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RESUMO

Desde os primordios do radio, € possivel encontrar exemplos de producdes que
utilizam do drama em forma de audio para comunicar mensagens e tocar o
emocional dos mais diversos tipos de espectador, sendo observado, ao final do
século XIX e inicio do século XX, o surgimento e desenvolvimento de tecnologias
gue permitiam o registro e distribuicdo de obras no formato audiovisual, sob a forma
de transmissdes de radio, discos de vinil e peliculas cinematograficas. Atualmente,
€ possivel encontrar experiéncias sonoras semelhantes aquelas desenvolvidas nas
antigas radionovelas, s6 que na internet, conhecidas pelo nome de audiodramas.
O presente trabalho busca elucidar questdes refererentes a producdo de um
audiodrama, além de produzir uma série de trés audiodramas baseados no livro
“Interface com o Vampiro e Outras Historias” do autor Fabio Fernandes. Junto a
isso, varias outras questdes de cunho tedrico também serdo levantadas, como
fatos histéricos que levaram ao surgimento desse mercado especifico, como se
deu o desenvolvimento de tecnologias capazes de registrar o som, como a
sociedade se relacionou com o som como fonte de entretenimento e como o
audiodrama na internet extrapolou as barreiras de sua prorpia midia, influenciando

outras midias tradicionais que antes eram sua fonte de inspiragédo.

Palavras-chave: Audio, radionovelas, internet, audiodrama.



ABSTRACT

Since the beginnings of radio, it is possible to find examples of productions that use
drama in audio form to communicate messages and touch the emotions of the most
diverse types of spectators, with the emergence of and development of technologies
that allowed the recording and distribution of works in audiovisual format, in the form
of radio broadcasts, vinyl records and cinematographic films. Currently, it is possible
to find sound experiences similar to those developed in old radio soap operas, but on
the internet, known as audiodramas. This work seeks to elucidate issues relating to
the production of an audiodrama, in addition to producing a series of three
audiodramas based on the book “Interface with the Vampire and Other Stories” by
author Fabio Fernandes. Along with this, several other theoretical issues will also be
raised, such as historical facts that led to the emergence of this specific market, how
technologies capable of recording sound were developed, how society related to
sound as a source of entertainment. and how audio drama on the internet went
beyond the barriers of its own media, influencing other traditional media that were

previously its source of inspiration. (Abstract atualizado, retirando a frase)

Keywords: Audio, radio soap opera, internet, audiodrama.
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1 INTRODUCAO

O crescimento e a convergéncia das midias digitais provocou o surgimento de
diversos novos formatos de producéo e distribuicdo de contetdo. Ao contrario do que
era observado antes do surgimento da internet, onde havia poucos meios de
comunicacao e 0s que existiam, ndo permitiam a interacdo do expectador (ou muito
pouco), a democratiza¢do do consumo e da producao de contetdos diversos por parte
da pessoa comum, fez com que a relacédo entre meio e consumidor se entrelacasse,
trazendo a midia para perto do individuo e tornando o individuo um produtor de

conteudo.

Nessa revolugdo comunicacional oportunizada pela internet, principalmente a
partir da Web 2.0, um dos formatos que mais vem se destacando, principalmente no
pos-pandemia de COVID-19, sdo os podcasts. Inicialmente muito semelhantes a
programas de radio, desde seu surgimento no ano de 2004, até o0 momento, muita
coisa mudou. Os podcasts incorporaram uma série de caracteristicas de outras
midias, gerando uma grande variedade tematica e de formatos. Dentre esses formatos

esta o audiodrama.

Muito semelhante as radionovelas, o audiodrama compartilha basicamente as
mesmas caracteristicas com a versao radiofonica, alterando-se algumas técnicas de
captacao, devido a evolucéo tecnolégica e o meio de distribuicdo, anteriormente no
radio, atualmente na internet. Esse crescimento evidencia a oportunidade de entrada
no mercado de audiodramas que, no Brasil, ainda é pouco explorado, uma vez que
seu mercado se mostra incipiente e carente de producdes do género, frente ao atual
e potencial publico consumidor. Deste modo, o estudo pretende responder: como 0s
podcasts narrativos baseados em obras literarias se apresentam quando adaptados
para a esfera sonora dos podcasts? Quais as estratégias para seduzir 0s ouvintes?
No contexto da convergéncia cultural, como como estes audiodramas conseguem se

diferenciar das radionovelas?

Com isso em mente, juntamente da confec¢do deste trabalho tedrico, também
sera produzida uma série de trés audiodramas baseados em contos presentes no livro
de ficcao cientifica “Interface com o Vampiro e Outras Historias”, do autor Fabio
Fernandes. Para tanto, alguns estudos relacionados sao necessarios. Sera feita uma

revisdo bibliografica sobre audiodramas e podcasts, para entender o contexto
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tecnoldgico e social que levou até o estagio atual de evolucéo deles, considerando
guestdes como a origem da captacdo do som, o desenvolvimento dos métodos de
gravacdo, a popularizacdo do entretenimento sonoro, a relevancia do radio, a
disseminagéo da internet, o surgimento do podcast e seu atual estado. Além disso,
também serdo levantadas as questdes técnicas relacionadas a producéo da série de
audiodramas, onde os pormenores essenciais para o entendimento dos processos de

captacao e edigcdo serao citados.

No total serdo desenvolvidos trés capitulos neste trabalho. O primeiro abordara
0 som e sua utilizagdo como midia, indo desde a criagdo de técnicas de registro do
som, até seu uso como ferramenta de entretenimento. O segundo discorrerd sobre
como se deu o desenvolvimento da internet e como esse fato proporcionou o
surgimento de meios de difusdo facilitada de informacédo, como o podcast que, por
sua vez, permitiu o retorno de produgcbes como audiodramas, remetendo as antigas
radionovelas. Ja o terceiro capitulo abordara as questdes técnicas relacionadas a

producado dos audiodramas, relatando ferramentas e processos utilizados.

Desta forma, o presente trabalho de conclusdo de curso, ao desenvolver
estudos e praticas na area de producao de audiodramas, colabora para que, tanto os
atuais quanto os futuros alunos de graduacédo e profissionais de producao de audio,
compreendam sua area de atuacdo, como se colocar ou se recolocar no mercado e

como melhorar suas técnicas laborais, visando seu aprimoramento continuo.
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2 O SOM E SUA UTILIZACAO COMO MIDIA

A audicdo € uma das ferramentas do nosso organismo que, juntamente dos
outros sentidos, nos ajuda a experienciar o ambiente a nossa volta. “[..]
historicamente, a fala precede a escrita, ou seja, a escrita foi criada a partir da
comunicacdo entre os homens bem como da necessidade de registro™. Diante disso,
podemos encarar 0 SOm e Seus usos como parte inerente daquilo que nos faz
humanos. Nossa cultura, nossa interacdo com o mundo e nossa prépria sobrevivéncia

estao atreladas ao som.

Diante de tais argumentos, podemos intuir que entender a forma como
interagimos com 0 som ao nosso redor e principalmente como o0 manipulamos, € de
suma importancia para o entendimento de nossas préprias caracteristica como
espécie. Desta forma, neste primeiro capitulo, entenderemos as primeiras técnicas
utilizadas para registrar o som, a evolucdo desses métodos e como iSsoO comecgou a
impactar a industria do entretenimento, se tornando um ramo completamente novo

dela.

2.1 O fonografo e o registro do som

Apresentado publicamente por Thomas Edison? em 29 de novembro de 1877,
o fonégrafo foi o equipamento precursor de toda a producdo de midias no formato de
audio, possibilitando, pela primeira vez, a gravagao de som. “Sem ele (o fonografo), o
século XX do tango, do ragtime e do jazz teria tido um ritmo diferente” (MCLUHAN
apud VLADI, p.41, 2010). Apesar de ser um equipamento bastante rudimentar, o
mesmo permitia, num Unico aparelho, a gravacao e a reproducao, abrindo as portas
para a industria fonografica. “[...] € ele que primeiramente facilita a difusdo da musica
em larga escala e € fundamental para o surgimento da industria fonografica.” (VLADI,
2016, p.41).

! Oralidade e Escrita. Disponivel em: https://www.todamateria.com.br/oralidade-e-
escrita/#:~:text=A%20Fala%2C%20a%20Leitura%20e%20a%20Escrita&text=Importante%20notar%20que%20hi
storicamente%2C%20a,acesse%3A%20A%20Hist%C3%B3ria%20da%20Escrita. Acesso em: 22 mai. 2023

2 Thomas Edison foi um inventor e  empresdrio  estadunidense. Disponivel em:
https://www.ebiografia.com/thomas_edison/. Acesso em: 16 mai. 2023.
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A elaboracao do equipamento em si ndo demandou a criagcdo de nenhum tipo
de material ou desenvolvimento de nova tecnologia, sendo composto basicamente de:
agulha, diafragma, corneta, parafuso de rotacao, volante de inércia, mandril, manivela

e folha de estanho.

Na situacao de gravacao, os sons emitidos, em geral captados por um cone
acustico, viboram uma membrana, por sua vez ligada a uma agulha que,
acompanhando os movimentos da membrana, sulca uma folha de estanho
gue recobre um cilindro em rotagéo, deixando registrado assim, nos sulcos
sobre a folha de estanho, uma trilha sonora helicoidal. A membrana (ou
diafragma), vibrando em fung&o das sonoridades recebidas, transforma os
sons em oscilacdes mecanicas, repassadas a agulha e, desta, a folha de
estanho. Na situacdo de reproducdo, o processo é 0 mesmo, mas em sentido
inverso. O cilindro recoberto de estanho é posto a girar em sentido contrario,
oscilando a agulha e, assim, a membrana, que produz as oscila¢gdes sonoras
ampliadas na campana. (WAIZBORT, 2014, p.29)

Figura 1: Desenho esquematico do fonografo de Edison

o

Flywheel -~
4

Fonte: Semantic Scholar3?

Apesar de ser um equipamento bastante rudimentar em sua origem, gravando
e reproduzindo sons com uma baixa qualidade, visto as imprecisées do método de
captacdo e emissdo, sua invencao foi revolucionaria, representando um marco na
histéria da humanidade, uma vez que proporcionou uma forma completamente nova
do ser humano interagir com um de seus principais sentidos: a audicdo. Até este
momento, a Unica forma de interagir com obras artisticas sonoras, por exemplo, era
por meio de apresenta¢cfes ao vivo, com dia e hora marcada, algo que se modificou
por completo com a criagdo e desenvolvimento de equipamentos como o fonégrafo e
derivados. E possivel, inclusive, realizar uma relagéo do fonografo com a producéo

artistica, ao considerar qual foi a primeira gravacao/reproducédo realizada por Edison.

3 Analysis of a homemade Edison tinfoil phonograph. Disponivel em:

https://www.semanticscholar.org/paper/Analysis-of-a-homemade-Edison-tinfoil-phonograph.-Sagers-
McNeese/eb6a85f9a6a4e793c082291f180b1a26006f0c59. Acesso em: 16 mai. 2023.
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“‘Mary had a Little Lamb”: eis as palavras que, em 1877, Thomas Edison
registrou em seu fondgrafo (the talking machine); sdo os primeiros sons
gravados da histdria. “Mary had a Little Lamb” é uma canc¢ao, uma cangéo
infantil. No momento do seu surgimento, a fonografia nasceu ligada a voz
humana, ao canto. (WAIZBORT, 2014, p.29)

Para além de aplicacdes artisticas, o fonografo também possuia usos dos mais
diversos, principalmente pela sua facil utilizacdo e relativa portabilidade, com
destaque, dentre outras, para a pesquisa antropoldgica. “Em 1890 ocorreram as
primeiras gravagbes de campo, por J. Walter Fewkes#, de cantos indigenas norte-
americanos”. (WAIZBORT, 2014, p.31). No Brasil este tipo de pesquisa também foi
produzida por nomes conhecidos. Convidado pelo coronel Candido Rondon® para
integrar a “Comissao de linhas telegraficas e estratégicas de Mato Grosso ao
Amazonas”, Edgar Roquette-Pinto® partiu, no ano de 1912, em expedicéo, levando
um fonografo Edison (WAIZBORT, 2014, p.29). Além dessa utilizagdo em especifico,
o préprio Edson elencou alguns usos possiveis para sua inven¢cdo em um artigo para
a revista North American Review, no ano de 1878.

[...] ditado de cartas, ensino de elocucdo, registro das memorias vocais de
uma familia, reproducdo de musica, preservacdo de idiomas pela exata

reproducéo de sua pronuncia, produ¢do de audiolivros para pessoas cegas,
brinquedos e caixinhas de musica, etc. (GOMES apud EDISON, 2014, p.74)

Apesar da imensa revolucdo que foi o fonografo de Edison, o equipamento
sofria com a baixa qualidade de gravacdo e reproducdo e principalmente com a
impossibilidade de efetuar cépias das gravacdes feitas nos cilindros, o que tornava a
disseminagé&o do que era produzido no aparelho extremamente restrito. Entretanto, o
simples fato da existéncia do fondgrafo fez com que outras pessoas se sentissem

estimuladas a desenvolver técnicas de gravacao e reproducéo de sons cada vez mais

4 Jesse Walter Fewkes foi um zodlogo, antropdlogo, escritor e naturalista estadunidense. Disponivel em:
https://siarchives.si.edu/history/featured-topics/latin-american-research/jesse-walter-fewkes. Acesso em: 16
mai. 2023.

5 candido Mariano da Silva Rondon foi um engenheiro militar e sertanista brasileiro. Disponivel em
https://www.ebiografia.com/marechal_rondon/. Acesso em: 16 mai. 2023.

6 Edgard Roquette-Pinto foi um médico legista, professor, escritor, antropdlogo, etndlogo e ensaista brasileiro,
responsavel pela implementagdo da primeira emissora de radio do Brasil. Disponivel em:
https://revistagalileu.globo.com/Sociedade/noticia/2019/09/quem-foi-roquette-pinto-o-pai-da-radiodifusao-
brasileira.html. Acesso em: 17 mai. 2023.
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eficazes, o que acabou, apenas dez anos apés a invencéo de Edison, dando origem

ao gramofone.

Inventado por Emile Berliner’ e patenteado no ano de 1887, o gramofone
apresentou mudancas sensiveis em relacdo ao fonografo no que diz respeito ao

meétodo de reproducédo de sons.

