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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo apresentar um relatério técnico sobre dois
episddios de podcasts, produzidos pelo autor, no qual busca-se uma analise sobre o
engajamento do fa. Para nossa analise, buscamos analisar como os fas, a fanbase,
fandom, fanfics e prosumers. Como eles tem essa relagédo com o produto buscamos
e analisar a diferenga do engajamento entre eles. Também foi analisada a diferenga
entre as obras abordadas neste trabalho, diferenciado como cada uma delas
trabalham sua semantica de forma diferente. Os dois programas foram produzidos
através de um debate sobre os assuntos que giram entorno dessa tematica. No
primeiro programa, que tem a duragdo de 54 minutos, o debate girou entorno do
engajamento do fa nas séries e filmes, sobre essa ansia de buscar conhecimento
sobre a obra; ja o segundo programa, que tem 63 minutos de duragao, o foco é
voltado para o engajamento dos fas nos animes e jogos, como o fa dos animes
passam décadas engajadas no mesmo produto e como diferenciar o fa de games
engajado do viciado ou fanatico. além dos convidados falando um pouco sobre sua
experiéncia e engajamento nas obras e dando caracteristica de um fa engajado.

Palavras-chave: Engajamento. Fa. Séries. Filmes. Animes. Jogos. Podcast.



ABSTRACT

This paper aims to present a technical report on two episodes of podcasts, produced
by the author, which seeks an analysis of fan engagement. For our analysis, we seek
to analyze how fans, fanbase, fandom, fanfics and prosumers. As they have this
relationship with the product we seek and analyze the difference of engagement
between them. It was also analyzed the difference between the works approached in
this work, differentiated as each of them work their semantics differently. Both
programs were produced through a debate on the subjects that revolve around this
theme. In the first 54-minute program, the debate revolved around fan engagement in
the series and films about this eagerness to seek knowledge about the work; In the
second program, which is 63 minutes long, the focus is on fan engagement in anime
and games, how the anime fan spends decades engaged in the same product, and
how to differentiate engaged game fan from addict or fanatic. in addition to the guests
talking a little about their experience and engagement in the works and giving
characteristic of an engaged fan.

Keywords: Engagement. Fan. Series Movies. Anime Games. Podc
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1. INTRODUGAO

O objetivo deste trabalho é apresentar um relatério sobre dois Podcasts que
buscam fazer uma analise do engajamento dos fas nas séries, filmes, animes e
jogos eletronicos; no nosso podcast, nds buscamos compreender e entender o perfil
do fa no engajamento dos produtos audiovisuais.

Os dois programas foram produzidos através de um debate sobre os assuntos
em torno dessa tematica. No primeiro programa, que tem a duragao de 54 minutos, o
debate foi em torno das séries e filmes, no qual foram levantados alguns
questionamentos de como é possivel o engajamento e a diferenca de engajamento e
fanatismo; ja o segundo programa, que tem 63 minutos de duragéo, o foco é voltado
para animes e jogos eletrénicos, e busca, novamente através de um debate,
assimilar o engajamento dos fas nestes produtos, destacando alguns exemplos,
como One Piece e jogos onde vocé tem escolhas e consequéncias, entre outros
exemplos falado pelos participantes do podcast.

As estruturas dos produtos citados, sado totalmente diferentes na forma de
engajamento e na forma imerséo, nos filmes temos a imersado da sala de cinema,
onde varias pessoas compartilham experiéncias, nas séries a imersao na maioria
das vezes é individual, mas o engajamento € coletivo; a imersdo nos animes é
continua, pois eles passam anos e anos engajados na mesma obra e nos jogos
temos a imersédo individual e experiéncia uUnica, em que nds somos O proprio
personagem e controlamos as a¢gées como se fossem as nossas.

Buscamos entender o que era o engajamento, na visdo dos nNOSsOs
convidados, em que eram ditadas varias frases como, engajamento é se empenhar,
ser ativo, buscar algo que a maioria n&o busca, se aprofundar no conteudo, tudo isso
€ engajamento e eu concordo plenamente com eles. segundo o site “significados’
”(2015), engajar “é ato de participar de modo voluntario para algum trabalho ou
atividade”.

Este trabalho analisou aspectos narrativos e audiovisuais que contribuem na

definigdo de engajamento nos produtos audiovisuais. Usamos alguns produtos para

! https://www.significados.com.br/engajar/



11

mostrar o engajamento em cada tépico abordado. Nas séries usaremos tanto “Game
of Thrones™ e a série de televisdo “Lost™; Nos filmes também usaremos dois
exemplos, o primeiro Harry Potter* e Vingadores: Ultimato®; No anime usaremos a
obra One Piece® e nos jogos eletronicos falaremos sobre jogos de escolha e
consequéncias.

Game of thrones se tornou uma marca de engajamento na cultura pop, como
uma grande série, em que pessoas se reuniam para assistir juntas como fosse um
jogo de futebol, algo nunca visto antes. Como afirma Nathalia Rezende “O seriado
de televisdo Game Of Thrones € utilizado aqui como um exemplo destas
transformacdes na relacdo do mercado com os fas e com o objeto cultural, através
da publicidade que, por sua vez, também se transforma”. (NATHALIA REZENDE,
2014).

Como Game of Thrones, Lost foi uma série com muito engajamento no seu
tempo, sendo até hoje citada, seja por sua transmidia como pelo seu engajamento,
Jenkins (2009) destaca que quando os fas sdo envolvidos em um programa, estes
exigem um relacionamento mais intenso e profundo com o conteudo da franquia.
Lost foi uma série que deu muito “pano pra manga”, pois derivam da série muitos
outros produtos que foram consumidos e procurados pelos fas.

Outra parte dos espectadores se envolve de modo tao forte com o programa,
justamente por estar ligado a ele em diversas midias e redes de compartilhamento
de informacgdo. (FRANCISCO BELTRAME,2010), o fato da série ter feito conteudos
que se ligavam, deixa seus fas mais engajados a procurar a resposta para muitos
problemas e duvidas feitas na série, criando ndo s6 fas engajados mas fas fiéis a

série.

