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Resumo: O podcast é uma midia digital inspirada no radio e na televisdo, que nos Ultimos anos se tornou
uma midia de referéncia no espaco online. Este artigo examina o potencial do podcast como um produto da
indlstria criativa, observando elementos fundamentais desta ferramenta que tornam o conteldo tdo
relevante e de facil consumo. Além disso, esse artigo traz reflexdo critica sobre o impacto da tecnologia
digital na sociedade e sobre a relacdo desta ferramenta com politicas publicas. A hipétese levantada por
este artigo é de que o podcast é um dos produtos tecnoldgicos desenvolvidos pela industria criativa de
maior impacto cultural na sociedade atual e que pode sim ser utilizado para difundir a informag&o quanto
a novas politicas publicas. Em outras palavras: A popularizagdo do podcast se da pelo fato de ser um
produto de baixo custo, escalével e pratico e com alto poder informativo.
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INTRODUCAO

O rapido e crescente uso das tecnologias da comunicacdo na vida cotidiana é um fato, ja
que muitas atividades diérias s6 sdo possiveis hoje, devido ao advento das ferramentas
digitais. Se observarmos, perceberemos que o consumo da sociedade por produtos
digitais informacionais cresceu principalmente durante o periodo pandémico que estamos
vivendo. A Industria Criativa entendeu esse potencial e passou a utilizar essa tecnologia
para gerar entregaveis de facil acesso e escaldveis a sociedade. Entretanto, existem 0s
dois lados, tecnologias como o podcast podem ser inclusivas ou excludentes, de acordo
com a realidade social em que o individuo que recebe esse contetdo esta inserido. De
acordo com Braga (2010), as formas de participacdo propiciadas pelo ambiente virtual
podem favorecer a construcdo de engajamentos mais simétricos entre os participantes. A
autora afirma que “a participacao nos processos de producdo e consumo de bens culturais
(principalmente agueles que circulam nas esferas de mais poder e prestigio social) sempre

favoreceram os grupos hegemonicos” (BRAGA, 2010, p. 390).
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@) p?esente trabalho tem por objetivo geral analisar quais elementos
fundamentais tornam essas tecnologias, o podcast em especial, um produto da Industria
Criativa téo valioso, busca-se entender como acontece essa escalabilidade e qual o poder
que esse produto exerce sobre a sociedade, em especial na sua relacdo com as politicas
publicas. Ser capaz de se apropriar de artefatos culturais digitais € importante para a
participacao social em esferas de atividade emergidas a partir das Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicacdo (TDIC). No nivel especifico, procuramos: a) mapear
tipos de interacdo vivenciados pelo uso de podcasts; b) especificar tecnicamente o
potencial escalavel da midia podcast; e ¢) discutir a relacdo entre podcast e influéncias
no desenvolvimento cultural atual da sociedade consumidora e entender como podem
ajudar na difusao de politicas publicas.

Diante do exposto, apresentamos na sequéncia definicdes de termos centrais
para a pesquisa, discorremos sobre os métodos, discutimos a analise e, posteriormente,
elaboramos uma conclusdo dos resultados obtidos.

2 Desenvolvimento

No inicio dos anos 90 foi a primeira vez que se utilizou o termo "industrias
criativas",esse termo, foi utilizado para se referir a setores nos quais a criatividade € a
base do negocio, sendo ela uma dimensdo essencial. As industrias criativas
compreendem, entre outras, as atividades relacionadas ao cinema, ao teatro, a masica e
as artes plasticas. O termo se popularizou na Inglaterra onde mudancas econdmicas e
sociais fizeram com que se deslocasse o foco das atividades industriais para as
atividades intensivas em conhecimento, localizadas no setor de servigos.

A criatividade ¢ um ponto focal do desenvolvimento de produtos e servi¢os
relacionados a Economia Criativa, sendo uma matéria prima infinita, Hanson faz
referéncia a essa caracteristica quando diz que “A criatividade perpassa toda a trajetoria
da humanidade na Terra. Cada lampejo criativo agrega-se ao conhecimento existente,
potencializando-o e permitindo que cresga em novas diregdes, trazendo beneficios para
todos” (HANSON, 2009, p.45).

A Industria Criativa tem crescido economicamente como destacado por varios
autores importantes ao longo das ultimas trés décadas. No entanto, alem de ser visto
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::onio um fendbmeno econémico, relacionado a politicas publicas de desenvolvimento, o
surgimento das industrias criativas também deve ser associado ao que se chamou de
virada cultural. A virada cultural surge da combinacao de dois fendmenos simultéaneos:
a emergéncia da sociedade do conhecimento e a transicdo de valores materialistas para
valores pos-materialistas.

A sociedade do conhecimento trata-se da passagem da sociedade industrial para
a sociedade pos-industrial. Tal passagem se d& pela mudanca de uma economia
fundamentada no uso intensivo de capital e trabalho, e orientada para a producdo em
massa, para uma economia na qual o capital tem base intelectual. Leadbeater (2000) e
Florida (2002), dois idedlogos relacionados a promoc¢do das industrias criativas,
advogam que os individuos estdo se afastando de comportamentos tradicionais, que
pressupdem trabalhar pelo salério, consumir bens padronizados, trabalhar duro ao longo
de toda a vida, submeter-se a autoridade e resignar-se, e aproximando-se de atitudes e
comportamentos que refletem um desejo de controlar, de forma integral, a propria vida.
Neste cendrio de criatividade e inovagdo novos formatos de negdcios surgem, trazendo
produtos digitais e novas formas de comunicar e de influenciar o consumismo. No item
2.1 é discutimos o conceito de produtos digitais e o surgimento de empresas

especializadas, originarias.