Dentre suas principais inovacdes, o gramofone trouxe a introducdo dos discos
de sete polegadas e 78 rotacdes em substituicdo aos cilindros, e a
possibilidade de duplicacédo das gravacdes. Os discos de sete polegadas de
Berliner possuiam apenas um lado com aproximadamente trés minutos de
duragdo e eram inicialmente produzidos em uma borracha vulcanizada rigida
conhecida como ebonite, que tinha a vantagem de ndo se desgastar tao
rapidamente quanto a cera dos cilindros do fonégrafo. (GOMES, 2014, p.75)

Figura 2: Desenho esquematico do gramofone de Berliner

Fonte: Library Of Congress®

A nova tecnologia apresentada com o gramofone, que permitia a cépia dos
discos utilizados para gravacéo, foi a maior responsavel pelo surgimento da industria
fonogréfica, uma vez que, além de permitir a distribuicdo em grande escala dos audios
captados através do equipamento, também “possibilitaria aos cantores obter lucro de
royalties a partir da venda de seus fonogramas” (GOMES, 2014, p.75). Desta forma
entao, foi estabelecido um novo modelo de consumo no inicio do século XX “no qual
o gramofone tornava-se um instrumento de reproducéo que demandava a compra de
discos” (GOMES, 2014, p.75).

7 Emile Berliner foi um inventor Alem3o radicado nos Estados Unidos. Disponivel em:
https://agenciabrasil.ebc.com.br/radioagencia-nacional/cultura/audio/2021-11/ha-134-anos-o-alemao-emil-
berliner-obteve-patente-do-gramofone. Acesso em: 17 mai. 2023.

8 Gramophone: No. 534,543, patented 1895 Feb. 19 photocopy. Disponivel em:
https://www.loc.gov/resource/berl.11010112/. Acesso em: 17 mai. 2023.
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Devido ao método de gravacéao do gramofone, assim como o do fonégrafo, ser
completamente mecanico, era necessario que o som a ser captado fosse emitido bem
proximo da boca da corneta do aparelho. Havia um problema relacionado a captagéo
de instrumentos, principalmente em grupo.

Foram os cantores, portanto, os primeiros a se beneficiarem do invento de
Berliner, principalmente os de estilo operéatico. Além de privilegiar certos
estilos de performance e de interpretacdo musical em detrimento de outros,

o gramofone também introduziu mudangas de ordem estética, devido a
limitada duracéo dos discos de 78 rotacdes [...]. (GOMES, 2014, p.75)

Apesar da patente do gramofone ter um sistema mais elaborado, que permitia

a copia e, por consequéncia, a distribuicdo, ele possuia um ponto deficitario em

relacdo ao fonografo. Ao consumidor comum néo era disponibilizada a possibilidade

de gravagao “pois esse tipo de equipamento estava indisponivel no mercado para uso

doméstico. Com isso, as possibilidades técnicas de gravacdo amadora e doméstica

tiveram de esperar o advento das técnicas de gravagdo sonora magnética [...]".

(GOMES, 2014, p.75). Desta forma, o publico comum, que néo tinha acesso a

estrutura e ao financiamento de grandes empresas, que era 0 caso das primeiras
gravadoras, permaneceu atado a tecnologia do fonégrafo.

Mesmo apoOs a sua obsolecéncia como aparelho comercial e massivo de

reproducdo sonora, o fonégrafo continuou sendo utilizado como gravador

portétil, sobretudo no registro de linguas, dialetos, prondncias, cangfes e

musicas, em especial por linguistas, folcloristas, musicélogos comparatistas

e etnomusicologos, até os anos 1950, quando do advento do gravador de rolo
(fita magnética). (SIMON apud WAIZBORT, 2014, p.31)

Apesar do pioneirismo do fondégrafo, “o gramofone revolucionou a musica
popular a tal ponto que podemos afirmar que a duracdo consagrada das cancdes
populares, até hoje —em torno de trés minutos — é resultado de seu advento” (GOMES,
2014, p.76).

2.2 O surgimento da gravacéo elétrica

Como citado anteriormente, no sistema mecanico de gravacdo, como O

utilizado pelo fonégrafo e pelo gramofone, haviam limitagdes inerentes a tecnologia
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de captacédo. Era necessario que a emissao sonora fosse bem proxima do cone, este
que, por sua vez, direcionava a vibracdo do ar até uma membrana na qual estava
acoplada uma agulha, que por fim riscava um cilindro (no caso do fondgrafo) ou um

disco (no caso do gramofone).

Figura 3: Harry Anthony gravando um disco nos Estludio de Thomas Edison

Fonte: Memdrias, discos e outras notas: uma histéria das praticas musicais na era elétrica (1927—
1971)°

Inicialmente, a acustica do gramofone favorecia a gravacao de vozes, mas
ndo a de instrumentos, especialmente em grupos. Foram o0s cantores,
portanto, os primeiros a se beneficiarem do invento de Berliner,
principalmente os de estilo operatico. Além de privilegiar certos estilos de
performance e de interpretacdo musical em detrimento de outros, o
gramofone também introduziu mudancgas de ordem estética, devido a limitada
duracéo dos discos de 78 rotacdes. (GOMES, 2014, p.75)

Até este momento, “[...] somente os cantores que possuiam vozes possantes
estavam aptos a realizar gravagdes [...]” (GOMES, 2014, p.76), uma vez que era
necessaria uma poténcia sonora consideravel para riscar o material utilizado para
registrar o som. Entretanto, “Em meados da década de 1920, a industria fonografica
passou por uma série de transformacfes acarretadas pelo advento do radio e pela
substituicdo da gravagdo mecanica pela gravacéo elétrica [...]" (GOMES, 2014, p.76),

0 que aumentou, e muito, as possibilidades ao se registrar ondas sonoras.

“O projeto original da eletrificacdo da gravacgao fora desenvolvido pela Western

Electric em 1924 por uma equipe de pesquisadores sob o comando de J. P. Maxfield”

9 FILHO, Marcos E. C. Memdrias, discos e outras notas: uma histdria das praticas musicais na era elétrica (1927—
1971). Faculdade de Filosofia e Ciéncias Humanas, FAFICH — UFMG, 2013.
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(READ e WELCH apud FILHO, 2013, p.68), tendo usado como base a tecnologia de
circuitos elétricos e valvulas ja existente no radio e no telefone ainda no inicio da
década de 1920, tornando “[...] possivel o desenvolvimento do microfone e do sistema
elétrico de gravacéo” (FILHO, 2013, p.68).

A gravacao elétrica comecou a ser utilizada comercialmente nos Estados
Unidos em 1925 simultaneamente pela Victor Talking Machine — com o
sistema chamado Orthophonic Victrola — e pela Columbia, com o sistema
Viva-tonal Phonograph. Ap6s o pioneirismo dessas empresas e do registro
de suas patentes, a Odeon lancaria seu proprio sistema de registro chamado
de Veroton. (FILHO, 2013, p.68)

Foi a tecnologia de gravacao elétrica que proporcionou a cantores que nao
possuiam uma grande poténcia vocal, “[...]a habilidade de projetar suas vozes como
nunca antes. Os cantores ndo precisavam mais ter vozes operéticas para preencher
um saldo ou para serem ouvidos em meio ao ruido produzido por uma banda.”
(GOMES, 2014, p.76). Essa nova forma de captacao e gravacao foi responsavel pela
“[...] popularizagdo de géneros musicais como a Bossa Nova” (GOMES, 2014, p.76),
blues, country e jazz que, por possuirem uma tonalidade dificil de ser captada pelo
método mecanico, agora puderam ser distribuidos e ouvidos em larga escala.

A gravacdo elétrica introduz o microfone como agente de captacao da energia
mecanica das ondas sonoras e sua conversao em impulsos elétricos. Essa
transducao eletromagnética € amplificada e conduzida para um gravador que

agora faz a converséo contraria: transforma a energia elétrica amplificada em
energia mecénica que ficara registrada no disco de cera. (FILHO, 2013, p.68)

Figura 4: Processo de registro elétrico do som.

-

Srupio = TALA DE GRAVACAO
Fonte: Memdrias, discos e outras notas: uma histéria das praticas musicais na era elétrica (1927-
1971)0

0 FILHO, Marcos E. C. Memdrias, discos e outras notas: uma histdria das praticas musicais na era elétrica
(1927-1971). Faculdade de Filosofia e Ciéncias Humanas, FAFICH — UFMG, 2013.
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Segundo a explicacdo da revista:

As ondas sonoras impressionam este microphone M, produzindo varia¢des
da corrente electrica, que s&o amplificadas por um amplificador A com
lampadas de radio. Este amplificador acciona um registrador
electromagnético G, que grava no disco de céra D, sulcos espiraloides
correspondentes as ondas sonoras registradas.

O apparelho registrador fica encerrado num compartimento ou sala
impermeavel aos ruidos exteriores, compartimento este, que pode estar
situado a certa distancia da sala de execucdo, aonde esta collocado o
microphone.

O operador, controla, por meio de um alto-falante H em conexao com o
amplificador, e que reproduz o que se esta gravando.

Este dispositivo, permitte obter, gracas a amplificacéo por valvulas de radio,
uma sensibilidade extraordinaria, de onde se deriva uma maior facilidade para
dispor os musicos no studio, a0 mesmo tempo que se obtem um registro mais
completo, permitindo uma reproduc¢do que se aproxima mais do natural, que
0s antigos methodos mecanicos. (apud FILHO, 2013, p.69)

Diferentemente do método mecénico de captagdo e gravacao, a utilizacao de
equipamentos elétricos permitiu um aumento substancial das frequéncias captadas, o
gue acarretou numa maior qualidade do material produzido. A faixa de frequéncia que
antes “[...] se situava entre 160 e 2000 Hz!!, sofre uma expansédo para uma faixa de
captacdo do espectro sonoro entre 100 e 5000 Hz” (FILHO, 2013, p.70), o que
possibilitava uma captacdo e reproducdo mais fiel ao timbre das vozes e dos
instrumentos. “Instrumentos mais graves e agudos puderam ser incorporados aos
arranjos, assim como novas possibilidades de escrita explorando a regulagem dos
microfones e a interagao entre solistas e orquestra” (FILHO, 2013, p.71). Esse novo
método também alterou o espaco fisico do estudio, uma vez que “[...] o gravador foi
removido do espaco onde ficavam os musicos e formou-se uma nova arquitetura dos
estudios de gravacao, com sala de controle técnico separada para os engenheiros.”
(CHANAN apud FILHO, 2013, p.71).

Os primeiros microfones criados eram omnidirecionais “[...] ou seja, possuiam
uma abrangéncia de captagcao em 360°” (FILHO, 2013, p.71). Dessa forma, ndo era

mais necessario que musicos e cantores ficassem dispostos muito proximos uns dos

11 Hz ou Hertz é uma unidade de medida de frequéncia. Disponivel em: https://brasilescola.uol.com.br/o-que-
e/fisica/o-que-e-frequencia-e-periodo.htm. Acesso em: 22 mai. 2023.
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outros e orientados em diregao ao antigo cone. Podiam agora “[...] ficar dispostos no

estudio fazendo uma circunferéncia ao redor do microfone” (FILHO, 2013, p.71).
Desde o momento em que o0 som pode ser transmitido através de fios para
distancias consideraveis, ja ndo era necessario obrigar os musicos a
executarem sem naturalidade, em niveis dindmicos altos e agregados em
torno do cone coletor. A gama de sinais de uma orquestra convencional
poderia ser captada suficientemente, e as performances em sala de concerto

por qualquer nimero de artistas puderam ser registradas numa gravagao
equilibrada. (GOOVE apud FILHO, 2013, p.72)

Além da ampliagdo das possibilidades apresentadas aos técnicos e musicos
durante a producdo, também houve o aprimoramento da experiéncia para o
consumidor final, uma vez que ‘[...] a gravagao elétrica ampliou a possibilidade de se
gravar grandes orquestras captando inclusive as ressonancias das salas de concerto,
construindo para o ouvinte uma sonoridade mais proxima da performance ao vivo.”
(READ e WELCH apud FILHO, 2013, p.71).

2.3 O radio e a popularizagcdo do entretenimento sonoro

A capacidade e a necessidade de se comunicar € um dos principais motivos
pelo qual a espécie homo sapiens se tornou dominante no planeta Terra. A habilidade
de trocar informacg@es entre individuos foi essencial para que ocorresse a dominancia
da espécie humana. "A cooperacdo é o cerne disso. Uma grande parte do que
dizemos esta relacionado a fazer aliancas e a descobrir o que esta acontecendo”
(FOLEY apud, 2019).1? Essa necessidade impulsionou o ser humano a buscar formas
cada vez mais eficientes de se comunicar. Cada vez mais rapido e cada vez mais
longe.

Até meados do século XIX, os conceitos de magnetismo, eletricidade, luz e
radiacdo associada eram tratados separadamente. Em 1864, o fisico James
Clerk Maxwell trabalhou na unificacdo dessas teorias e fendmenos: as Leis
de Gauss para a campos elétricos e magnéticos, a Lei de Faraday para a

inducéo eletromagnética e a Lei de Ampére que relaciona campo magnético
e corrente elétrica. (HOSTI, 2021)

12 G1. Quando e por que os humanos comecaram a falar? Disponivel em: https://gl.globo.com/ciencia-e-
saude/noticia/2019/06/27/quando-e-por-que-os-humanos-comecaram-a-falar.ghtml. Acesso em: 20 mai. 2023.
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Através do trabalho de Maxwell*? e do entendimento sobre o funcionamento da
radiacdo eletromagnética, foram abertos novos estudos, como aqueles desenvolvidos
por Heinrich Rudolf Hertz, que “[...] deu inicio a suas experiéncias com bobinas e
faiscadores e descobriu as ondas que receberam o seu nome, ondas hertizianas (HZ)"
(SILVEIRA; SACCOL; MOREIRA, 2020, p.14). O inicio das transmissfes sem fio, por
sua vez, foi feita pelo italiano Guglielmo Marconi'4, “[...] responsavel pela criagdo da
telegrafia sem fio, entre os anos de 1896 e 1897” (SILVEIRA; SACCOL; MOREIRA,
2020, p.14). Desta forma, Marconi ficou conhecido em todo 0 mundo como o pioneiro
da transmisséo de informacdo sem fio. Foi através de experiéncias e descobertas

como as de Marconi que o radio comecou a tomar forma.

Neste momento da histéria, porém, acaba ocorrendo um imbréglio referente a
autoria do radio.

Seu desenvolvimento teve inicio no século XIX, com o uso do telégrafo, mas

existem controversias sobre a invengao do radio (FUNDACAO DE AMPARO

A PESQUISA DO ESTADO DE SAO PAULO, 2006). A literatura brasileira, no

entanto, considera o padre Landell de Moura como o pai do radio e pioneiro

na transmisséo sem fio — antes mesmo dos primeiros sinais de telegrafia por
codigo Morse”. (SILVEIRA; SACCOL; MOREIRA, 2020, p.13)

Landell de Moura®® construiu e testou seu aparelho de transmisséo de ondas
eletromagnéticas no ano de 1993, ou seja, trés anos antes de Marconi. O teste foi
realizado na cidade de S&o Paulo, entre o bairro de Santana e a Avenida Paulista,
tendo sido registrada pela imprensa. “A divergéncia entre a criagdo do radio surge a
partir desse momento, pois 0 padre ndo patenteou sua criacdo; assim, sem
documentos comprobatorios, “perdeu” o titulo de criador do radio” (SILVEIRA,
SACCOL; MOREIRA, 2020, p.14).