2 Game of Thrones € uma série de televisdo norte-americana criada por David Benioff e D. B. Weiss,
e baseada na série de livros A Song of Ice and Fire, de George R. R. Martin com 8 temporadas (2011
-2019)

% Lost (Perdidos, em Portugal) é uma série de televisdo norte-americana de drama e ficgéo cientifica
que seguiu a vida dos sobreviventes de um acidente aéreo numa misteriosa ilha tropical com 6
temporadas (2004 - 2010)

4 Harry Potter € uma série de filmes britdnico-americana baseada na série de livros homonima da
escritora J.K. Rowling. A série é distribuida pela Warner Bros. e consiste em oito filmes (2001 - 2011)
% é um filme de super-heroéi estadunidense de 2019, baseado na equipe Os Vingadores da Marvel
Comics, produzido pela Marvel Studios. (2019)

¢ série de manga escrita e ilustrada por Eiichiro Oda. Os capitulos tém sido serializados na revista
Weekly Shonen Jump (1997 - tempo presente)
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Harry Potter entdo, ndo €& apenas os livros que lemos, os filmes a que
assistimos, ou as coisas que compramos. Os textos e imagens de Harry
Potter tornam-se parte de quem somos. Isso é verdadeiro para as pessoas,
como individuos, e é verdadeiro para "nds", como cultura global. [...] Em
grande parte (como Jorge Luis Borges sugeriu em sua frase famosa) nés
somos o que lemos. Entdo, o que a popularidade de Harry Potter sugere
sobre quem somos nos? O que os livros tém a dizer e como eles dizem
isso? (HEILMAN apud VARGAS, 2005, p.7).

O filme Harry Potter criou uma legido de fas por todo o mundo, seus 8 filmes,
comprovam isso, o engajamento dos fas era nitido, desde as famosas fanfics’ até
sites e paginas de fas na internet. Engajamento, ativismo, experimentagéao,
compartilhamento, produgéo, participagdo, entre outros, sdo hoje palavras-chave
recorrentes nestes novos estudos, que mostram nao s6 a movimentagcdo destas
comunidades da margem para o centro dos processos, mas também uma tomada de
poder dos fandoms frente as midias tradicionais (JENKINS, 2009).

O filme Vingadores Ultimato, foi um marco para histéria do cinema, com a
quebra de recorde e bilheteria, passando o filme Avatar® de 2009, que ficou quase
10 anos com o primeiro lugar tendo lucrando “US$ 2.789.679.794™, quase 10 anos
depois, um filme passa a sua bilheteria, gracas ao engajamento do publico,
Vingadores Ultimato, teve seu nome gravado na histéria, em que uma mesma
pessoa chegava ir ao cinema varias vezes, para fazer com que o filme que ele tanto
amava, chegasse no lugar merecido na visao do fa.

O anime One Piece é um dos maiores animes de todos os tempos, tendo
mais de 20 anos de sua criagao, desde a sua ida para TV, tem se mantido nas
primeiras colocagdes, tanto na TV como na internet, em que possibilitou ter uma
fanbase enorme no mundo e entre os mangas sua venda se compara com HQS
famosas como Batman e Homem Aranha.

O engajamento do Anime também se da através a sua fanbase, ja que o nicho
de animes no ocidente ndo é algo tdo comum, pois ndao tem propaganda, outdoor,
coisas que propaguem o produto, entdo essa tarefa foi feita grupos e féruns na

internet, criando conteudo diariamente sobre a série, podemos citar o Canal do

" fanfic € uma narrativa ficcional, escrita e divulgada por fas inicialmente em fanzines impressos e
posteriormente em blogs, sites e em outras plataformas pertencentes ao ciberespago

& Avatar é um filme épico de ficgdo cientifica estadunidense de 2009, escrito e dirigido por James
Cameron

® https://pt.wikipedia.org/wiki/Lista_de_filmes_de_maior_bilheteria
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Youtube “All Blue'®, que faz teorias, reviews e andlises dos capitulos, ndo s6 de
One Piece mas de outras animes, dando espacgo ao publico de participar da criacéao
de conteudo do canal, em forma de teorias,perguntas e previsdes, fazendo uso da
Inteligéncia coletiva para crescimento do publico.

Para analisarmos os jogos Eletronicos, pegamos os jogos de Escolhas e
Consequéncias, primeiramente o fato de ndo escolhemos o0s jogos comuns, como
“Super Mario” ou “Fifa” é porque sdo jogos de sequéncia, mesmo tendo o modo
carreira nos jogos de esportes, eles ndo afetam muito a sua maneira de jogar, sendo
assim os jogos de escolhas, faz com que sua experiéncia seja mais empolgante e
unica, ja que qualquer escolha vai poder mudar o final do jogo. De acordo com
Greenfield (1988), os jogos que mais atraem o publico infantil apresentam um
grande impacto da acgdo visual. Com isso, a eficacia dos jogos eletrénicos se deve a
combinagdo de linguagens diferentes, o ambiente virtual (com seu grau de
interatividade e realismo) e a multimidia, que combina imagens, sons e textos

Os famosos Jogos de RPG"" (Rolling playing game), trazem duas discusses
bastante complicadas, a primeira delas é o fator “decisdo”, cada escolha que o
personagem vai seguir na historia, se tornando um com ele, usando o seu préprio
senso moral e ético, para tomar decisbes como no jogo GTA', um famoso jogo
onde vocé controla as agdes do personagem, onde vocé pode fazer de tudo, como
por exemplo roubar e matar.

O segundo ponto é a ética dentro do jogo, para Freud (1940), a ética e a
consciéncia moral ndo sdo naturais ou inerentes ao homem e, sim, sdo criadas na
convivéncia em comunidade para regular os relacionamentos, visando a dominar as
forcas da natureza e a agressividade humana, bem como garantir a ordem e a
sobrevivéncia. Pegando essa linha de pensando de Freud, quando estamos no jogos
de RPG, fazemos escolhas segundo a nossa consciéncia moral, que sao definidas,

segundo nossas experiéncias e vivéncias cotidianas, entdo quando tomamos alguma

1% https://www.youtube.com/user/allbluevideoreview

"'um género de jogo no qual os jogadores assumem o papel de personagens imaginarios, em um
mundo ficticio.

