacdo dos programas envolve pesquisa
sobre o tema escolhido. Os alunos desenvolvem suas habilidades de pesquisa e analise

critica, contribuindo para um aprendizado mais profundo e abrangente;

Trabalho em equipe e colaborac¢do: Os programas sdo criados em equipe, o que
oferece aos alunos a oportunidade de desenvolver habilidades de trabalho em grupo,

comunicacao interdisciplinar e gestdo de projetos colaborativos;

Criatividade e expressdo: Proporcionam um espaco criativo para os alunos
explorarem diferentes formatos, estilos e abordagens de apresentacdo. Isso incentiva a
expressdao individual e a inovagdo, permitindo que os alunos encontrem maneiras

unicas de transmitir suas ideias;
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Alcance e impacto: Os podcasts ttm um alcance global e podem alcangar um
publico amplo. Isso permite que os alunos compartilhem seus conhecimentos e a

participac¢do de amigos e familiares em seus programas.

Networking e reconhecimento: A participagdo em um projeto de podcast pode levar
a oportunidades de networking, conexdes com profissionais da area e até mesmo

reconhecimento publico.

Autodisciplina e gerenciamento de tempo: A producdo regular de episodios exige
autodisciplina e gerenciamento eficaz do tempo. Essa rotina ¢ transferivel para outros

aspectos da vida académica e profissional.

Consideracoes Finais

Na sala de aula, a partir do imbricamento da producao dos arquivos de podcast,
com as teorias que abordam o marketing e as rotinas de producdo, pode-se perceber que
o acompanhamento das métricas e resultados transparece a cada edi¢do do programa,
em busca de inovacao.

As discussdes, que se pautam pela convergéncia de midia como elemento a ser
conquistado e incluido continuadamente nas rotinas produtivas, ampliam o repertorio e
aprofundamento o conhecimento, trazendo a sustentacdo do programa no ar desde sua
criagdo, em um cenario em constante transformacao.

A experiéncia com os podcasts da Unifaccamp tem mostrado que as institui¢des
de Ensino Superior podem encontrar diferentes maneiras de formar os estudantes de
comunicagdo, relacionando teoria, pratica, inventividade, criatividade e, por que nao,
empreendedorismo, uma vez que esses projetos, ao serem encampados pelos alunos e
futuros profissionais, podem se tornar negdcios, no ambiente convergente
contemporaneo. Este ¢ também um desafio: estimular que os projetos ndo morram

quando os cursos sao finalizados pelos estudantes.
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