Assim como na autoria da invencao do radio, ha também divergéncias em

relacdo a qual seria a primeira emissora de radio do Brasil. Alguns autores apontam a

13 James Clerk Maxwell foi um  fisico e  matematico  escocés. Disponivel  em:
https://www.fem.unicamp.br/~em313/paginas/person/maxwell.htm. Acesso em: 20 mai. 2023.

14 Guglielmo Marconi foi um fisico e inventor italiano. Disponivel em:
https://www.infoescola.com/biografias/guglielmo-marconi/. Acesso em: 22 mai. 2023.

15 Roberto Landell de Moura foi um padre catélico, cientista e inventor brasileiro. Disponivel em:
https://revistagalileu.globo.com/Tecnologia/noticia/2019/09/conheca-o-legado-do-padre-landell-de-moura-
pioneiro-das-telecomunicacoes.html. Acesso em: 17 mai. 2023.
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Radio Clube de Pernambuco, em Recife, como a primeira, tendo sido inaugurada no
dia 6 de abril de 1919. Entretanto, a discordancia se encontra em relacdo a questdes
técnicas.
[...] alguns autores brasileiros ndo reconhecem a Radio Clube Pernambuco
como a primeira emissora de radio no Brasil com base nas questdes técnicas,
pois essa operava em sistema de radiotelegrafia (sistema de telegrafia que
utilizava ondas radioelétricas para a transmissao de radiogramas (telegrama),

telegrafia sem fio. (FERRARETO apud SILVEIRA; SACCOL; MOREIRA,
2020, p.15)

Considerando essas informacdes, outra radio acaba sendo apontada por outro
grupo de estudiosos como a primeira a transmitir no pais, no caso, a Radio Sociedade
do Rio de Janeiro, fundada em 20 de abril de 1923, que € inclusive “[...] legalmente
reconhecida como a primeira emissora de radio do Brasil e operava no sistema de
radiotelefonia [...]” (SILVEIRA; SACCOL; MOREIRA, 2020, p.16). Oficialmente
também vem da Radio Sociedade do Rio de Janeiro, meses antes de sua fundacéo,
no dia 7 de setembro de 1922, a responsabilidade pela primeira transmissédo com o
sistema de radiotelefonia, no caso, do pronunciamento do entdo presidente da
Republica Epitacio Pessoa, “[...] acompanhado do concerto da Orquestra Sinfénica “O
Guarani”, em comemoragao ao centenario da Independéncia do Brasil” (SILVEIRA,;
SACCOL; MOREIRA, 2020, p.16).

Originalmente, as poucas radios existentes em territério nacional possuiam
uma programacdo bastante restrita, que nao refletia a pluralidade cultural da
sociedade brasileira. “[...] a primeira década do radio no Brasil foi formada por
sociedades e clubes cujas programacfes eram sobretudo de cunho erudito e litero-
musical sem interesses comerciais” (FILHO, 2013, p.92). Entretanto, esse panorama
comecou a mudar através do decreto no. 21.111 de 1° de marco de 1932, onde Getulio

Vargas autorizava a veiculacao de publicidade nas radios.

Se a criagdo das emissoras de radio, o conhecimento da midia perante o
publico, ocorreu durante a década de 1920, “[...] a década de 1930 foi marcada pela
popularizagcéo da nova forma de se comunicar. As emissoras passaram a se dedicar
a produzir programas populares levando em conta a opinido do publico [...]”
(SILVEIRA; SACCOL; MOREIRA, 2020, p.16).
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SO a partir de 1932 o radio foi uma espécie de “veiculo sintese” da musica
popular, realizando trés operacdes conjuntas: aglutinador de estilos
regionais, disseminador dos géneros internacionais e responsavel pela
“nacionaliza¢gao” do samba, socializando para todo o Brasil o gosto musical
carioca. Ao longo daquela década, o radio e a vitrola substituiram, de uma
vez por todas, o piano na sala da classe média brasileira. (NAPOLITANO
apud FILHO, 2013, p.94)

Para além da musica, as radios também foram esséncias para a disseminacgao
de uma cultura mais diversa e representativa. Ao contrario das sessfes realizadas em
estudios de gravadoras, onde a intencdo era gravar apenas um grupo de cada vez,
“[...] os programas de radio e seus bastidores aglutinavam artistas variados, sejam
eles atores, humoristas, cantores, compositores e maestros de varias gravadoras,
assim como musicos de todos os tipos” (FILHO, 2013, p.95). Esse tipo de encontro
entre técnicos e artistas das mais variadas vertentes, acabava funcionando como
espacos de aprendizagem coletiva para muitos dos presentes, que justamente
estavam em fase de profissionalizacdo, muito devido a grande novidade que era o
radio. Estavam todos ali sendo pioneiros, criando técnicas e métodos que ainda néo
existiam.

[...] qguando o radio surgiu, ndo existiam parametros para seguir como
exemplo, afinal, estamos falando de midias completamente diferentes. O
radio tradicional era puramente auditivo, sem recursos de imagens, e sempre
se valeu da voz e de elementos sonoros para transmitir sua mensagem,
emocionar e prender a aten¢do do ouvinte. As radionovelas sdo um grande
exemplo do quanto o radio, ainda que em sua fase de gestacéo, conseguia

atrair publico e audiéncia apenas por meio do som. (SILVEIRA; SACCOL,;
MOREIRA, 2020, p.65)

Apesar dessa inovacao sem precedentes proporcionada pelo advento do radio,
a base na qual era possivel encontrar a inspiracdo para as histérias a serem contadas
estava, indubitavelmente, na literatura. Muitas sado as producdes que, desde entéo,
fizeram uso de obras literarias como base para dar vida as histérias contadas. Uma
das mais famosas, reverenciadas e impactantes aconteceu em 30 de outubro de 1938,

e tratou-se de uma adaptacédo do livro de H.G. Wells!®, “Guerra dos Mundos”, que na

16 Herbert George Wells foi um escritor britanico. Disponivel em:
https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2018/09/conheca-5-fatos-sobre-vida-de-h-g-wells.html.
Acesso em: 22 mai. 2023.
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ocasido foi interpretada pelo ator, produtor, diretor e roteirista Orson Welles'’ e sua
equipe de radio atores, tendo sido transmitida pela rede de radio do Columbia
Broadcast System. O processo foi tdo bem executado que gerou panico entre aqueles
ouvintes que néao ligaram o programa desde o comeco, quando seriam avisados que

tudo se tratava de ficgéo.!®

A primeira radionovela transmitida no Brasil foi uma adaptacéo do original
cubano de Leandro Blanco: Em Busca da Felicidade. Sua transmisséo foi iniciada dia
05 de junho de 1941 pela Radio Nacional do Rio de Janeiro (CALABARE, 2007).
Apesar de aparentar que as radionovelas no Brasil demoraram a ser produzidas por
conta da data de estreia de “Em Busca da Felicidade”, isso ndo € necessariamente
verdade. “Eram comuns os “teatros em casa”, os “radiatros”, os inUmeros esquetes
teatrais presentes nos mais variados programas das emissoras de radio de diversas
regides do pais ou ainda algumas dramatizacbes em dois ou trés capitulos”
(CALABRE, 2007, p.68). O caso de “Em Busca da Felicidade” difere daquilo que era
feito até entdo. “As radionovelas eram histérias seriadas, irradiadas as segundas,
quartas e sextas-feiras ou as tergas, quintas e aos sabados. A duracédo variava, indo
de um més até dois anos, como foi o caso de Em Busca da Felicidade” (CALABRE,
2007, p.68).

[...] as radionovelas tornaram-se sucesso de audiéncia. Mais do que
qualquer outra atracdo, aquela era especial. Pois trabalhava toda a
sensorialidade daqueles que encenavam e dos que ficavam ‘grudados’ no
aparelho. Cada detalhe fazia a diferenca: os textos envolventes, as vozes
sedutoras dos atores, a trilha sonora de fundo, o andamento das cenas.
Enfim, o conjunto do processo era essencial para recriar a histéria na fantasia
dos ouvintes. Imaginacéo que fundamenta a linguagem e a relacdo emissor
x receptor no fluxo comunicacional radiofénico. (TORRES apud SILVEIRA,
SACCOL; MOREIRA, 2020, p.65)

O sucesso das radionovelas e seu desenvolvimento foi essencial para firmar as
bases da producdo audiovisual dramatizada no pais, sendo inclusive o radio

responsavel por alimentar a vindoura TV, ndo apenas de profissionais, mas também

17 George Orson Welles foi um ator, diretor, escritor e produtor estadunidense. Disponivel em:
https://ufmg.br/comunicacao/noticias/ha-105-anos-nascia-orson-welles-um-dos-maiores-nomes-da-historia-
do-cinema. Acesso em: 22 mai. 2023.

18 DEUTSCHE WELLE. 1938: Panico apds transmissdo de "Guerra dos mundos". Disponivel em:
https://www.dw.com/pt-br/1938-p%C3%A2nico-ap%C3%B3s-transmiss%C3%A30-de-guerra-dos-mundos/a-
956037. Acesso em: 16 mai. 2023.
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de métodos de producgdo e até da programacao exibida. “A TV Rio, por exemplo,
“trouxe todos os programas humoristicos, como todos os nomes do radio
principalmente a Mayrink Veiga” (PRADO apud DINIZ, 2009, p.137).
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3 A ERA DA INTERNET, O PODCAST E O CONSUMIDOR/PRODUTOR

A internet é uma das ferramentas mais revolucionarias da historia da
humanidade, sendo a responsavel pela maior explosao de produ¢éo de conhecimento
ja observada na histéria. Sua capacidade de conectar praticamente todos os lugares
do mundo possibilitou uma troca de informacdes e experiéncias nunca antes vista,

capaz de entreter e manipular na mesma medida.

Neste segundo capitulo iremos entender como se deu a retomada das
radionovelas, atualmente na forma de audiodramas, quais foram os fatores
tecnoldgicos, sociais e culturais que permitiram que essa forma de arte retomasse seu
prestigio e como esse exemplo de remediacdo ja esta extrapolando sua midia de
origem e transbordando sua influéncia de volta para as midias das quais tirou

inspiracao.

3.1 Surgimento e evolugéo da internet

Segundo Cendon (2000, p.1), “a internet € uma rede global de computadores,
ou, mais exatamente, uma rede que interconecta outras redes colais, regionais e
internacionais”. Do ponto de vista do consumidor final, a sensagao é de que se trata
de uma rede continua e unificada, devido a fluidez com que a informacéo transita
nesse sistema, sendo basicamente recebida quase que no mesmo instante em que é
emitida. Além disso, ha também a confiabilidade de seu funcionamento, que por estar
amplamente disseminado por diversos lugares ao redor do mundo, garante que uma
informacgao jamais figue sem chegar a seu solicitante, percorrendo rotas alternativos
caso uma delas caia. “[...] a internet possibilita a conexao direta entre duas maquinas,
a interacdo do usuario com outro computador ou, mesmo, a comunicacdo entre
programas.” (CENDON, 2000, p.2).

“O inicio do desenvolvimento dos conceitos e tecnologias que fazem da internet
0 que ela € hoje, data do final da década de 1960 [...]" (CENDON, 2000, p.2). O

contexto historico no qual essa tecnologia surgiu e foi inicialmente concebida, data da
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Guerra Fria®®, onde o Departamento de Defesa do governo americano elaborou uma
rede de supercomputadores, com o intuito de manter a comunicacao entre as forcas

militares no caso de uma guerra nuclear contra a Unido Soviética.

[...] a solucdo procurada foi desenvolver uma rede descentralizada que
conectasse computadores hibridos, e que permitisse, em caso de perda de

um dos computadores, rotas alternativas de comunicacdo. (CENDON, 2000,
p.2).

Chamada originalmente de ARPANET?°, deste projeto “originaram-se, além
das tecnologias da Internet, o proprio termo internet que passou a ser utilizado como
uma designacgao geral para todas as redes conectadas [...]" (CENDON, 2000, p.2). Até
este momento, a internet era predominantemente utilizada para fins académicos e
cientificos, estando restrita a 6rgdos governamentais e grandes instituicdes de ensino
superior. Existia uma cultura de livre acesso e compartilhamento de informacdes entre

os integrantes dessa rede, cultura essa que marcou o inicio da internet.

Em 1987 houve um aumento significativo do numero de usuarios e
computadores conectados (chamados hosts na linguagem técnica) com a
liberag&o do uso comercial da internet nos EUA, tomando novo impeto dois
anos depois com a criacdo da World Wide Web, um sistema global para
documentos multimidia. (CENDON, 2000, p.2).

A patrtir da disponibilizacédo da internet para o consumidor comum, comecaram
a surgir iniciativas que tinham como objetivo facilitar o uso do sistema para essas
pessoas. Desta forma, no ano de 1993, na Universidade de lllinois, “[...] surgia a
versdao 1.0 do navegador Mosaic, criado pelo estudante de computacdo norte-
americano Marc Andreessen.” (SANTOS; ALVES apud OLIVEIRA; FERREIRA;
CASIMIRO; SANTOS, 2009, p.141). O Mosaic foi o primeiro navegador a fazer uso da
WWW e foi desenvolvido para ser utilizado em microcomputadores. Além de rodar em
hardware e software acessiveis, também disponibilizava “[...] um ambiente grafico que

permitia a interacdo com o sistema atraves de facilidades tais como cliques de mouse,

1% A Guerra Fria foi o conflito politico-ideoldgico responsavel pela polarizacdo do mundo na segunda metade do
século XX. EUA e URSS foram os protagonistas desse conflito. Disponivel  em:
https://mundoeducacao.uol.com.br/historiageral/guerra-fria.htm. Acesso em: 28 outubro 2023.

20 A ARPAnNet (Advanced Research Projects Agency Network, em portugués, Rede da Agéncia de Pesquisas em
Projetos Avangados) foi a primeira rede de computadores, construida em 1969 como um meio robusto para
transmitir dados militares sigilosos e para interligar os departamentos de pesquisa por todo os Estados Unidos.
Disponivel em: https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Glossary/Arpanet. Acesso em: 28 outubro 2023.
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menus, janelas, e barras de rolamento [...]” (CENDON, 2000, p.2). A partir desse
momento chave, de ampla disseminacéo, é possivel tracar uma linha do tempo onde
acontecimentos e caracteristicas especificas da internet, aquilo que acontece nela e
como ela é utilizada, acabam dividindo-a em Web 1.0, 2.0 e 3.0. O surgimento do

Mosaic foi o ponto inicial nessa linha do tempo, dando inicio a Web 1.0.