2 Grand Theft Auto (GTA) é uma série de jogos de computador e videogames criada por David Jones
e Mike Dailly
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decisdo que segundo o senso comum seria “ruim”, na verdade sé estamos sendo
condizentes com a nossa proépria realidade.

A dificil tarefa de Analisar o engajamento os jogos é que existe uma linha
muito ténue entre o que é um fa engajado e outro do fanatico, os dois estao
semelhante pertos um do outro, enquanto o fa engajado € aquele que esta sempre
se empenhando para o crescimento do produto, visando sempre o bem comum
enquanto o fanatico ele busca uma satisfacdo pessoal acima de tudo, onde ele se
acha o mandante da obra, onde a admiragdo virou obsessdao, mesmo que o
sentimento de pertencimento pareca igual entre eles a diferenca € como o
comportamento dos dois afeta a obra.

Por fim, essa pesquisa se fundamenta na tentativa de contribuir na busca
sobre este tema e mostra ser um caminho que os estudantes do curso de Radio e
TV, A possibilidade de conhecer e praticar varias areas que o curso abrange, para
compreender sobre o engajamento e continuar pesquisando sobre esse assunto
apaixonante e vasto no meio académico. E importante também por oferecer um
modelo de podcast para os proximos alunos que buscam utilizar tal linguagem em

trabalhos de conclusao de curso.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1.Pobcast

O podcast surgiu em 2004 e a etimologia do termo vem da jungéo entre Ipod
(aparelho da Apple que reproduz mp3) e Broadcast (tfransmisséo), que pode ser
definido como uma personalizagdo do programa de radio gravado em mp3, ogg ou
mp4 e formatos digitais que facilitem o armazenamento dos arquivos de audio. Alex
Primo (2005) explica:

O fendbmeno denominado podcasting caracteriza-se por uma forma de
produgao e transmissao de conteudo, a partir de inUmeros polos emissores,
de forma direta, atemporal e automatica feita através do que se

convencionou chamar de “assinatura” de um feed RSS, na internet.
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Segundo Chen (2007), para produzir um podcast, é necessario apenas um
computador, microfone, softwares de edicao e uma plataforma para a veiculagéo do
arquivo na internet. Essa facilidade de produgéo e divulgagao do podcast ajuda ao
receptor a se transformar em também emissor, onde ele pode criar o programa em
sua casa, por exemplo, pois ndo precisa de grandes equipamentos como a radio
fisica necessita. Como Nélia Bianco acrescenta, “depende de sua capacidade de
ajustar-se a vida das pessoas. Precisa ser confortavel e facil, ter ligagdo com o
passado, com aquilo que as pessoas ja conhecem ou que possa melhorar o que ja
existe” (BIANCO, 2006).

Basicamente o podcast € uma nova forma de produzir conteudo, realizar a
abertura de espacos para debate para aqueles que estdo conectados no
ciberespaco, facilitando o acesso das informacdes com formas personalizadas. De
acordo com Foschini & Taddei (2006), esta nova forma de comunicagao tem relagao
com a mudanga de comportamento da populagdo em ouvir, em qualquer hora ou
lugar, programas que podem ser obtidos das mais variadas formas na rede global e
iSsO pode ser apenas por prazer ou por uma necessidade académica. Tudo isso
ocorre posto que “esse século de primazia dos efeitos midiaticos e dos suportes
digitais precisamos voltar a nossa atengdo para o usuario digital, a partir do
momento em que ele fara parte do processo de construcdo do conteudo”
(TAVARES, 2009).

O podcast individualiza a pesquisa por programas e temas especificos,
contendo maior numero de informacdes e se aprofundando acerca deste tema, com
hipertextos que podem ajudar o ouvinte a adentrar no que foi discutido no programa
de forma nao linear, com a possibilidade do download do arquivo ou podendo
ouvi-los inumeras vezes pelo préprio site. De acordo com Bianco (2009), o podcast
traz a possibilidade de integrar os valores culturais da tecnologia emergente, com a
linguagem radiofénica:

A questdo é como integrar os valores culturais de sua origem aos que
surgem da tecnologia emergente. O radio continuara sendo sonoro, porém
com fungdes multimidia, portanto tera de agregar uma linguagem flexivel
que possibilite diversificar conteudos, o que torna inevitavel integrar sua
programagdo a novos formatos de distribuicdo, e ser capaz de
compatibilizar voz, imagens e dados (BIANCO, 2009, p. 58-59).
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Sendo assim como meio de transmiss&o do TCC, resolvi escolher o Podcast,
entre tantas ferramentas que poderia ter escolhido, primeiramente pela questao de
afinidade com a plataforma, j@ que no decorrer do curso, junto com colegas
desenvolvemos o projeto de podcast’” e essa plataforma me atraiu bastante, Com
esse formato que lembra um pouco o radio, mas com uma maneira mais solta e uma
linguagem de internet que faz toda diferenca, onde vocé pode deixar o conteudo
guardado na internet onde qualquer pessoa pode ouvir, em qualquer dia e hora,
fazendo ele ser atemporal como diz (Infante, 2006:106).

A praticidade do podcast, chama atengdo hoje em dia. A forma ousada de
remodelagem do radio tradicional, tem atraido tanto um publico que ja amava o radio
como 0 novo publico dessa geracdo. Como diz Jodo Batista, 2007 “Num mundo
globalizado onde o tempo é escasso, o podcast surge como uma tecnologia
alternativa extremamente potente para ser utilizada ao servigo do processo de
ensino e aprendizagem tanto na modalidade a distancia (e-learning)’.

O podcast tem caracteristicas especificas, em que pega um pouco desse lado
da internet, mais livre de ser e mais descontraido e sem formalidade, com o uso do
radio convencional, por isso temos sempre um apresentador e uma banca para
comentar determinado assunto, de acordo com Paz (2007:6), investigadora da Radio
FACED (Universidade Federal da Bahia) existem outras caracteristicas para um
podcast: “O conceito de Podcast pode ser compreendido como todo o processo de
producdo de material digital (audio, video, texto ou imagem), com publicagcéo e
distribuicdo na Internet, e possibilidade de download para os subscritos”.

Ja para (Adao Sousa,2008) “Podcasting €, pois, a publicacdo de conteudos
audio na internet, que, através da subscricdo de “Feeds / RSS”, ficam disponiveis
para serem descarregados para agregadores, como o iTunes, ou para outros
dispositivos moveis como telemoveis, iPods, etc., possibilitando a sua audicdo em
qualquer lugar e em qualquer momento”. Podemos perceber que os dois autores
pensam de forma diferente em algum aspecto, ja que um diz que podcast pode ser
qualquer produgdo de material digital o outro acredita que apenas o audio se
caracteriza como podcast, porém os dois concordam em algo, que o podcast é feito

para distribuigdo na internet e possa ser escutado em qualquer lugar e em qualquer

3 https://www.mixcloud.com/radioufpb/roda-geek
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hora, eu concordo plenamente com esse ponto de vista, sendo assim, esse trabalho
de Conclusao de Curso, escolheu fazer o seu produto no formato de podcast, pois
creio que o assunto abordado sera mais efetivo, pois ele podera ser escutado em
qualquer momento e seja utilizado em discussdes futuras sobre o engajamento dos
fas nas séries, filmes, animes e jogos, a facilidade e a praticidade, tendem a levar
esse produto um pouco mais além dos muros da UFPB.

Hoje existem varios tipos de podcast, como o NerdCast™ um podcast sobre
Cultura Pop ou o Projeto Humanos'™ que é mais pro lado documental, pegando
esses dois exemplos ja podemos ver como as variedades de podcasts que existem e
O publico para cada um, desde assuntos sobre politica até o sobre religido, pois o
podcast além da opinido do participante que € expressa ao contrario da imprensa
tradicional, por muitas vezes tem que mostrar seu lado neutro e imparcial sobre as
coisas, o podcast aproxima mais do informal e de um bate papo entre amigos sendo
assim cada um tem sua opinido expressa. Como diz Primo (2005:6) “Em outras
palavras, trata-se de uma nova forma de producio e escuta de informacdes sonoras
e da abertura de espacos de debate apenas para aqueles que possuem acesso ao
ciberespaco”.

Outro fator importante para criagdo do podcast é a sua duragdo, os chamados
episodios, em meédia de 30 minutos cada episdédio com o objetivo de conta uma
breve historia sobre determinado assunto (Jodo Batista,2007). Cada episddio do
podcast conta uma histéria para o ouvido, na maioria das vezes, cada podcast tem
um titulo tema, sendo o assunto mais repercutido no programa ou o tema chave
daquele episodio, os episddios tem como base nio se alongar muito no bate papo e
fazer com que o ouvinte mergulhe dentro da conversa, fazendo dele um participante
passivo do programa, os podcasts tém sempre mais de duas pessoas no programa e
tende a ndo ser um programa ao vivo mas gravado e editado e depois postado na
plataforma de sua preferéncia.

Portanto como foi apresentado aqui, o podcast é o formato ideal para falarmos
sobre o engajamento dos fas, pois em um episdédio podemos conversar e

compartilhar nossas opinides sobre o tema de forma leve e inclusiva, sem o rigor

1 https://jovemnerd.com.br/nerdcast/
'S https://www.projetohumanos.com.br/
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metddico e padrdo do radio mas sem tirar a seriedade do assunto, criando nao so6
uma interagdo com o ouvinte mas também uma forma de aprendizado sobre o

assunto.

2.2. CULTURA PARTICIPATIVA

Ndo da para falarmos sobre engajamento do fa sem falamos da Cultura
participativa, Segundo (YVANA FECHINE,2014) “Fala-se em “cultura participativa”
para tratar de ag¢des transmidias, fandom, jornalismo cidadao, ativismo politico e
engajamento civico nas midias digitais”.O engajamento é presente em varias areas,
resolvemos abordar como € o processo do engajamento dentro das produgdes
audiovisuais, como séries, filmes, animes e jogos eletrénicos.

Quando falamos sobre engajamento, estamos falando sobre alguém
empenhada e dedicada a algo. Analisar isso nos produtos citados n&o seria de tanta
complexidade ja que todo produtor audiovisual tem seus fas, pois o ser humano
tende a endeusar algo desde o primérdios, entdo se dedicar a algo € simples para
um fa, mas queremos analisar além disso.

Nao podemos apenas isolar o individuo na cultura participativa, ja que a
inteligéncia coletiva é uma das marcas fortes dessa cultura, Jenkins (2008)
preconiza que a cultura participativa € movida por uma inteligéncia coletiva, que
constréi um acervo comum e em rede. A partir da doacdo que cada um faz do seu
préprio conhecimento e experiéncia. Sendo assim a cultura participativa vai além de
um individuo mas ela fala sobre um ecossistema de auto compartilhamento, onde
varios individuos, usam de sua experiéncia para trocar conhecimento, o que
podemos classificar como o Fandom' no meio das produgées audiovisuais.

O poder do fandom nas obras audiovisuais passa do limite do imaginario
comum, podemos citar o “fansubber’. A palavra “fansubber’ refere-se tanto as

pessoas que realizam a atividade - os fas-legendadores - quanto designa a pratica

* Um fandom é um grupo de pessoas que sdo fas de determinada coisa em comum, como um
seriado de televisao, um musica, artista, filme, livro e etc.
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em si. Surgida do intuito dos fas em promover e divulgar animes e demais textos de
midia asiatica em seus paises num periodo fortemente marcado pela escassez
dessas producdes no mercado mundial (HILLS, 2005, JENKINS, 2006; LEONARD,
2005). Isso tudo através da inteligéncia coletiva sem receber nada por isso além do
prazer de fazer sua obra favorita ser conhecida para toda sua lingua, podemos
discutir o que leva alguém a fazer isso, pode ser so6 divulgagao para que o produto
nao venha a ser cancelado, pode ser para ter reconhecimento social, porém o que
vale a pena ser discutido as motivacbes que levam, pessoas totalmente

desconhecidas se juntam para fazer algo grandioso, em torno de um bem comum.