Figura 5: Tela da primeira versdo do Mosaic
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A primeira geracéo da internet, ou Web 1.0, teve como atributo central a grande
quantidade de informacdes a disposicdo do consumidor comum, coisa que antes so
poderia ser acessada em bibliotecas, usando material fisico. “[...] seu principal objetivo
é facilitar o acesso a Internet e as diversas midias, transformando-se em um veiculo
de comunicacéo dinamico e eficiente [...]’?2. Essa comunicacgdo dinamica e eficiente,
entretanto, podia ser considerada como tal diante do que existia até 0 momento, uma

vez que a forma de consumir esse conteudo ndo mudou tanto em relacao a forma
analdgica.

“[...] o papel do usuario nesse cenario era de apenas mero espectador da
informacéo pesquisada, ndo tendo autorizacdo para alterar ou reeditar o seu
contetdo” (BOTTENTUIT; COUTINHO apud MILHOMEM; SILVA;
FONSECA, 2015, p.12077-2).

O consumidor continuava restrito ao simples consumo do material
disponibilizado, ndo havendo qualquer tipo de interagcdo com 0 mesmo, tanto com o

conteudo, quanto com o produtor. Além do consumo unidirecional, haviam também

2l Mosaic, o navegador que revolucionou a web, completa 25 anos. Disponivel em:

https://www.terra.com.br/byte/mosaic-o-navegador-que-revolucionou-a-web-completa-25-
anos,85e54a2e36ea308d8609aade30c36ab3b6cizv4y.html. Acesso em: 28 outubro 2023.

2 O que é a web 1.0, 20, 3.0, 40 e as suas caracteristicas. Disponivel em:
https://teoriacomunucacao.wordpress.com/2016/11/10/0-que-e-a-web-1-0-2-0-3-0-4-0-e-as-suas-
caracteristicas/. Acesso em: 28 outubro 2023.
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diversos outros fatores atrelados as caracteristicas técnicas da tecnologia da época,
que limitavam a experiéncia do usuario final. “[...] a primeira geragao da web baseava-
se em hiperlinks e era utilizada para, basicamente, exibir conteido estatico com um
design semelhante ao de paginas impressas”?3. Além da proépria forma como a web
em si era desenvolvida, havia também a questéo da rede que interconectava o sistema
como um todo. Ao considerarmos a implantacédo da internet no Brasil, por exemplo, &
possivel perceber que na data proxima do surgimento da Web 1.0, ndo havia uma
rede amplamente disseminada. Em 1995, ano em que houve a liberagédo comercial do
uso da internet no pais, eram poucos os que tinham acesso de fato a rede. “Até entéo,
a quase totalidade das cerca de quinhentas instituicbes brasileiras com presenca na
Internet consistia de universidades e institutos de pesquisa.” (CENDON, 2000, p.3).
Este fato comecou a mudar apenas com a implantacdo de backbones?* por parte da

iniciativa privada.

Além das questdes técnicas e tecnoldgicas, é necessario levantar uma questéao
socioeconbmica para compreender melhor o panorama da época. O custo dos
equipamentos utilizados (mesmo que microcomputadores pessoais) e dos servicos
prestados através da internet “[...] se restringia aos usuarios que tinham poder de
compra, pois a maioria dos servigos eram pagos e controlados por licencga, tornando

0 acesso as paginas e servigcos da Web limitados.”?®

3 Da web 1.0 & 4.0: conheca a evolucdo e entenda as diferencas. Disponivel em:
https://br.hubspot.com/blog/marketing/evolucao-web. Acesso em: 28 outubro 2023.

24 0 que é backbone?. Disponivel em: https://canaltech.com.br/telecom/o-que-e-backbone/. Acesso em: 28
outubro 2023.

% O que é a web 10, 20, 30, 40 e as suas caracteristicas. Disponivel em:
https://teoriacomunucacao.wordpress.com/2016/11/10/0-que-e-a-web-1-0-2-0-3-0-4-0-e-as-suas-
caracteristicas/. Acesso em: 28 outubro 2023.
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Figura 6: Tela do provedor de internet pago AOL

Com o passar do tempo, 0 acesso a internet se massificou. Os equipamentos
necessarios para acessar a rede foram barateados e a instalacdo de uma rede global

de cabos submarinos interconectando os continentes se tornou realidade.

“Devido a estes eventos, a Internet vem dobrando de tamanho a cada ano.
As pesquisas da empresa americana Network Wizards contabilizaram um
milhdo e trezentos mil computadores conectados a rede em 1993, dois
milhdes e duzentos mil em 1994, quase cinco milhdes em 1995, cerca de dez
milhdes em 1996 e mais de dezenove milhdes em julho de 1997” (NETWORK
WIZARDS apud CENDON, 2000, p.3).

Apesar de ter provocado uma revolugdo da maneira de se comunicar, as
limitacdes do seu funcionamento, como a falta de interatividade, eram impeditivos
para a manutencao do seu crescimento. Além disso, € importante ressaltar um evento
qgue foi determinante para como 0S usuarios, mas principalmente as empresas,

encaravam sua presenca e seus investimentos na internet.

[...] o estouro da “Bolha da Internet” (Dot-com Bubble2) em 2001 — em que
muitas empresas virtuais quebraram e algumas mais tradicionais se fixaram
no mercado — marcou um “ponto de virada” na Web. Para O’Reilly, apesar de
muitos gurus terem concluido que este fato supersaturou ou paralisou a rede,
a Internet se tornou ainda mais importante, pois novas aplicacdes e sites

comecaram a surgir com surpreendente regularidade. (BRESSAN, 2007,
p.2).

26 The world’s first AOL computer?. Disponivel em: https://www.nbcnews.com/id/wbna3078317. Acesso em: 28
outubro 2023.
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A Web 1.0 perdurou até aproximadamente meados dos anos 2000, se
atualizando e implementando recursos que permitiiam a mudanca de paradigma que
ocorreria a seguir. “O termo Web 2.0 surgiu, pela primeira vez, em outubro de 2004,
durante uma “conferéncia de ideias”, entre a O’Reilly Media e a MedialLive
International” (BRESSAN, 2007, p.2). Tal evento tinha como objetivo analisar as
caracteristicas da rede, reconhecer tendéncias e prever possiveis inovacdes que

poderiam ocorrer.

Mesmo com a evolucéo tecnoldgica de hardware e software, a mudanca de
Web 1.0 para 2.0 ndo se deu, necessariamente, pela modernizacéo da infraestrutura
e equipamentos necessarios para seu funcionamento. Essa nomenclatura diz respeito
mais diretamente a forma como o recurso internet € percebido pelos
usuarios/desenvolvedores. Sua principal diferenca em relacdo a Web 1.0 estd na
possiblidade de interagdo do consumidor com o conteudo disponibilizado. Agora era
possivel interagir com o conteldo presente na internet, o que retroalimentava a rede
com informacdes daquilo que era interessante, permitindo que emissor e receptor
tivessem contato com as necessidades um do outro. Surgiu também a possiblidade
de que, quem antes era apenas um expectador passivo, se tornasse agora um

produtor de conteudo.

“Web 2.0 é a Rede como plataforma, abarcando todos os dispositivos
conectados. As aplicacdes Web 2.0 sdo aquelas que produzem a maioria das
vantagens intrinsecas de tal plataforma; distribuem o software como um
servigo de atualizacdo continuo que se torna melhor quanto mais pessoas o
utilizam, consomem e transformam os dados de mudltiplas fontes, inclusive de
usudrios individuais — enquanto fornecem seus proprios dados e servi¢os, de
maneira a permitir modificagbes por outros usuarios, criando efeitos de Rede
através de uma “arquitetura participativa” e superando a metafora da pagina
da Web 1.0 para proporcionar ricas experiéncias aos usuérios. (O'REILLY
apud OLIVEIRA; FERREIRA; CASIMIRO; SANTOS, 2011, p.139).

Diversas sdo as mudancas em relagdo a Web 1.0. Surgiram os sites
dinamicos e interativos, o conceito de UX?’, os sites com interface grafica mais bem-

acabada e de uso simplificado, o crescimento do conteudo gratuito, a possiblidade de

27 UX design significa User Experience, ou Experiéncia do Usudrio, em portugués. Essa é uma estratégia cujas
acbes buscam ndo sé entregar o melhor conteddo, como também garantir que ele seja consumido da forma mais
agradavel possivel. Disponivel em: https://neilpatel.com/br/blog/ux-o-que-e/. Acesso em: 28 outubro 2023.
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adicionar funcionalidades a sites ja prontos, o compartilhamento de informacdo de
pessoa para pessoa, 0 barateamento do acesso e a criacdo das primeiras redes

sociais.

Certamente, € importante também falar sobre a evolucdo tecnoldgica que
ocorreu nesse meio tempo. Primeiramente deve-se citar a diminuicdo do pre¢o do
hardware e da conexao, o que possibilitou sua aquisicao por pessoas de baixa renda,
aumentando muito o uso da rede. No Brasil, por exemplo, no ano de 2005, foi criado
pelo Governo Federal o programa “Computador Para Todos”, que tinha como objetivo
“[...] aumentar o niUmero de brasileiros com acesso a micros e também a internet.”?8
Tal programa firmou parcerias com fabricantes e operadoras de telefonia para reduzir
0s precos dos computadores e da conexao a internet, através de incentivos fiscais as

empresas e abertura de linhas de financiamento para o consumidor.

Assim como houve uma transicdo da Web 1.0 para a Web 2.0, ocorre
atualmente a transicdo para a Web 3.0. N&o é possivel determinar uma data para o
surgimento dessa versao, mas € possivel datar o surgimento do termo. “A Web 3.0 é
um termo que foi cunhado em 2006 por John Markoff e ficou mais conhecida como a
“Web semantica.” (RUDMAN; BRUWER apud TSUCHIYA, 2022, p.5). Na época, a
definicdo de Markoff da Web 3.0 n&o ficou muito clara, mas j& era possivel divisar algo
que remetia ao nome a qual a mesma ficou conhecida. “[...] os contetdos criados e
espalhados estariam mais conectados e agregados de uma maneira mais inteligente,
semantica [...]" (HIREMATH; KENCHAKKANAVAR apud TSUCHIYA, 2022, p.5).

Apesar do acerto em relacdo a um conteudo agregado de maneira mais

inteligente, a Web 3.0 acabou enveredando por um caminho oposto ao da Web 2.0.

Se a Web 2.0 é marcada pela centralidade de plataformas, a Web 3.0 seria
baseada, principalmente, na tecnologia blockchain ou Distributed Ledger
Technologies — DLT, que possibilita o estabelecimento de uma rede
descentralizada, sem um controlador central [...]. (IP CAPITAL PARTNERS
apud TSUCHIYA, 2022, p.5).

2 Veja como usar o programa de inclusdo digital "Computador Para Todos". Disponivel em:

https://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u18585.shtml. Acesso em: 28 outubro 2023.
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Figura 7: Funcionamento da tecnologia blockchain

Como Funciona a Blockchain: Passo a Passo
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Fonte: 101 Blockchains?®

Essas caracteristicas sdo fundamentais para entender o funcionamento da
Web 3.0 e como se d& a sua relagdo tanto com o consumidor, quanto com as
empresas, sendo o primeiro ponto a ser levantado a sua descentralizacdo. Apesar de
na Web 2.0 j& ser possivel a interacdo entre produtor e consumidor e guem antes era
apenas consumidor, agora também poder se tornar um produtor de conteudo, a
estrutura desse sistema ainda era bastante centrada nos produtos e servigos

prestados pelas grandes empresas.

Quando um servico inicia as suas atividades, variadas concessdes sdo dadas
para os usuarios, e varias funcionalidades sao introduzidas ativamente. Na
medida em que a quantidade relativa de novos usuarios diminui, sinalizando
uma maturagéo, novas funcionalidades deixam de ser introduzidas, ou novas
restricdes sdo impostas aos usudrios. Em suma, a inovagao se torna uma
iniciativa que depende exclusivamente da plataforma dominante, que
provavelmente pretende beneficiar muito mais as plataformas do que o
usudrio. (TSUCHIYA, 2022, p.5).

2 0 Guia Definitivo Da Tecnologia Blockchain: Uma Revolu¢do Para Mudar O Mundo. Disponivel em:
https://101blockchains.com/pt/tecnologia-blockchain-guia/. Acesso em: 28 outubro 2023.
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Essa caracteristica de centralizacdo de recursos, principalmente nas maos das
BigTechs®, vem sendo alterada conforme a Web 3.0 se estrutura, utilizando a
Blockchain®'. “Esse sistema é baseado em modelos de rede distribuida e
descentralizada, empregando criptografias e teoria de jogos para sustentar seu
funcionamento.” (TSUCHIYA, 2022, p.6). Essa tecnologia oferece uma estrutura de
dados descentralizada e distribuida que permite o registro e a verificagdo de
transacOes de forma segura e transparente, buscando descentralizar o controle de
dados e promover seguranca e privacidade, onde as transac¢des sao registradas de
forma imutavel, transparente e, principalmente, sem a necessidade de utilizar

sistemas que estejam sob poder de grandes plataformas.

Juntamente dessa descentralizacdo, outro ponto caracteristico do novo
paradigma tecnologico é a Web semantica. Nela, o desafio é fazer com que o0s
sistemas conectados na rede realizem tarefas altamente complexas na busca,
processamento e entrega de informacgdes. “O objetivo da introducdo de semantica na
Web é tornar a informac&o compreensivel para o computador. (LIMA; CARVALHO,
2004, p.3). Dessa forma, desde o ato de realizar uma simples pesquisa online, até o
processamento de quantidades massivas de dados, pode se tornar mais agil e
precisa, uma vez que as informagBes necessérias jA chegariam ao solicitante
conformadas, apresentando resultados que n&do necessitem de um escrutinio intenso

ou até de um completo trabalho de selecao.

Ela representa uma revolugdo no processamento da informacdo e, por
consequéncia, uma revolucdo na maneira de se obter e organizar os
conhecimentos. Pretende-se que o0s recursos disponibilizados sejam
expressivos o bastante para que maquinas e/ou agentes de software sejam
capazes de processar e “entender” o real significado dos dados. (MOURA
apud LIMA; CARVALHO, 2004, p.3).

Elementos como esses sdo de extrema importancia para o desenvolvimento
nao apenas da Web 3.0, mas da sociedade como um todo. Tecnologias como essa

podem auxiliar em areas como saude, desenvolvimento de softwares, simulacdes

30 Bjg techs sdo empresas com base tecnoldgica que dominam o mercado em seus setores. Disponivel em:
https://www.remessaonline.com.br/blog/big-techs/. Acesso em: 28 outubro 2023.