Nem todos os membros precisam contribuir, mas todos devem acreditar que
sao livres para contribuir quando estiverem prontos e que suas
contribuigbes serdo devidamente valorizadas. Em tal mundo, muitos vao se
envolver mais superficialmente, alguns vao cavar mais fundo, e outros ainda
vao dominar as habilidades que sdo mais valorizadas dentro da
comunidade. A prépria comunidade, no entanto, fornece fortes incentivos
para a expressao criativa e a participagado ativa. (JENKINS, 2006, tradugéo
livre)

Possivelmente uma das coisas que faga com que o fa se engaje
profundamente, seja o lago afetivo, que traz consigo a questao do pertencimento, em
que ele nao precisa receber para fazer algo, mas so6 o fato de estar ajudando algo
que ele tem um sentimento profundo. O que Jenkins, Ford e Green (2013) entendem
como cultura participativa corresponde, em suma, aos modos como as comunidades
em rede interferem na producao e circulagao de conteudos midiaticos.

Apropriar-se de um conteudo de midia com vistas a sua experimentagao e
reorganizagao dentro do ambiente digital parece ser uma habilidade bastante
recorrente no ambiente digital. A cultura do mash up exponenciada pelo potencial de
disseminagao das midias sociais de video — o Youtube, por exemplo — traz a tona a
figura do prosumer’” preconizada por Toffler (2007). Apropriagdo tem a ver com
engajamento, ja que o sentido de pertencimento € algo recorrente, por isso vemos
passeatas e manifestagdes em prol de algo que para muitos € algo futil como uma
série ou anime, mas para o fa € como se tivesse faltando uma parte dele, pois o

produto se torna algo mais que apenas um entretenimento

7 Prosumers sdo consumidores engajados no processo de co-produgao de produtos, significados e
identidades. Sdo consumidores proativos e dindmicos em compartilhar seus pontos de vista.
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Sendo assim, ndo poderiamos deixar de citar a cultura participativa neste
trabalho, ja que ela e o engajamento andam de maos dadas pois uma depende da
outra, pois o fa como diz (SANDVOSS, 2013, p. 9) Genericamente, é todo sujeito
que esta emocionalmente comprometido e demonstra um engajamento regular com
um determinado objeto .
2.3.ProbuTos AUDIOVISUAIS

Ja falamos sobre a escolha do podcast, ja falamos também sobre o conceito
de engajamento e cultura participativa, mas falta falamos qual a motivagao de ter
escolhido 4 produtos audiovisuais, no caso a Série, o Filme, o Anime e os Jogos
Eletrénicos, mostrarei o porqué das escolhas dos produtos, especificando cada um
no quesito engajamento.

A. Séries.

Em uma série todo episddio tem uma sequéncia, que deve ser seguida, onde
um episédio complementa o anterior. Além disso, para entendé-la € necessario
assistir todos, ou pelo menos a maior parte dos episodios, na sequéncia correta,
tendo sua conclusdo s6 no ultimo episédio.Uma série normalmente € dividida em
temporadas.

As séries remontam do século XIX, quando ainda eram contadas na presenca
do publico ou nos chamados folhetins. Eram publicados pequenas partes de uma
histéria, em capitulos que eram vendidos diariamente. Com a invencdo e
popularizacdo do radio, as dramatizagcdes por este meio vieram e, é claro, a TV
ganhou todo o espaco logo depois

Séries s&o pequenos episddios fragmentados de uma histéria, com episodios
fechados, diferentemente de uma novela, que tem sua exibicdo diariamente, que
podem ter sua histéria alterada dependendo do termémetro do publico. Enquanto o
seriado, na maioria dos casos, tem sua histéria fechada, desde o comeco.

Atualmente, o principal produto da ficcdo seriada nacional € a telenovela,
contudo, outros programas como séries, minisséries e sitcoms (comédia de situagcéo
ou comédia de costumes) disputam espag¢o na grade de programagao da televisao (
Gisele Noll, 2013), O seriado que comecou com o Classico “/ Love Lucy”, o primeiro

seriado americano que teve uma grande repercussao nos anos 50 e chegou ao
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Brasil, com o Rancho da Alegria, feito pelo Chacrinha e logo apés teve o seriado
Sitio do Pica Pau Amarelo.

Souza (2004) separa os programas de televisdo em categorias para atender a
necessidade de classificar seus géneros correspondentes. Para ele, é desta forma
que o produto é identificado, seguindo uma logica da produgdo e ao género estaria
associado o formato (caracteristica que ajuda a definir o género). A série surge como
um paralelo a novela, sendo menores em sua duragao e com uma semelhanga com
0 cinema, por ter suas histérias fechadas e de curta duracéo.

A série surge e acaba definindo o momento de transformagédo do panorama
televisivo nos anos 1980. Com a quebra da hegemonia das trés grandes redes, a
progressiva inser¢gdo da TV a cabo nos domicilios e a mudanga no paradigma
publicitario, que passa a pensar os programas ndo apenas como obras transversais
que deviam interessar ao maior numero de espectadores, mas como obras
especificas, enderecadas a determinados publicos, com suas proprias
caracteristicas e interesses de consumo.(Marcel Vieira, 2014). Como o Autor diz, “o
seriado vem com esse sentido de mudar o sentido da TV, hoje em dia, temos séries
para varias plataformas, mas sempre com o sentido de transformar o meio que ela
esta inserida”.

Hoje em dia existe séries para todo o nicho, desde seriados com a tematica
do cotidiano, os chamados reality shows, como Masterchef e O Vestido Ideal entre
outros, temos seriados da natureza como Man vs. Wild e A prova de tudo como as
famosas séries ficcionais como Game of Thrones e Grey’s Anatomy.

B. Filmes.

O filme é uma obra de arte realizada através da sucessao de imagens em
video e com som. O cinema ou a arte de fazer filmes de diversos tipos € considerado
uma das sete artes e € hoje em dia uma das mais populares, pois chega a uma
importante e variada quantidade de publico. Os filmes apresentam certas
caracteristicas gerais que podem variar entre um caso e outro™.

Na atualidade a industria do cinema, cresce cada vez mais, com super

bilheterias, a evolucdo do cinema, ainda nos assusta, desde as animacdes até os

'8 https://queconceito.com.br/filme
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filmes 3D, o engajamento no cinema € um engajamento coletivo, onde alcanga as
massas nos cinemas e Tvs Fechadas.

No cenario que vivemos hoje no nosso seculo XXI, me espanta ver cinemas
lotados, tudo hoje esta ao alcance de um “click”, em que os servigos de Stream’®,
dominam o meio do audiovisual, ver o engajamento do publico, comprando o
ingresso e indo ao local, talvez seja pela sua importéncia, sentimento ou
exclusividade, podemos notar que o cinema n&o morreu, mas cresce a cada
momento.

C. Animes.

Os animes (desenhos animados japoneses) se integram ao cotidiano do
mundo ocidental em geral e do Brasil em particular. Dezenas de titulos japoneses
traduzidos para o portugués acotovelam- se nas bancas de jornal e agitam o mundo
dos quadrinhos, bem como revistas especializadas que buscam atrair os leitores
com titulos e manchetes como “Invasdo mangd”, “Animanga”, “Animeworld” e
assemelhados, isso sem falar nas horas e horas que a televisédo - especialmente as
emissoras de TV a cabo - reservam aos animes.

O engajamento dos animes € um pouco diferente dos filmes e séries, além
do fato de ser um produto que ndo vem dos Estados Unidos, o fato de animes e
mangas® terem sua vida relativamente maior que uma série, como o manga One
Piece, que ja tem 20 anos de histdria e até a data desse trabalho 954 Capitulos, é
comum ver casos de pai passando a tradicdes de animes para os filhos, como
vemos muito no futebol. Esse sentimento de comunidade seria compartilhado as
vezes por até milhares de fas unidos por dividirem os mesmos interesses, mas
também por valorizarem o compartiihamento de experiéncias, conhecimentos e

competéncias. KRYSTAL CORTEZ (2013, p.59)

Enquanto o principal elemento composicional no cinema é o corte (ou
montagem), no manga esta fungdo €& cumprida pelo quadrinho ou koma. A
sintaxe da disposi¢cdo dos quadrinhos é altamente sofisticada, tornando possivel
uma visualizagdo sem interrupgbes da narrativa. Enquanto os quadrinhos
ocidentais tendem a ser dirigidos pelo tema, o sutourii-man japonés privilegia o
desenvolvimento dos personagens. No mangé japonés o tema se apresenta

' A transmiss&o continua, também conhecida por fluxo de média ou fluxo de midia € uma forma de
distribuicao digital, em oposicéo a descarga de dados. A difusdo de dados, geralmente em uma rede
através de pacotes, é frequentemente utilizada para distribuir conteiddo multimidia através da Internet.
20 mangas (historias em quadrinhos japonesas)



23

através das palavras e agdes dos personagens, de modo que o leitor seja capaz
de experimentar o tema através de um processo de identificagao psicolégica com
os protagonistas. O sucesso deste método é o responsavel pela extraordinaria
popularidade do género manga (A History of Manga, 1998)

D. Jogos Eletronicos.

A escolha pelos Jogos Eletrbnicos se da ao fato de ser um engajamento
diferente dos produtos audiovisuais tradicionais, pois a dimensao do individuo é bem
mais profunda do que de um filme, pois no filme, simpatizamos sobre o personagem,
nos envolvemos com a histdria, até torcemos para um final feliz, mas no jogos, nés
que fazemos a escolha, ndo mais de forma passiva, mas sendo o proprio

personagem, fazendo suas proprias escolhas.

[...] o jogo é uma fungdo da vida, mas néo é passivel de definicdo exata em
termos logicos, bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer
distinto de todas as outras formas de pensamento através das quais exprimimos
a estrutura da vida espiritual e social. Teremos, portanto, de limitar-nos a

descrever suas principais caracteristicas. Huizinga, (1980, p.10)

Hoje é dificil, falamos sobre jogos e ndo falarmos sobre violéncia, que muitos
pensam que seja um incentivador da mesma. Porém pelo contrario, os jogos nao
vem com o intuito de tornar alguém violento, como diz Bystrina (1995) “Os jogos tém
finalidade de nos ajudar na adaptacgéo a realidade, além de facilitar sobremaneira o
aprendizado, o comportamento cognitivo™'.

O comportamento de uma pessoa engajada em jogos é diferente de alguém
viciada, Enquanto o fa engajado tem tragos de alguém obcecado, ja os famosos
‘viciados”, ndo tem relagdo nenhuma com o engajamento, pois 0 engajamento &
uma via de mao dupla, onde vocé da e recebe ao mesmo tempo, tanto com o jogo
como os participantes dele, formando a inteligéncia coletiva onde todos contribuem
para uma maior experiéncia, ja que a obsessao faz com que vocé se prive de todo
contato e faz com que a obra seja s6 sua, o sentimento de pertencimento ultrapassa

o certo e faz com que esse sentimento se torne cativo do proprio fa.

2L lvan BYSTRINA, Tépicos de semidtica e cultura, p.15
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3. PRE PRODUGAO

Durante minha estadia na Universidade e gragas a Radio UFPB, projeto de
mestrado da Jornalista Larissa Pereira, minha paixdo pela radio, cresceu bastante,
porém nao tinha a pratica de sintonizar todos os dias as radios locais, foi onde eu
conheci o mundo do podcast, foi amor a primeira vista pela sua linguagem e forma
de condugdo do programa, entdo ndo poderia encerrar meu ciclo na universidade
sem prestar a devida homenagem a algo que me fez tao feliz, do que enaltecer em
forma do TCC.

A escolha do podcast teve como apoio o que afirma Tornero (2007, p.11): “a
transicao do século XX para o século XXI ficou conhecida por marcar a transicéo de
uma sociedade baseada nas relagdes materiais para uma sociedade assente nas
relagdes virtuais — ou comunicativas em sentido lato”.