31 A blockchain é um grande banco de dados compartilhado que registra as transac¢des dos usuarios. Disponivel
em: https://www.infomoney.com.br/guias/blockchain/. Acesso em: 28 outubro 2023.
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complexas, defesa, agricola, dentre varias outras, que podem tirar proveito das altas

capacidades de processamento e interpretacédo de dados.

3.2 A erados podcasts e aremediacao

Apesar de muito conhecida pelo publico atualmente, o podcast nem sempre foi
uma midia amplamente difundida, permanecendo pela maior parte de sua existéncia
restrita a nichos, geralmente compostos por pessoas mais conectadas com a
tecnologia. Parte dessa expansao se deu devido a Pandemia de COVID-19, que
trancafiou grande parte da populacdo mundial em casa. Neste periodo, 0 consumo de
entretenimento através da internet, assim como tudo aquilo que poderia ser feito de

forma online, teve um grande crescimento.

A pandemia acelerou o crescimento do consumo de podcasts no Brasil,
segundo estudo realizado pela Globo, em parceria com o Ibope, que produziu
dados inéditos sobre o formato no Pais. A pesquisa mostra que 57% dos
entrevistados comecaram a ouvir podcasts durante a pandemia, o que faz
com que o Pais ja figure em quinto lugar entre o crescimento mais acelerado

de adeptos no ranking mundial.®?

Apesar desse crescimento vertiginoso, o podcast j4 era uma midia muito bem
estabelecida globalmente. Antes da criacdo do podcast em si, ja havia a distribuicdo
de arquivos de audio com o intuito de entreter e informar. Entretanto, a forma de
acessar e consumir esses conteudos nao era facilitada. “Para um internauta ouvir um
desses arquivos, precisava, a cada nova “edicao”, acessar o site que o hospedava,
fazer o download para seu computador e, s6 ai, ouvi-lo.” (LOPES, 2015, s/p.). Algumas
experiéncias direcionadas a resolver esse problema do download manual foram
colocadas em pratica, porém, essas iniciativas partiam das proprias produtoras do
conteudo e tinham como intuito a obtencao de lucro direto pela prestacao do servico.
“Como havia dificuldade de lucrar com o sistema, essas experiéncias eram deixadas
de lado depois de algum tempo.” (LOPES, 2015, s/p.).

32 Globo: pandemia eleva consumo de podcasts. Disponivel em:
https://www.meioemensagem.com.br/midia/globo-pandemia-eleva-consumo-de-podcasts. Acesso em: 28
outubro 2023.
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A primeira iniciativa para o surgimento do podcast foi feita pelo apresentador e
empresario estadunidense Adam Curry em 2004, que criou um script que permitia
agregar arquivos de audio num sistema conhecido como Feed RSS23, o que acabou
com o problema da necessidade de ir manualmente até o site onde o arquivo de audio

estava hospedado para entdo fazer o seu download e ouvi-lo.

Com a profusdo de aparelhos portateis reprodutores de arquivos de audio,
notadamente os de formato MP3, surgiram varias novas ideias de como
automatizar o acesso ao contetdo de audioblogs e demais programas de
audio. O método que mais teve sucesso foi a possibilidade desse download
ocorrer automaticamente através de programas chamados “agregadores”,
utiizando uma tecnologia ja empregada para blogs: o RSS
(ReallySimpleSyndication). (LOPES, 2015, s/p.)

Originalmente esse sistema foi criado para funcionar com o agregador iTunes,
que era a Unica forma de abastecer de conteudo o iPod, conhecido tocador de midias
da Apple. Foi através desse do nome desse equipamento inclusive que surgiu o nome
podcast. O termo foi cunhado pelo jornalista Ben Hammersley, do Jornal The
Guardian. “Essa forma de transmitir dados passou a ser chamada de podcasting
(uncdo do prefixo “pod”, oriundo de iPod, com o sufixo “casting”, originado da
expressao “broadcasting”, transmissao publica e massiva de informacgodes).” (LOPES,
2015, s/p.). Apesar de levar o nome do produto da Apple, esse recurso nao ficou
restrito apenas ao iPod, podendo ser utilizado através de outras plataformas. “[...] 0
nome “‘pegou” e os programas de audio que comegaram a ser distribuidos via
podcasting passaram a ser chamado de podcasts.” (LOPES, 2015, s/p.). A adesao ao
podcast foi tamanha que “[...] os usuarios do iTunes assinaram mais de um milhdo de
podcasts nos dois dias seguintes ao langamento do suporte a podcasts no iTunes [...]”
(CAMBELL apud FREIRE, 2017, p.58).

No Brasil, o podcast ndo demorou a aparecer. Ainda no ano de 2004 foi criado
por Danilo Medeiros o podcast Digital Minds. Assim como no exterior, esse nao foi o
primeiro conteddo em &udio via internet a surgir, porém foi o primeiro a ser distribuido
via podcasting. Deste momento em diante comegaram a surgir diversos outros

podcasts, fortalecendo o cenario brasileiro, tanto que, ja no ano de 2005 “[...] realizou-

33 RSS significa “Really Simple Syndication” (Sindicagdo Realmente Simples). E um formato de arquivo utilizado
para distribuir conteddo na internet, como noticias, atualizagbes de blogs e podcasts. Disponivel em:
https://www.hostinger.com.br/tutoriais/o-que-e-rss-feed. Acesso em: 28 outubro 2023.
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se a primeira Conferéncia Brasileira de Podcast (PodCon Brasil), na qual foi fundada
a Associacgao Brasileira de Podcast (ABPod).” (FREIRE, 2017, p.58). O crescimento
do podcast no Brasil, desde entdo, foi consideravel e pdde ser registrado através do

mecanismo de pesquisa do Google.

Enquanto, em 2005, conforme dados trazidos por Medeiros (2005), o
mecanismo de buscas Google registrava 32.400.000 ocorréncias de paginas
em uma pesquisa por “podcast’, em outubro de 2015, uma pesquisa pelo
termo retornava 231.000.000 paginas, das quais 9.380.000 eram
apresentadas em lingua portuguesa. Os nimeros apresentados ressaltam a
vasta dimensao ocupada pelo podcast no Brasil. (MEDEIROS apud FREIRE,
2017, p.64)

Apesar desse crescimento inicial, houve uma queda na producao de podcasts
no ano de 2005, quando “[...] ocorreu o chamado “podfade”: o fim de varios podcasts
no Brasil e no mundo pelas mais diversas razdes. O fendbmeno continuou até o inicio
de 2006 [...]” (LOPES, 2015, s/p.). Ja no ano de 2008 ocorreram eventos que
estabeleceram o podcast como um meio de comunicacao relevante e qgue comecava
a se mostrar importante para marcas e consumidores. Dentre eles estdo a incluséao
da categoria Podcasts nos prémios “Best Blogs Brasil” e “IBest”, na época os maiores
prémios nacionais relacionados a internet, o que colaborou para dar ainda mais
visibilidade ao meio. Também no mesmo ano, foi realizada a primeira edicdo do
Prémio Podcast, sendo esta a primeira premiacéo voltada apenas para podcasts e
também a Podpesquisa, que se tratou de um levantamento de podcasts, como uma
“iniciativa apta a tragar um perfil representativo da apropriagao social do podcast no
Brasil” (FREIRE apud FREIRE, 2017, p.64).

O crescimento do cenario brasileiro de podcasts, iniciado pelos primeiros
programas nacionais, culminou com a formacdo da podosfera, cenario
nacional de exercicio do podcast. Esta foi sendo, desde 2004, constituida por
programas que tratam de temas diversos. Em 2005, por exemplo, foi criado o
“Escriba Café”, que trata de literatura. No ano seguinte, foi produzido o
primeiro episédio do Nerdcast, que aborda, entre outros assuntos, Ciéncia e
Histéria. No mesmo ano, surgiu o Rapaduracast, dedicado ao mundo
cinematogréafico. O ano de 2007 foi marcado pelo inicio do Guanacast,
programa do professor Gustavo Guanabara voltado ao ensino da informatica.
(FREIRE, 2017, p.64)
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Inicialmente, os podcasts brasileiros se assemelhavam muito aos produzidos
nos Estados Unidos, lembrando programas de radio ao vivo, com pouca ou henhuma
edicdo. Este panorama mudou com o ja citado “podfade”, onde diversos podcasts
pioneiros no pais encerraram suas atividades. “[...] com poucos remanescentes da
“primeira geracao” de podcasters ainda publicando, varios novos podcasts surgiram e
a midia voltou a ter um crescimento, especialmente a partir de 2008 [...].” (LOPES,
2015, s/p.). Este fato abriu espacgo para uma nova geragéo de podcasts, que surgiram
apresentando um novo formato, desta vez inspirados em programas de radio que
tinham os jovens como publico alvo, “[...] que aliavam humor, técnica e mixagem de
som, produzindo pautas leves e descompromissadas, e trilha e efeitos sonoros que
valorizavam a fala dos locutores.” (LOPES, 2015, s/p.). Dentre os pioneiros desse
formato esta o Nerdcast, criado por Alexandro Ottoni e Deive Pazos, que teve seu
primeiro episédio publicado no dia 2 de abril de 2006, na época com o nome Nerd

Connection.

O formato basico do Nerdcast, que serviu de base para grande parte dos
podcasts brasileiros desde entdo, € uma conversa informal sobre temas
gerais sob o ponto de vista do “nerd”, que pode envolver desde a série
cinematogréfica Star Wars até discussdes sobre bolsa de valores, sempre
utilizando bastante humor. (LOPES, 2015, s/p.)

Esse jeito mais despojado serviu como base para outros podcasts
subsequentes, mesmo que com temas e estilos diferentes, se valendo do humor e de
uma edicdo e mixagem de som que auxiliam na constru¢cdo do assunto tratado no
programa. Essa maneira de producao também influencia na forma como o publico se
relaciona com o0s podcasters, gerando uma sensacao de intimidade. Claro, essa
inspiracdo nos podcasts surgidos pés “podfade” ndo significa que sdo todos meras
copias. Esse estilo funcionou como um reinicio da podosfera no Brasil e inspirou

diversos outros produtores de conteudo a fazer o seu proprio podcast.

[...] atualmente h& podcasts dos mais diversos formatos, estilos e temas,
lidando ou ndo com humor (em maior ou menor grau) e até com uma
“preocupacdo” nao tao grande com a edicdo de audio (priorizando, entre

outras coisas, o contetido ou a agilidade da publicagéo). (LOPES, 2015, s/p.)

O cenério de podcast no Brasil evoluiu bastante desde a publicagéo do primeiro

episodio do Digital Minds. Entretanto, até o inicio da pandemia de COVID-19, ele



39

manteve um crescimento discreto, se compararmos ao aumento vertiginoso do
consumo durante e apoés o periodo de confinamento. Isso pode ser constatado atraves
da fala de LOPES (2015), que argumenta que “A podosfera brasileira ja se tornou
suficientemente sdlida (do ponto de vista de quantidade e qualidade, embora ainda
nao de popularidade) [...]" (LOPES, 2015, s/p.). Essa fala relacionada a popularidade
contrasta bastante com dados relativos a podosfera a partir do periodo de pandemia.
Num estudo realizado pela Globo, em parceria com o Ibope, foi possivel observar um
aumento no consumo de podcasts. “[...] 57% dos entrevistados comegaram a ouvir
podcasts durante a pandemia, o que faz com que o Pais ja figure em quinto lugar entre
0 crescimento mais acelerado de adeptos no ranking mundial.3* Tal cenério foi
bastante impulsionado pela pandemia, uma vez que o isolamento social forcou grande
parte da populacéo a ficar em casa e, dessa forma, houve um aumento do consumo
de entretenimento de forma geral. Para além disso, ha também a forma como o

podcast se comunica com o espectador.

Os podcasts falam ao pé do ouvido e criam uma relagéo intima com o publico
€ a pesquisa comprova iSso ao mostrar que mais pessoas passaram a se
interessar pelo formato no contexto de isolamento social. Entre os
entrevistados, sdo comuns os relatos de pessoas que dizem se sentir parte
da conversa dos programas e, assim, se sentem menos sozinhas. Dos quase
100 milh&es de brasileiros que consomem alguma forma de &udio digital, 28
milhdes ja declaram ouvir podcasts. Esse crescente interesse reforca a

aposta neste segmento.35

O formato dos podcasts no Brasil se desenvolveu de maneira diferente da dos
Estados Unidos, por exemplo. Como ja citado, nos EUA, os podcast possuem uma
abordagem mais direta, onde ha um entrevistador e um entrevistado, sem trilha de
fundo ou uma edicéo rebuscada, isso quando h& uma. J& no Brasil, principalmente
nos podcasts pos “podfade”, & possivel perceber uma forte influéncia do radio dos
anos 80 e 90, remetendo a uma nostalgia por parte dos criadores desses podcasts,

gue trouxeram o estilo desses programas e radialistas que ouviam na infancia, que

34 Globo: pandemia eleva consumo de podcasts. Disponivel em:
https://www.meioemensagem.com.br/midia/globo-pandemia-eleva-consumo-de-podcasts. Acesso em: 28
outubro 2023.
s Globo: pandemia eleva consumo de podcasts. Disponivel em:
https://www.meioemensagem.com.br/midia/globo-pandemia-eleva-consumo-de-podcasts. Acesso em: 28
outubro 2023.
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costumavam trabalhar bastante a questdo dos efeitos sonoros, o tom cémico e a
interacdo com o publico. Essas questbes podem ser evidenciadas pela fala de Leo
Lopes, editor do Nerdcast desde 2012 e proprietario da produtora Radiofobia, em seu

livro “Podcast: Guia Basico”:

Cresci influenciado por esses comunicadores do radio e da TV, bem como
pelos humoristas e comediantes que me fascinavam com suas imitacdes e
vozes: Silvio Santos, Chico Anysio, J6 Soares, Tata e Escova, Djalma
Jorge, Pardini e Zé Américo eram alguns dos idolos que inspiravam minha
brincadeira preferida: gravar programas de radio em uma fita cassete, junto
com meu amigo Quessa, falando besteira e fazendo imitacdes. Ainda cedo
vislumbrei o0 sonho de um dia ser radialista e ter um programa de humor no

radio para fazer as pessoas se divertirem. (LOPES, 2015, s/p.)

Ao considerarmos a historia e o desenvolvimento do podcast, é possivel tracar
um paralelo dele com a histéria das proprias radionovelas. Ambos em seu inicio eram
dependentes de uma tecnologia revolucionaria, porém cara e que demorou para se
disseminar de forma a que alcancasse um publico amplo. Compartilham também
caracteristicas estéticas e narrativas, fazendo uso de atores que interpretam papéis,
sonoplastia que auxilia na imersdo do ouvinte e o localizam espacialmente no
ambiente cénico. Desta forma, a conexao entre esses dois produtos torna-se evidente
devido a suas caracteristicas essenciais, mudando apenas o meio de disseminacao.
A radionovela no radio e o audiodrama na internet. Ao tracar esses paralelos, é

plausivel fazer uma associacéo entre os dois a luz da Teoria do Meio.

Cada geracao interage com o grupamento de midias e como isso provoca
alteracdes no modo como cada uma delas pensa, vive e entende a realidade.
Essa é uma das premissas da chamada Teoria da Midia, ou Teoria do Meio,
no singular. (MARTINO, 2014, p.185)

Ao contrario do que se pode pensar, a Teoria do Meio nao procura dar enfoque
ao teor do conteudo disseminado pelas midias, mas sim a prépria midia e a suas
caracteristicas. “A principio, a Teoria do Meio tem como objeto o estudo dos elementos
materiais dos meios de comunicagéo, procurando entender, a partir disso, como eles
interferem no modo de vida cotidiano” (MARTINO, 2014, p.186). Isso significa que
essa teoria estuda como o meio de disseminagdo da mensagem influencia a propria
mensagem, buscando “[...] entender quais sado as peculiaridades de uma determinada
midia e como isso interfere na mensagem” (MARTINO, 2014, p.186).
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Além da Teoria do Meio, também é importante fazer uma relacdo com a Teoria
da Remediagao de Jay David Bolter e Richard Grusin, onde “[...] o prefixo “re” significa
“‘dupla”, enquanto a “mediagdo” pode ser entendida como a “agdo da midia” ao

transformar a realidade em uma apresentagdao” (MARTINO, 2014, p.221).

A remediacdo acontece, entre outros momentos, quando elementos
caracteristicos de uma midia se articulam em outro. Uma imagem digital da
Mona Lisa encontrado na internet pode ser um exemplo de remediagéo: a
imagem em uma midia, o quadro, é representado em outro meio, o digital. A
realidade em si é mediada duas vezes, a primeira na tela do quadro, a
segunda na tela do computador. (MARTINO, 2014, p.223)

O mesmo acontece quando relacionamos a radionovela e o audiodrama, onde
suas caracteristicas sdo muito semelhantes, porém, transmitidos em meios diferentes.
As radionovelas eram disponibilizadas através de transmissdo radiofénica, com
horério de exibicdo definido, o que forcava o publico a sempre estar préximo ao
aparelho de radio e sempre no mesmo horério, caso contrario, a transmissao seria
perdida. Também era necessario um investimento financeiro muito alto por parte das
emissoras, que deveriam possuir estiadios amplos para comportar equipes e
maquinarios de producdo, transmissdo, além das concessfes concedidas pelo
governo. E essencial salientar, além do que ja foi dito, que as radionovelas eram
distribuidas de forma massiva, para publicos dos mais diversos, sem muita
possibilidade de direcionamento a publicos especificos, contando unicamente com o

horério de transmissdo como ferramenta de segmentacao.

J& os audiodramas, apesar de possuirem caracteristicas muito semelhantes no
que diz respeito a linguagem, sdo diametralmente opostos no que diz respeito ao meio
de distribuicdo. Sua disseminacdo se d& através da internet, onde os arquivos de
audio ficam disponibilizados permanentemente, permitindo que o publico os acesse
no momento que quiser e em qualquer dispositivo conectado a internet, como
computadores e smartphones. O investimento para sua producéo e distribuicao € pifio,
ainda mais se comparado ao que era necessario para as radionovelas, com isso se
devendo ao desenvolvimento de tecnologias que baratearam muito 0 acesso aos
equipamentos de producéo e a facilidade na obtengdo do conhecimento fundamental
para tal. Ademais, os audiodramas podem ser distribuidos de forma irrestrita, néo

sendo vital uma autorizacdo governamental. Por fim, seu publico pode ser
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segmentado de forma a atingir o maximo de aproveitamento, direcionando o material

apenas a quem se sabe que ir4 apreciar seu conteudo.

3.3 O audiodrama na podosfera, suas caracteristicas e potencialidades

O podcast faz uso de uma ampla gama de formatos que ja haviam sido
implementados por outras midias, como o radio e a TV. “Em meio a esses novos
produtos, o drama radiofénico se torna um dos formatos “resgatados” pelos podcasts,
através do conceito de storytelling®¢” (DOMINGOS apud SCHLOTFELD, 2017, p.29).

Tratava-se de um fendmeno da era pdés-moderna em gque a comunicagao
sofre pesada influéncia da tecnologia e, dentro desse panorama, a narrativa
ganha novas funcdes e isso deveria ser pesquisado cientificamente. [...]
Percebemos, ainda, que uma boa histéria provoca uma expanséo horizontal
de textos, em diferentes midias, em diferentes linguagens, e suportes
diferentes (DOMINGOS apud SCHLOTFELD, 2017, p.29)

Esse ato de contar histérias, ou storytelling, ndo € algo que se manifesta apenas
através de meios modernos, como TV, radio, internet ou até mesmo livros. Na
verdade, a contacdo de histérias é algo intrinseco ao ser humano desde antes da
lingua escrita e sua funcéo é primordial na construcao de uma sociedade estruturada,
onde a troca de experiéncias entre geracfes € 0 que proporciona a passagem e

disseminacao de conhecimentos adquiridos.

A narrativa esta presente em todos os lugares, em todas as sociedades; nao
ha, em parte alguma, povo algum sem narrativa; todas as classes, todos os
grupos humanos tém suas narrativas, e frequentemente estas narrativas sao
apreciadas por homens de cultura diferente, e mesmo oposta: a narrativa
ridiculariza a boa e a mé literatura: internacional, transhistérica, transcultural,
a narrativa esta ai, com a vida (DOMINGOS apud SCHLOTFELD, 2017,
p.29).

36 Storytelling é a arte de contar, desenvolver e adaptar histérias utilizando elementos especificos —
personagem, ambiente, conflito e uma mensagem — em eventos com comego, meio e fim, para transmitir uma
mensagem de forma inesquecivel ao conectar-se com o leitor no nivel emocional. Disponivel em:
https://rockcontent.com/br/blog/o-que-e-storytelling-guia-para-voce-dominar-a-arte-de-contar-historias/.
Acesso em: 28 outubro 2023.
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E possivel argumentar, entdo, que a mudanca ocorrida advém apenas dos
meios utilizados para a difusdo de narrativas, que vem, através da historia da
humanidade, se ampliando e se sofisticando. “Na internet esse fenbmeno apenas
ganhou mais um espago para seu desenvolvimento com um alcance maior em uma
sociedade que vive o tempo todo conectada.” (SCHLOTFELD, 2017, p.29). Foi
exatamente essa facilidade proporcionada por novas tecnologias que possibilitou a
contadores de historias mostrarem sua arte, algo que antes nao era possivel, devido
a necessidade de meios muitos dispendiosos para fazé-lo. Junta-se a isso a propria
unido do storytelling as midias digitais e sua capacidade de projetar pessoas a
notoriedade, “ja que a tecnologia permite a grande massa uma espetacularizacao em
que obter uma boa histéria para contar € uma forma de se tornar uma personalidade”
(DOMINGOS apud SCHLOTFELD, 2017, p.30). Argumento como esse demonstra nao
apenas a possibilidade de penetracdo do audiodrama como uma forma acessivel de
contar histérias, como também a possibilidade de transformar esse tipo de producéo
em uma fonte de renda e prestigio diante de uma miriade de oportunidades
apresentadas pelo consumo digital.

Assim como a radionovela, o audiodrama conta com a imaginacgéo do ouvinte
como ponto essencial para a boa apreciacdo da obra. Para tanto, é importante que os
responsaveis pela producdo se atentem a diversas questbes que irdo, além de
enriguecer a experiéncia, permitir que o expectador seja cativado pela narrativa
proposta. “[...] uma narrativa dramatica, atores, presenca de efeitos sonoros, se inclui
também o uso de musica e do siléncio [...]” (GUARINOS apud SCHLOTFELDT, 2017,
p.16).

Ele localiza espacialmente a acdo e coloca o ouvinte dentro do mundo da
ficcdo radiofénica. Sendo mais realista ou mais abstrato, ou utilizando ruidos
do cotidiano ou trilhas musicais, o cenario sonoro traz o ouvinte como parceiro
da acdo e da imaginagdo. Os ambientes devem se tornar “visiveis” através
da sonorizacdo. (SCHLOTFELDT apud SPRITZER, 2017, p.16)

Através dessas caracteristicas herdadas das radionovelas e com o potencial
de crescimento oferecido pelos meios digitais, as possibilidades para os criadores
aumentam consideravelmente, principalmente no que diz respeito a distribuicéo e

assertividade de publico alvo. Com esse suporte, o audiodrama é capaz de

transbordar a si mesmo, oportunizando que uma série de outros materiais derivados
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surjam em outras midias, que anteriormente eram a base para a criacdo da obra
sonora, como livros, jogos, pecas de arte, dentre outros. Exemplo muito bem-sucedido
disso foi a campanha de financiamento coletivo “Nerdcast RPG: Colegdo Cthulhu”,
criada pelo Grupo Jovem Nerd no ano de 2021. Essa campanha expande o mundo
desenvolvido para a quadrilogia Nerdcast de RPG - Cthulhu, histéria contada numa

série de partidas de RPG dramatizadas e sonorizadas.

Ap6s pouco mais de duas horas do lancamento, todas as metas extras
divulgadas na primeira levam foram batidas — incluindo a Mega-Meta de R$
1 milh&o. Para ser Mega, uma Meta precisava ser tdo grandiosa que poderia
ter uma campanha propria, como foi o caso do livro-jogo, que entrou nas

recompensas de todos que apoiaram no nivel 3 ou superior.37

Esta campanha possuia uma meta inicial de R$ 300 mil, que foram
arrecadados em apenas 34 minutos e 32 segundos, sendo que em 24 horas no ar ja
haviam sido arrecadados R$3.128.593,36. Foram 19.358 mil apoiadores de 33 paises
diferentes, com uma arrecadacéo final de R$8.519.827,00, 2839% do valor estipulado
inicialmente. Dados3 como esses comprovam o poder do audiodrama como produto
capaz de cativar e fidelizar um publico disposto a investir no mundo criado e na

credibilidade que os criadores sdo capazes de alcancar através de suas producdes.

37 Resum3o da campanha Nerdcast RPG: Colecdo Cthulhu, que se tornou a maior da América Latina. Disponivel
em: https://jovemnerd.com.br/direto-do-bunker/resumao-da-campanha-nerdcast-rpg-colecao-cthulhu-que-se-
tornou-a-maior-da-america-latina/. Acesso em: 28 outubro 2023.
38 Resum3o da campanha Nerdcast RPG: Colec¢do Cthulhu, que se tornou a maior da América Latina. Disponivel
em: https://jovemnerd.com.br/direto-do-bunker/resumao-da-campanha-nerdcast-rpg-colecao-cthulhu-que-se-
tornou-a-maior-da-america-latina/. Acesso em: 28 outubro 2023.
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4 PRODUCAO DE AUDIODRAMA BASEADO EM CONTOS DE FICCAO
CIENTIFICA

O primeiro passo dado na producdo da série de audiodramas a serem
produzidos foi a escolha do material de origem a ser trabalhado. Neste caso, foram
escolhidos trés contos do livro “Interface com o Vampiro e Outras Historias”, do autor
Fabio Fernandes. A obra aborda diversos contos, todos eles entremeados pela
tematica de ficcao cientifica. Apds a escolha dos contos a serem transpostos para o
formato de audiodrama, foram produzidos roteiros no estilo cinematografico, para
possibilitar um entendimento melhor das cenas por parte do ator de voz e na pés-
producdo. Com os roteiros prontos, foi feita a relacéo dos softwares utilizados, seguido
da captacdo e tratamento da voz, interpretadas pelo professor Edson dos Santos
Ribeiro, a selecdo das trilhas musicais e efeitos sonoros, a decupagem e organizacao

do material adquirido e a edig&o e finalizagao do projeto.

4.1 Selecao dos contos

Como fonte para a producao desta série de audiodramas, sera utilizado o livro
“Interface Com o Vampiro e Outras Histérias”, escrito pelo autor Fabio Fernandes e

lancado pela Editora Writers no ano de 2000.

Figura 8: Capa do Livro “Interface Com o Vampiro e Outras Histérias”

Fabio Fernandes

Interface

cOomoe

vampiro

e outras histérias

Fonte: Skoobs3®

3% Interface com o Vampiro. Disponivel em: https://www.skoob.com.br/interface-com-o-vampiro-

147948ed164848.html /. Acesso em: 31 outubro 2023.
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O primeiro conto € intitulado “O Artista da Carne (uma parabola)”’. Nesta historia
um vampiro contrata os servicos de uma espécie de artista especializado na clonagem
e criacdo de seres humanos, para que ele faca uma copia de seu primeiro e Unico
amor, ha muito anos falecido. A escolha deste primeiro conto se deu devido ao seu
tamanho, que permitra que o0 conto, em sua versdao audiodrama, tenha
aproximadamente seis minutos, agilizando o processo de mixagem. Além dessa
questdo técnica direcionada a baixa complexidade exigida para a producado, esse
conto possui dois interlocutores, o que possibilita que sejam trabalhadas duas

interpretacdes distintas, aumentando o desafio na edicao.

O segundo conto chama-se “A Conta, Por Favor (ou: Salvador Almocga no
Antiquarius). No conto, um homem almoca em um restaurante, sendo servido de
pratos simples e pequenos, mas que o fazem relembrar alguns dos momentos mais
felizes de sua vida. Assim como no primeiro caso, este conto também foi escolhido
devido a sua curta duracdo, permitindo mais edicdo mais agil. O desafio deste conto
estd na ambientacdo, que apesar de ser pouco chamativa, conta com muitos

elementos para compor o ambiente movimentado de um restaurante.

O terceiro e ultimo conto se chama “Falange Vermelha”. Neste conto, uma
pessoa pergunta a outra se ela sabe como é ter um dedo cortado, descrevendo todas
as sensacdes do ato. Apesar de ser o menor conto dentre 0s trés, sua escolha nao foi
motivada pela duracdo, mas sim pelo teor da histdria. Apesar de ndo estar explicito
no texto, foi decidido que esta situacdo se passaria em algo como um interrogatério

ou sessao de tortura, possibilitando uma dramaticidade mais carregada.



4.2 Escrita dos roteiros cinematograficos

Interface com o Vampiro

A conta, por favor (ou: Salvador almoga no Antiquarius)
O Artista da Carne (uma paréabola)

Falange Vermelha

Roteiro:

Renato dos Santos Goncalves Mathias

Baseado no livro de:

Fabio Fernandes

2° Tratamento

Outubro de 2023
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PRIMEIRO AUDIODRAMA
A conta, por favor (ou: Salvador almog¢a no Antiquarius)

01 INT. ANTIQUARIUS - DIA (FUTURO) 01

SALVADOR estd sentado a mesa. Dali é possivel ouvir os sons
emanados pelo preparo dos alimentos. Ndo sdo muitos, nem altos,
ja que ndo ha tantos clientes no local. Os poucos que se
encontram ali n&o falam nem emitem sons, apenas apreciam suas

refeicdes.