Nesse enfoque, trazemos a ressalva de que o acesso a informagao
disponibilizada online tem passado a cada dia por mais buscas e de certa forma
trazendo um novo olhar sobre o mundo. Isso reforca também a facilidade de
producdo e de acesso como afirma (AZUMA, 2007), além de que “o conteudo em
audio € uma oportunidade de consumo de informagao e entretenimento para o
individuo enquanto este realiza outras atividades que ndo ocupam totalmente sua
atencao e audicao” (BARBOSA, 2015, p. 22).

A realizacdo do projeto, teve apenas um més, pois por algumas complicagdes
pessoais, tive que mudar o meu enfoque de pesquisa, entdo no comeg¢o do més de
Agosto, junto com o meu orientador Paulo Rocha e o co orientador Bruno Ribeiro,

decidimos ir para uma area que eu ja tinha afinidade, no dia 5 de Agosto até o dia
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20 de Agosto, fomos em busca de convidados para participar da gravagao e
decidimos que o melhor local para gravagéo, seria o estudio de radio no CCTA ,
depois disso o primeiro passo foi o aprofundamento nas pesquisas bibliograficas
sobre os trés assuntos em questdo: podcast, cultura participativa e os produtos
audiovisuais. Apds isso, iniciamos um estudo sistematico sobre cada um desses
topicos, com o objetivo de explorar, descrever e identificar os dados.

Com o podcast, vimos a possibilidade de promover uma discussao que fosse
bem-humorada, informativa e dinamica sobre as técnicas utilizadas para o
engajamento nas séries, filmes, animes e jogos eletrénicos; além disso, durante o
debate, tentamos discutir como se é o engajamento nos mais diversos conteudos.

Comegamos nosso trabalho com uma pesquisa bibliografica voltada para o
engajamento nos diferentes conteudos e como se dava cada um deles, onde
procuramos entender o porqué deste engajamento para cada nicho, destacando as
caracteristicas de um fa; nas perguntas que iamos elaborando, queriamos saber
como um fa, luta por uma obra e qual o lago que liga pessoas diferentes no mesmo
proposito.

Nas discussbées com o orientador, decidimos que o programa teria o formato
de uma conversa aprofundada sobre o engajamento no audiovisual;, decidimos
também que o numero de participantes seria de 3 pessoas de niveis diferentes, com
um aluno, um criador de conteudo e um mestre em comunicagdo que se
identificavam com as tematicas. Eu, Gilmar Junior seria o houst, ou seja, a pessoa
encarregada de guiar os participantes através de perguntas sobre o tema. Os
participantes foram: Lucio Flavio Rique de Oliveira, formado em Producéao
Publicitaria e P6s graduando em Marketing Digital, por ser um dos editores-chefe do
Pipocas Club, que fala sobre filmes e séries; Marcelo Soares de lima formado em
jornalismo pela UEPB e mestre em comunicacéo pela UFPB e um fa de carteirinha
da cultura pop, além de gostar de assistir e debater sobre animes; Isabella Maria
Alves de Souza, estudante do oitavo periodo de Radialismo, por gostar de assistir
séries como Game Of Thrones e Dexter; ja no segundo programa, tivemos Matheus
Henrique aluno do sétimo periodo de jornalismo, por sua identificagdo com a cultura

pop; Luiz Felipe por ser um grande criador de conteudo nerd na paraiba e o Mestre
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em Comunicagédo, Paulo Roberto Rocha por sua forte ligagdo com os jogos e

animes. Nosso roteiro de tdpicos e perguntas foram o seguinte:

Programa | — Engajamento do fa nas Séries e Filmes:
PERGUNTAS:

- Para dar inicio, a pergunta que vai da um pontapé no nosso debate: o que é
Engajamento?

- Quais as caracteristicas de alguém engajado?

- O que faz uma pessoa se engajar em algo?

- A onde comecgou o Engajamento?

- Quais os Exemplos mais famosos de Engajamento nas séries e nos filmes?

- Uma pessoa Engajada, ela consegue influenciar outra pessoa?

- Qual a principal diferenga entre Engajamento e fanatismo?

- O engajamento faz toda diferenga para o sucesso das séries e dos filmes?

Tépicos:

- Definigao

- Engajamento nas séries e filmes
- Engajamento x Fanatismo

- Identificagao do publico

- Encerramento

Programa Il - Engajamento do fa nas Animes e Jogos Eletrénicos:
PERGUNTAS:

- Para dar inicio, a pergunta que vai da um pontapé no nosso debate: o que é
Engajamento?

- Quais as caracteristicas de alguém engajado?

- O que faz um fa ser engajado nos animes por anos?

- O engajamento nos animes é diferente do que nos produtos audiovisuais
mais famosos, como série e filme?

- Tem alguma diferenga entre Fandom e Engajamento? Ou uma coisa esta
ligada na outra?

- E nos Jogos Eletrénicos, Engajamento se confunde com obsesséo e vicio?

- Qual a principal diferenca entre Um fa engajado de um fa Obcecado ?

- O sucesso dos gamers é resultado do engajamento dos fas?

TOPICOS:

- Definicéo

- Caracteristicas
- Animes
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- Fandom x Engajamento
- Jogos Eletrénicos
- Encerramento

4. PRODUGAO

Como falamos na pré-producdo, decidimos fazer dois programas: (a) o
primeiro sobre o engajamento do fa nas séries e filmes; (b) o segundo sobre o
engajamento dos fas nos animes e nos jogos eletrénicos. Para o primeiro programa,
nossos convidados foram: Lucio Flavio Rique de Oliveira, Marcelo Soares de Lima e
Isabella Maria Alves de Souza; ja no segundo programa, tivemos Luiz Felipe Santos
de Andrade, Matheus Henrique silva Nascimento Gonzaga e Paulo Roberto Rocha.
Nos dois programas, tivemos Gilmar Junior como Houst.

Ajustadas as agendas com todos, marcamos o dia da gravagcdo a ser
realizada no laboratério de Radio do CCTA da Universidade Federal da Paraiba
(UFPB), as 10h no dia 29 de Agosto de 2019 (Figura 1). No total, a gravagcédo do
primeiro dia teve uma duragdo de 63 minutos e foi feita numa tarde, das 14h as 15h.
Estavam quatro microfones ligados, sendo um para cada pessoa. O software para a
captacao do audio para o material bruto ja estava a postos para ser armazenado no
computador com a ajuda de Martinho, que é operador de audio do estudio de radio
da UFPB.

Figura 1 — Gravagao no Primeiro dia
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Fonte: Acervo Pessoal.

A linguagem utilizada foi a coloquial para que os participantes, totalizando
quatro, ndo ficassem restritos aos comentarios durante o programa e que pudessem
agir com naturalidade durante a conversa, com a intengcédo de que o ouvinte pudesse
realmente sentir empatia e proximidade com a tematica abordada.

No momento da gravagdo do podcast, pudemos nos permitir as pausas e
erros de gravagéao. E para comecar, o Houst apresentava cada um dos convidados e
eles davam uma breve apresentagéo sobre si(Figura 1).

Depois, comegamos fazendo a pergunta principal: “O que é engajamento? ”. E
em seguida vém as outras. Conforme as perguntas vao sendo feitas, a conversa vai

ganhando um tom descontraido e leve, que € o0 nosso objetivo com esse produto.

A gravagao do segundo programa foi feita no dia 03 de setembro, das 10h as
11h, realizada no laboratério de Radio do CCTA da Universidade Federal da Paraiba
(UFPB). Todos os mecanismos utilizados na gravacado anterior foram usados na
segunda gravagao, como microfones e programa de captagéo para o material bruto.

A conversa fluiu rapidamente e as perguntas elaboradas inicialmente foram
abordadas no andamento do assunto, onde todas foram feitas pelo houst, assim
COomo Nno primeiro programa, iniciamos com a apresentagdo dos convidados e uma

breve apresentacdo de cada um.

Figura 2 — Gravagao do segundo dia.
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Fonte: Acervo pessoal.

Assim, nosso cronograma de gravagao foi o seguinte:

ORDEM DO DIA - GRAVAGAO

DIA ATIVIDADE LOCAGAO EQUIPAMENTOS
REALIZADA UTILIZADOS

29\08\19 | Gravacao do Estudio de Laboratério | 4 microfones, mesa de
programa sobre de Radio — UFPB audio; computador;

engajamento nos
Animes e Jogos
(programa Il)

03\09\19 | Gravagao do Estudio de Laboratério | 4 microfones, mesa de
programa sobre de Radio — UFPB audio; computador;
engajamento nas
séries e nos filmes
(programa |)

5. POS PRODUGAO

Os dois programas de podcast foram editados e finalizados no Adobe
Premiere (Figura 3). O primeiro, com 0 nome de “Engajamento dos fas nas séries e
filmes”, comegou a ser editado no dia 03 de setembro e foi até o dia 05 de
setembro, foi realizado os cortes de erros da gravacgao e a pesquisa das trilhas para
os dois programas. O segundo, intitulado “Engajamento dos fas nos animes e jogos”,
teve sua edig¢ao iniciada no dia 30 de agosto até o dia 31 de agosto, no qual também
foi executado os cortes com os erros da gravagao. Foram no total de cinco horas por
dia destinadas para a edigao de cada programa.

As trilhas foram baixadas pelo Youtube, referentes a cada estilo proposto para

os programas. Além dessas trilhas, outra parte importante no projeto foi a
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sonoplastia de efeitos, no qual nos intervalos de cada pergunta, foram colocados
sons como pausas entre uma pergunta e outra e também sons que reforcassem uma
ideia.

Figura 3 — Adobe Premiere
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Fonte: Acervo Pessoal.

Com ambos finalizados, o primeiro programa ficou com 54 minutos; ja o
segundo foi concluido com 63 minutos. A finalizagdo levou dois dias para ser
completada.

Todo esse processo de pds-produgao, serviu para salientar a praticar o que
foi proposto para ndés durante o curso. Analisar, perceber o que sera utilizado ou
descartado, escolher a trilha sonora que possa se ajustar com o que é sugerido,
prestar atencdo aos detalhes, nos levou a pratica do cotidiano do profissional da

area de comunicacao que trabalha nesse meio.

Figura 6 — Finalizagdo da Edi¢ao
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

O nosso estudo e projeto de podcast buscou explorar as novas tecnologias e
leva-las para dentro da universidade, além de mostrar como essa plataforma pode
ser melhor explorada dentro da universidade, pois as diversificadas plataformas
podem agregar mais valor na educagao e na vida académica.

Percebi que as novas midias devem andar juntos na construgcdo para o
processo de ensino-aprendizagem. E com o podcast, pude fazer essa indagagao
dentro da universidade, de algo que esta conquistando o publico, por sua maneira
diferente do radio, com um formato mais préximo do publico moderno com uma
linguagem coloquial, mas pouco € o exemplo dentre o curso, ja que o formato
podcast ndo é tdo explorado pelos professores, que ainda insistem muito com o
formato do radio, com seus padrbes mais formais, porém com o avango das novas
midias, devemos crescer juntos com elas e se atualizar com elas, sendo assim deixo
aqui minha ressalva para que no futuro possamos ter mais aulas e praticas sobre
podcast.

Acredito que além de entretenimento, o podcast pode atuar como uma midia
formadora de opinido, através das discussbes de varios temas. Temos varios
exemplos de podcast no mundo, onde a cada ano s cresce em numero de pessoas
fazendo e ouvintes, Para que esse acontecimento também chegue no meio
académico precisamos que os professores incentivem mais seus alunos por essa
nova plataforma que tem ganhado cada dia mais espago no mundo.

Produzi esse conteudo, que teve o foco em entender mais da cultura do fa,
educar sobre os riscos, informar como esse mundo pode ser maravilhoso, de
maneira descontraida, a fim de manter a atengcao do ouvinte presa em casa detalhe
da conversa.

Com esse trabalho espero Contribuir para o crescimento do curso de Radio e
TV, na divulgagao da nova midia podcast e também propagar ainda mais o universo
da cultura pop e entender um pouco sobre 0 engajamento e podemos afirmar que os
objetivos deste estudo foram alcangados positivamente e que esperamos que sejam

usados em beneficio da Educacao.
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