O garcom se aproxima sem fazer barulho e serve o prato de
SALVADOR, que pega os talheres sobre a mesa e aproxima-os do

prato.
SALVADOR

Erro mais uma vez o bife. O arroz vai parar fora do prato, e
rapidamente recolho os grdos com os talheres; o olho direito se
move por instinto, para ver se ninguém reparou. O lado esquerdo
é sempre o mais dificil, o tapa-olho ndo deixa. Mas tudo bem: a
maioria ndo pode ver mesmo, € 0S QquUe enxergam se preocupam em

saborear os pratos. Comida boa ndo é facil hoje em dia.

Ndo que seja farta: a comida no prato de porcelana Companhia das
Indias ndo ocupa mais que um terco de sua superficie. Um filé de
frango, algumas colheradas de arroz e um puré de batata rosti.

Tudo da melhor qualidade; tem que ser, pelo prego.

Estendo a mdo para o cédlice de vinho: Chardonnay Valdadige 1999.
Uma das Ultimas safras realmente boas. Mas quase o derrubo. O
cotovelo resvala na garrafa, e ela subitamente oscila num balé
perigoso sobre a borda da mesa. Nervoso, agarro-a cCcomo POSSO

antes que caia. Maldita perspectiva.

Fico pasmo como esses cegos ndo se preocupam com isso. Mesmo oOs
sem bracos. Os mals endinheirados sempre trazem um enfermeiro a

tiracolo para servir a comida na boca. Pelo menos foi o que vi
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h4d um ano, da primeira vez em que vim. Este é& o meu segundo
jantar aqui. E provavelmente o tltimo. E tudo muito caro hoje em

dia. Por isso saboreio o quanto posso.

Termino bem devagar a Ultima garfada. Como um velho desdentado
- mas felizmente a maior parte dos meus dentes ainda estd no
lugar - continuo mastigando o ar até bem depois de engolido o

ultimo bocado, para sentir bem o gosto salgado do bife.
Agora, a sobremesa.

O sabor do pudim de leite condensado me lembra as tardes de
domingo na casa de minha mde. As lagrimas escorrem pelo rosto,
assim como a calda de actcar queimado pela barba, e eu deixo.

Estes momentos ndo serdo esquecidos.

Pena que o pudim é pequeno. Por menores que sejam as colheradas,
ele sempre acaba. Por um momento, me vem a cabeca o absurdo
paradoxo de Zenon de Eléia. Mas eu ndo sou Aquiles, e o leite
usado para fazer este pudim ndo vem sequer de uma vaca - ha
quantos anos elas se foram, meu Deus, hd quantos anos! - , quanto

mais de uma tartaruga.

Limpo discretamente a Dbarba com o guardanapo de 1linho
branquissimo e esvazio a mente de pensamentos. E chegada a hora

do cafezinho.

O garcom traz a bandeja de prata com a xicara fumegante. O aroma
pungente invade as cercanias da minha mesa e é Dbem-vindo.
Embevecido, sentindo-me em nuvens, concluo: este é um jantar
metafisico. Transcende qualgquer compreensdo e ndo deve ser

analisado. Apenas vivido.

O ligliido preto gueima a lingua, mas ndo POSSO esperar gue

esfrie. Esperei tanto por este momento. Bebo.

Por fim, a conta.
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O maitre chega silencioso, de forma quase imperceptivel,
enquanto uma garconete retira diligentemente os pratos. Ele néao
diz nada, apenas me aguarda. Retiro do bolso interno da tunica
o cartdo do banco de 6rgdos. Assino a nota e ele transfere para
o computador do pulso o numero do cartdo. Mas o olho direito sé

serd retirado daqui a uma semana.

Dou uma gorjeta ao rapaz que me abre a porta. Ainda had sol na
rua, sempre had nestes dias: muito sol e pouca gente. Puxo o capuz
sobre a cabeca e ponho os 6culos escuros. Comeco a descer a rua
apressado, com medo de uma indigestdo que estrague tudo. Quando

havia camada de ozbnio, esse problema era bem menor.

Procuro gravar atentamente na lembranca as imagens que passam
pelo olho que ainda me resta. Ndo que haja muito para se ver

hoje em dia.

SEGUNDO AUDIODRAMA
O Artista da Carne (uma parabola)

01 INT. LABORATORIO - NOITE (FUTURO) 01

O VAMPIRO estd no laboratdrio do ARTISTA. Os dols conversam sobre

o servico solicitado.

VAMPIRO

Quero um clone

ARTISTA

Para quév?

VAMPIRO

Isso é problema meu. Vocé pode ou ndo pode-?

O artista deu de ombros.
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ARTISTA

Preciso de uma base de dados.

VAMPIRO

Isto basta?

O vampiro coloca uma lasca de osso na mdo do artista.

ARTISTA

Mas vail demorar

VAMPIRO

Quanto?

ARTISTA

Vai depender da idade em que deseja o clone.

VAMPIRO

Vinte e dois

ARTISTA
Minimo de cinco anos, maximo de vinte e dois. Sugiro tempo

real, o trabalho fica mais perfeito.

VAMPIRO

Posso esperar.

O vampiro deu de ombros.

Podia. O vampiro tinha duzentos anos e mais duas décadas néo
fariam diferenca. N&o que isso importasse: no século vinte e
dois, todos tinham wuma wvida muito longa. A existéncia dos
vampiros Jj& era conhecida. Mas pouco tolerada. As coldnias na

Lua e em Marte existiam para provar isso.
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O wvampiro era discreto. SO se alimentava quando necessario e
sempre nos bancos de sangue autorizados. Dois séculos de

experiéncia lhe deram dinheiro, conforto e trangiiilidade.
Mas faltava algo.

O wvampiro conhecera a garota no século vinte, antes da
transformacdo. Primeiro e UGnico amor. Todas as outras, todos os
outros, todo o resto que veio depois foi apenas sexo e alimento.

As vezes companhia. Amor, nunca.

Agora o mundo era outro. Nem melhor nem pior, apenas diferente.
Agora os humanos também podiam viver muito mais tempo. Ela nem

precisaria ser transformada.

O vampiro deixou instrugdes com o artista sobre o modo correto
de educar o clone, até o dia de seu aniversario de vinte e dois
anos. Foli quando se conheceram: ele voltaria exatamente nesse

dia.

Viajou, correu mundo. Poucos eram oS lugares que O vampiro néo
conhecia. S6 faltavam as coldnias na Lua e em Marte, mas isso

ele ndo queria: nenhum vampiro voltava das coldnias.

Até que um dia ele olhou o calendario e o dia finalmente havia

chegado. Voltou ao atelié do artista.

ARTISTA

Como ela esté?

VAMPIRO

Bem.

Ele estava diferente: os cabelos agora tinham um tom grisalho,
havia rugas nos cantos dos olhos, a barriga estava ligeiramente
dilatada. H& muito tempo o vampiro ndo via alguém assim: o

artista estava wvelho.
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ARTISTA

Por qué?

perguntou por curiosidade.

VAMPIRO

Prefiro assim. A morte antes da decadéncia.

O vampiro ndo perguntou mais nada, tinha pressa. O artista trouxe

o clone.

Era linda, mais linda do que ele se lembrava. Pela primeira vez
em muito tempo, o vampiro chorou. Como se obedecendo a uma deixa,

ela se aproximou e tomou-lhe as mdos, dizendo:

VAMPIRO

Calma, estou aqui.

No comeco tudo era perfeito. O vampiro viveu com a garota como
nunca antes. Pela primeira vez em muito tempo, o vampiro foi

feliz.

Os meses se passaram, e tudo continuou perfeito. O vampiro
desconfiou: a experiéncia lhe ensinara que nada continuava

perfeito.

Entdo o vampiro descobriu que a garota ndo era sb6 sua. Ela também

pertencia ao artista.

De novo ndo, pensou o vampiro enquanto se dirigia ao local onde
0s dois amantes se encontravam. Ele devia ter percebido a forca

do DNA.

Pois a garota - a verdadeira garota, a matriz que agora era

apenas um punhado de ossos - ndo ficara com ele para sempre.
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Antes de ser vampiro, antes mesmo de ser humano, ele era

possessivo. Muito.

Um dia, poucos meses depois de se conhecerem, ela o deixou, por

um homem mais compreensivo, mais calmo, mais velho.
Mais velho. Por isso o artista escolhera envelhecer.

E por isso o rapaz acabara se tornando um vampiro. O vampiro
ainda ousara pensar que tudo podia ser diferente. Mas o DNA néo

perdoa.
Nem o vampiro.

Ao chegar, viu a cena: os dois na cama, ele em cima, ela em
baixo. Ndo teve pressa. Lentamente, com gosto, os dentes agucados
rasgaram carne, perfuraram artérias, nadaram em sangue. O

vampiro sé parou quando a policia chegou. Nada mais importava.

Nem a coldbnia em Marte. Nem mesmo a coldnia incipiente, que
precisava de mdo-de-obra barata para erguer as cuUpulas das
cidades e trabalhar no processo de terraformizacdo. Em sua

maioria, presididrios e vampiros. E agora ele era os dois.

Pela segunda vez em muito tempo, o vampiro chorou.

TERCEIRO AUDIODRAMA
Falange Vermelha
01 INT. PORAO - NOITE (FUTURO) 01
H4 dois homens em um pordo escuro. No centro do ambiente héd um
homem sentado em uma cadeira, amarado nela. Ele estd com a boca

e os olhos tampados. Num canto, mexendo com objetos metalicos em

uma mesa, Se encontra outro homem.

Ele se aproxima e comeca a falar bem préximo do ouvido daquele

que estd sentado.
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TORTURADOR

Vocé ja teve um dedo cortado?
Ndo, eu ndo quis perguntar se vocé ja deu um corte no dedo.

O que eu quis saber é se vocé ja teve um dedo cortado, cortado

mesmo, arrancado da mao.
Eu ja.

Sabe qual é a sensacdo? No instante do corte, é como quando vocé
corta uma fatia de queijo, sb que o queijo é vocé. Vocé sente a
faca deslizar pela carne, e é tédo palpavel essa sensacdo que a

impressdo é de que vocé também sente 0s nervos

sendo cortados. Mas é sé6 impressdo: vocé sb6 conseguiria sentir
um corte a esse ponto se a faca estivesse muito cega. Porgque se

estiver bem afiada vocé ndo sente quase nada.

Isso, claro, é o gque acontece no instante exato do corte. Apenas
nesse 1instante. Porque depois, logo depois, vocé sente uma
pulsacdo estranha no lugar cortado. Naturalmente vocé sabe que
isso ocorre porque as velas estdo expulsando o sangue do COrpo
para fora através dessa passagem, e ela é tdo pequena para tanto
sangue que a pressdo interna faz com que a extremidade cortada
chegue a latejar. Vocé pode até ver, se aglientar a visdo de tanto
sangue Jjorrando. Naturalmente que vocé sabe, mas na hora é

dificil lembrar.

Mas essa sensacdo ndo dura muito. As vezes parece que dura
minutos, embora na realidade dure apenas uma fracdo de segundo.
Porque, depois que a sensacdo de pulsacdo chega ao cérebro, é a

vez da dor.

A dor vem em ondas. E como quando vocé joga uma pedra na agua e
ela forma aquelas ondas concéntricas ao seu redor. Da mesma
forma, a dor vai subindo da extremidade cortada até o alto da

cabeca, onde chega ao cérebro e faz vocé sentir que o corte doeu.
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E vocé grita.

E dificil controlar suas reacdes nesse momento. E mais forte que
vocé. Os animais ndo conseguem controlar a dor. A dor é um mar
que inunda sua mente. Tanto é gque vocé perde sua consciéncia por
algum tempo, e sequer sabe o que estd se passando. Esse é um
mecanismo de controle do seu organismo. Porque vocé e a dor séo

uma coisa sb6. Vocé é a dor.

Entretanto, ndo acaba ai. Porque a dor acaba. Pode levar horas,
mas a dor acaba. E vocé n&do. Vocé pode até estar bem fraco com
a perda de sangue, principalmente se ndo cuidou da mdo logo apds
a perda do dedo. Porque ela pode ter problemas. Vocé ja ouviu

falar em gangrena?

E quando o corpo apodrece. Como um pedaco de carne esquecido por
alguns dias fora da geladeira. E assim que um membro infeccionado
fica quando ninguém cuida dele. No caso do dedo cortado, primeiro
a regido que circunda o lugar onde ele estava comeca a ficar
arroxeada, depois esbranquicada. Mas a essa altura ela ja se

espalhou pelo resto da mdo. E nesse caso ndo tem mais jeito.

Vocé ja teve sua mido cortada-?

4.3 Relacéo dos softwares e equipamentos utilizados

Nesta etapa do processo, iremos fazer uma relacdo dos softwares e
equipamentos utilizados para a gravacao e edicdo dos audiodramas. A captacéo de
voz do professor Edson dos Santos Ribeiro foi gravada no Estidio de Audio dos

Estudios FOA, assim como parte do processo de mixagem.

e Para gravacao e edicdo, os softwares sédo os seguintes:
1. Gravacéo e edi¢do: Adobe Audition
2. Tratamento da voz: 1zotope RX 10

3. Simulacéo binaural: DearVR Pro
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e Para a captacao de voz, os equipamentos Sdo 0s seguintes:
1. Console de Mixagem: Yamaha TF1
2. Microfone: Sennheiser MKH 60 P48

3. Fone: Kuba Disco

e Para a edicao, os equipamentos sdo 0s seguintes:

1. Desktop: Windows 10; Intel Core I5 9400F 2.90GHz; 8GB de memdria RAM

DDR4 2400MHz; GPU Nvidia GeForce GTX 1650; SSD 500GB

2. Notebook: Windows 10; Intel Core 15 1135G7 2.40GHz; 20GB de memoria
RAM DDR4 2533MHz; GPU Nvidia GeForce MX350; SSD 1TB + M.2 Nvme
256GB.
Console de Mixagem: Yamaha TF1
Interface de audio: Native Instruments Traktor Audio 6

Fone: Kuba Disco

o 0 bk~ w

Monitor de referéncia: Yamaha HS5

4.4 Captacdao e tratamento da voz

Para a captacdo, diversos fatores precisaram ser considerados antes do
processo ser iniciado. Primeiramente, era importante que o ambiente tivesse o menor
nivel de ruido possivel, para que ndo houvesse a necessidade de regravacdes ou de
trabalho extra no momento do tratamento do arquivo, para retirar quaisquer
interferéncias. Sendo assim, demos preferéncia para gravar no periodo da manha,
onde o movimento no entorno do estuadio € menor. Além disso, para minimizar
qualquer tipo de som externo indesejado, o microfone foi posicionado de forma a que
sua capsula estivesse direcionada para o lado oposto ao local com maior fonte de
ruido, que no caso era a porta do estudio que dava acesso ao corredor. Desta forma,
todo som que adentrasse o recinto, atingiria 0 microfone em seu angulo de mais baixa
captacdo. No momento da gravagéao, o ar-condicionado foi desligado, evitando ainda
mais sons indesejados. Com esta configuracdo, os uUnicos sons captados pelo
microfone foram a voz do ator e os ruidos de fundo emanados pelos computadores e

pelo console de mixagem.
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Para a gravacdao, foi utilizado o software Adobe Audition, com as seguintes

configuracdes:

1.
2.
3.

Taxa de amostragem: 48000 Hz
Canais: Mono
Profundidade de bits: 32 (flutuante)

Com o processo de gravagdo concluido, os arquivos de voz seguiram para a

primeira etapa do tratamento. Apés salva-los e gerar seu backup, foi utilizado o

software de tratamento de audio Izotope RX 10, com 0 mesmo processo em todos 0s

trés arquivos de voz:

1.
2.

Abrir os arquivos no Izotope RX 10

Aplicacdo do efeito “Voice De-noiser”’, responsavel por retirar ruidos
constantes, funcionando muito bem para o som emitido pelos computadores
e console de mixagem.

Aplicagdo do efeito “Mouth De-click”, responsavel por retirar ruidos
relacionados ao movimento da boca, principalmente estalos derivados da
saliva ou de sons curtos e agudos de forma geral.

Aplicagao do efeito “Leveler”, responsavel por uniformizar o volume da voz
por toda a duracao do arquivo. Este recurso deve ser utilizado com cuidado,
uma vez que diferentes niveis de modulagéo da voz tornam a interpretacéo
mais dinamica e emotiva.

Aplicagao do efeito “EQ Match”, responsavel por modificar o timbre da voz,
permitindo alterar diferentes faixas de frequéncia do audio e assim mudar
0s graves, médios e agudos.

Aplicagao do efeito “Normalize”, responsavel por nivelar o pico mais alto do

audio no volume em db desejado. Neste caso, eles foram nivelados a -1db.

Apbs o término do processo de tratamento das vozes, elas foram importadas

para o software de edicdo Adobe Audition, onde algumas modificagbes ainda eram

necessarias. Apesar dos recursos automatizados agilizarem muito o processo de pés-

producdo, alguns ajustes ainda s&o precisos para retirar algumas imperfeicées que

possam ter passado. Neste momento, os arquivos foram vasculhados a procura de

algum estalo de saliva que possa ter sobrado, assim como qualquer ruido que nao

tenha sido retirado pelo processo automatizado no software anterior.
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Geralmente, quando se trata de um podcast ou locucéo, ha uma preocupacéao
em retirar pausas muito longas ou algum respiro mais forte, porém, por se tratar de
uma obra dramética, é importante preservar intencdes dadas pelo ator, isso inclui
pausas maiores, respiros mais profundos e outras coisas que caracterizem a
personagem representada. Cabe a edi¢do, posteriormente, manipular essas variaveis

para construir a narrativa.

4.5 Selecao de trilhas musicais e efeitos sonoros

Como trilha musical de cada um dos audiodramas foram utilizadas as seguintes

musicas:

e “Lacrimosa”, de Wolfgang Amadeus Mozart, no conto “A conta, por favor (ou:
Salvador almoga no Antiquarius)”.
e “Night”, de Jonh Carpenter, no conto “O Artista da Carne (uma parabola)”.

e “The Thing”, de Ennio Morricone, no conto “Falange Vermelha”.

Em relacdo aos efeitos sonoros, sera utilizada a plataforma Envato como fonte
de todos os outros sons adicionais que serdo utlizados na construcdo dos
audiodramas. Diversos tipos serdo utilizados, todos auxiliando na composicdo da

paisagem sonora dos ambientes retratados. Esses locais séo:

e Um restaurante pouco movimentado no conto “A conta, por favor (ou:
Salvador almoga no Antiquarius)”.

e Um laboratério de clonagem de humanos no conto “O Artista da Carne
(uma parabola)”.

e Um porao escuro no conto “Falange Vermelha”.

4.6 Decupagem e organizagdo do material adquirido

A organizacgdo do material é de extrema importancia para que ndo haja nenhum

tipo de contratempo durante o processo de edicdo. Os arquivos precisam ser
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organizados em suas respectivas pastas de acordo com seu tipo e nomeados de

forma a serem identificados de forma clara e rapida.
As pastas séo organizadas da seguinte forma:

e 01 audition
Nesta pasta fica o arquivo de edicdo do software Adobe Audition e

demais arquivos gerados pelo programa.

e 02 audio
01 voz
01 bruto
Nesta pasta ficam os arquivos de voz originais
02 tratado
Nesta pasta ficam os arquivos de voz tratados
02_trilha
Nesta pasta ficam as trilhas musicais
03 efeitos

Nesta pasta ficam os efeitos sonoros

e 03 material

Nesta pasta ficam arquivos gerais do projeto, como roteiros, imagens,

referéncias, dentre outros.

e 04 versoes

Nesta pasta ficam os arquivos finalizados dos audiodramas.

Ao nomear os arquivos, deve-se seguir alguns padrées. E importante que todos
iniciem com um numeral, sendo “01” para voz, “02” para trilhas e “03” para efeitos.
Nao se deve usar espacos nem caracteres especiais, utilizando o “underline” ou “_”

no lugar dos espacos. Sendo assim, o padrédo de nomeacao é o seguinte:
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01 epO0l1 icov_a conta por_favor 01 11 23

e “017 diz respeito ao tipo de arquivo, neste caso, de voz

e “ep01” diz respeito ao numero do episddio

e “icov” é a abreviacao do titulo do livro, “Interface com o Vampiro”
e “a _conta_por_favor” é o nome do conto

e “01_11_23” é a data da gravagao do arquivo

4.8 Edicao e finalizagéo

O trabalho no editor de audio foi iniciado com a configuracao do projeto edicéo,
para tanto foram criadas inicialmente trés trilhas, sendo todas elas em estéreo e
nomeadas de acordo com os tipos de arquivo que conterdo. Mais trilhas serdo geradas
conforme o processo de edicdo avanca, mas inicialmente, essas sao as necessarias.
Geralmente séo utilizadas trilhas em estéreo para musicas e em mono para vozes e
efeitos, entretanto, por estar sendo feito uso do software de simulacdo de audio
binaural “DearVR Pro”, existe a necessidade de que todos os audios onde o efeito
dele sera aplicado estejam em estéreo. Para o caso da voz, que € mono, basta fazer
uma conversao e duplicar o contetdo para dois canais, transformando-o em estéreo.
Apés a criacao das trilhas, basta importar os arquivos de audio para o Adobe Audition

e colocéa-los em suas respectivas trilhas.
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Figura 9: Captura de tela mostrando voz e masica em suas trilhas correspondentes e sem edicéo
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Fonte: elaborada pelo autor

Neste momento j& € possivel comecar o processo de edicdo. Nao existe uma
forma exata para dar inicio, ficando ao encargo do editor decidir a abordagem. Neste
trabalho iniciamos a edicdo apenas com a voz como guia, utilizando a trilha para dar
énfase nas emocdes da atuacdo e aumentando ou diminuindo o espacamento entre
as falas, assim como seu volume, para manipular as intencdes e a dramaticidade,
além de permitir que os dialogos sejam pontuados por efeitos sonoros ambientais.
Com a trilha musical € possivel fazer a mesma coisa, recortando-a e usando diferentes
trechos para construir uma narrativa mais condizente com o sentimento expressado.
Posteriormente s&do adicionados os efeitos ambientais ao entorno dessa base
proporcionada pelo pela edi¢cdo da voz e musica, que pode ser alterada conforme o

andamento da aplicacéo dos efeitos.
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Figura 10: Captura de tela mostrando os cortes e manipulacdes nos volumes de voz e trilha
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Fonte: elaborada pelo autor

A adicdo do efeito binaural aos é&udios € bastante facilitada devido ao
funcionamento pratico do software DearVR Pro, bastando posicionar o ponto,
representado pelo audio, em torno da imagem da cabeca presente na interface do

software.

Figura 11: Captura de tela mostrando o funcionamento do DearVR Pro

Efeito de rack - dearVR pro n

P O S ILHIiONS CARTESIAN REVERB
AZIMUTH
VIRTUAL ACOUSTICS

> Small Room

sz @

"REFLECTIONS

O e
DAMPING GAIN ou
> Binaural (2CH)

MASTER
GAIN

Il Plugin Alliance

Fonte: elaborada pelo autor
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Apos finalizar o posicionamento dos efeitos sonoros e a aplicacdo do recurso
binaural nos seus respectivos audios selecionados, basta fazer a exportacdo do

arquivo, salvando-o em “.mp3”, formato mais recomendavel para reproducéo online.
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5 CONCLUSAO (Reescrito)

Ao iniciar este trabalho, meu objetivo era criar uma série de audiodramas que
alcancasse a qualidade de producdes profissionais. Tanto a parte tedrica quanto a
pratica buscavam oferecer uma base sélida para futuros estudantes e profissionais de
Publicidade e Propaganda no desenvolvimento de suas praticas académicas e

técnicas na producao de audio.

A escolha de trabalhar com audiodramas foi motivada pela observagao do
crescente mercado desse formato, impulsionado pelo boom dos podcasts. Essa forma
de narrativa, distribuida de maneira eficiente e direcionada a nichos especificos,
representa uma oportunidade de adentrar um campo pouco explorado na producgao
de &udio. A facilidade de acesso ao publico, sobretudo devido aos baixos custos

iniciais de producao, torna essa abordagem ainda mais atraente.

Antes de iniciar a producdo dos audiodramas, conduzi uma pesquisa que
explorava as origens das técnicas de registro de som e seu impacto na sociedade,
especialmente no campo do entretenimento, enfocando o sucesso das radionovelas.
Além disso, examinei a evolugdo da internet e seu papel crucial no surgimento do
podcast, permitindo que o publico se tornasse ndao apenas consumidor, mas também
produtor de conteudo, desafiando as barreiras anteriormente reservadas a grandes
produtoras. “Qualquer um pode nesse ambiente produzir a sua propria visdo de
mundo reconfigurando o que no passado era controlado por poucos, e que exigiam
recursos bem mais caros.” (SCHLOTFELDT, 2017, p.48)

Durante a elaboracéo do trabalho, ajustei alguns objetivos para garantir 0
andamento esperado do projeto. Inicialmente planejava produzir todos os contos,
mas, apods orientacles, reduzi para cinco e, posteriormente, para trés, garantindo
qualidade técnica sem sacrificar a entrega no prazo. Além disso, realizei cortes em
processos que poderiam prolongar a producéo, retirando questdes como: producao
de trilha musical original, escrita de roteiros técnicos, elabora¢do de espacos cénicos
e a captacéo de efeitos sonoros. Essa atitude permitiu que a entrega dos audiodramas

fosse feita no prazo.

Além das questBes técnicas, a producdo tedrica desse trabalho permitiu a

observacdo de como o0s processos de remediagdo Sao cruciais para o0
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desenvolvimento da sociedade. Uma das carateristicas das midias digitais, segundo
os autores, € sua capacidade de “remediar’ praticamente todos os elementos de
midias anteriores, [...]"” (MARTINO, 2014, p.223).

A remediacao auxilia na preservacgéo e evolugao cultural, resgatando eventos,
histérias e técnicas, que passam por um processo de releitura e redistribuicéo,
oferecendo a novos espectadores diferentes perspectivas sobre antigas obras.
Democratiza a informacgédo, ampliando as formas e as fontes de acesso, onde, via
internet, qualquer um, em qualquer lugar, tem acesso quase irrestrito a informacao.
Personaliza a experiéncia do consumidor, onde ele tem controle sobre o que consome
e quando consome, oferecendo uma experiéncia mais focada e individualizada.
Incentiva a inovacdo tecnoldgica e a criatividade, estimulando o surgimento de
métodos mais préaticos e eficazes de disseminacdo de informacdo. Além desses
pontos positivos, também é necessario se atentar as questdes éticas que podem ser
levantadas, como a disseminacdo de informacdes falsas, o que leva também a
reflexdo de como essa tecnologia ird impactar a sociedade, provocando avancos em
areas aparentemente ndo relacionadas ao topico central deste trabalho, como

filosofia, sociologia e antropologia.

Desta maneira, é possivel retornar as perguntas elaboradas no inicio deste
projeto, sendo a primeira: Como os podcasts narrativos baseados em obras literarias
se apresentam guando adaptados para a esfera sonora dos podcasts? Essa relacao
ocorre ao considerarmos que o audiodrama €é uma derivacdo da radionovela,
permanecendo semelhantes o conteido e o método de producdo, alterando-se a
forma de distribuicdo. Ja a segunda pergunta é: Quais as estratégias para seduzir 0s
ouvintes? Neste caso, sdo diversas as estratégias, como o0 aumento da qualidade da
producdo, maior diversificacdo de produtos, personalizacdo da experiéncia,
interatividade com o produtor de conteudo, além da possibilidade de se tornar um
produtor. Por fim, a ultima pergunta é: No contexto da convergéncia cultural, como
como estes audiodramas conseguem se diferenciar das radionovelas? Segundo
Martino (2014, p.185), “Cada geragao cresceu em um ambiente formado por midias
completamente diferentes, comegando com o radio e o cinema, depois a televisdo e

o computador, posteriormente tablets, smartphones e redes digitais”.
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O audiodrama se diferencia das radionovelas, além dos fatores ja citados, como
0 meio de distribuicéo, através do tempo em que se encontra. Toda midia € um reflexo
de seu tempo e o tempo acaba também sendo um reflexo de questdes postas pela
midia. Essa interconexdo, onde o meio e a mensagem interferem um no outro € que
gera a diferenciacdo de temas tratados antes pelas radionovelas e hoje, pelos

audiodramas.

Sendo assim, € possivel concluir que, ao incorporar elementos das
radionovelas e aproveitar as facilidades oferecidas pela internet e a distribuicdo via
podcasts, o audiodrama se apresenta como um produto cultural de enorme relevancia,
capaz de refletir anseios sociais, rememorar parte da histéria do entretenimento,
democratizar a informacéo, oportunizar fonte de renda a profissionais do audio,
atender demandas de grupos especificos que, antes do surgimento do podcast, nao
eram consideradas, dentre varias outras questfes de cunho social e tecnolégico. A
redescoberta dessa forma narrativa, contribui para que novas histérias sejam

produzidas, atualizando e dando enfoque as necessidades sociais de seu tempo.
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