2.1 Produtos Digitais

Produtos digitais sdo bens convertidos em formato digital ou objetos baseados em bits,
gue podem ser distribuidos através de canais eletronicos, podendo estes se referirem a
redes com ou sem fio (TURBAN & KING, 2004; KOISO-KANTTILA, 2004). Quah
(1999) os definem como produtos cujas caracteristicas fisicas parecem se com aquelas
do conhecimento, independentemente se estes contém quantidade significativa de
conhecimento, na forma como esse é tradicionalmente conhecido. Uma vez que um
pedaco de conhecimento pode ser codificado, ele pode ter uma existéncia propria e nao
mais precisa estar incorporado a outros agentes como o ser humano (HOWELL, 2004).
Assim, produtos digitais podem ser considerados como um subsistema de conhecimento

codificavel. E necessario enfatizar, entretanto, que mais do que somente informagao,
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STAHL & WHINSTON, 1997).

Em resumo, produtos digitais, também conhecidos como infoprodutos, sdo
materiais produzidos em formato digital e distribuidos no meio online, pode ser qualquer
produto que possa ser comercializado por meio digital. Eles podem ser ebooks, videos,
mausicas, podcasts, apps, sites, webinarios, newsletters, scripts/templates, aplicativos,
basicamente qualquer infoproduto em &udio, video e texto. Grande parte deles sdo
educacionais e podemos dizer que, atualmente, 0s mais procurados sdo 0s cursos online.

Diante de tantas possibilidades de comercializacdo e mercados infinitos,
diversas startups tém surgido nos Gltimos anos, empresas especializadas nesse tipo de
produto originarias da industria criativa, com negocios praticos e de baixo custo de
manutencdo, essas empresas tém altos resultados financeiros, faturamento de milhdes
de reais ao ano, em grande parte dos casos, essas startups passam a disputar mercado
com empresas tradicionais. E importante destacar que para se manter neste mercado a
empresa/produto precisa permanecer em constante atualizacdo, o que ndo é facil, pois
em teoria o ciclo de vida de um Produto Digital pode se dividir basicamente em 4 etapas:
Introducdo, Crescimento, Maturidade e Declinio. No item 2.2, vamos destacar um
desses produtos digitais, o podcast, que se encontra na fase de crescimento atualmente.

2.2 Podcast

A linguagem ocupa papel central na vida em sociedade, pois é ela quem regula,
pela interacdo e comunicacdo, as relacdes sociais em seus mais diversos contextos, seja
nos ambitos familiar, escolar, profissional, académico, seja nas relagdes interpessoais e
nas questdes cotidianas. Como bem leciona Rodrigues (2011, p. 13), € a linguagem que
permite a simbolizagdo do real, por viabilizar [...] a formacdo de conceitos, a abstracéo
e a organizagdo cognitiva das representacdes do mundo extramental [...]. Enquanto a
linguagem escrita € mais complexa, abrangente e perene - justamente por cerca-se de
normas gramaticais, repertorios lexicais e construgdes sintaticas nem sempre usadas na
fala, levando consigo também a leitura -, a oralidade reveste-se de maior dinamismo e
flexibilidade, justamente por corresponder a lingua falada e por ocupar lugar de destaque
no &mbito da comunicacéo e da interacdo. Nesse sentido, ndo ha que se falar em diviséo
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Podcasting € uma forma de publicacdo de ficheiros multimidia (audio, video,
foto, PPS, etc.) na Internet, e aos utilizadores acompanhar a sua atualizagéo. O utilizador
pode, assim, meramente acompanhar, ou até mesmo a descarregar automaticamente o
conteddo de um podcast. A palavra "podcasting” ¢ uma juncdo de iPod - marca do
aparelho multimidia homoénimo, da Apple Inc., que é sigla de "Personal On Demand"
(numa traducéo literal, algo pessoal e sob demanda)

- e broadcasting (radiodifusdo). O conjunto de ficheiros ou arquivos publicados por
podcasting é chamada de podcast. O autor de um podcast € chamado podcaster.

Nesse sentido, 0 podcast é uma ferramenta que apresenta vantagens envolvidas
no contexto da industria criativa, sobretudo, porque sua producdo ndo requer muitos
equipamentos e processos extremamente complicados. Basta um celular com gravador
de dudio e um programa de edicdo, que pode ser gratuito, assim como, sua distribuicao
também é gratuita e livre. Na sequéncia, no item 2.2.1 vamos destacar a usabilidade do
podcast como um produto digital.

2.2.1 Usabilidade do Podcast

O Podcast trata-se de um produto comunicativo, com conteudo em audio,
disponibilizado através de um arquivo ou streaming, que conta com a vantagem de ser
escutado sob demanda, quando o usuério desejar. Pode ser ouvido em diversos
dispositivos, 0 que ajudou na sua popularizacdo, e costuma abordar um assunto
especifico para construir uma audiéncia fiel.

Novas formas tecnolégicas e seus aparatos materiais tendem a intervir e alterar
a maneira na qual lidamos com o ambito pessoal, profissional e educativo em nossas
vidas. Neste ultimo caso, em especial, elas modificam o ambiente de incidéncia de
forma notavel e podem ser utilizadas de maneira eficiente para a transmissao e
apreensdo de conhecimentos. Com base nas caracteristicas do podcast e de seu processo
de produgéo, nota-se um potencial educativo que extrapola o ambiente escolar, de
maneira dindmica e veloz, como os tempos atuais demandam.

Além de sua utilizacdo com caracteristicas educacionais, o podcast também é
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;nuiio utiliza?io com caracteristicas de informacéo, cultura, influéncias comerciais, a
linguagem utilizada e ouvida através dos fones de ouvido, e muitas vezes tem o poder
de formar a imagem de algo que precisamos adquirir ou praticar para ter valor, desta
forma a industria utiliza-se desta ferramenta como um produto potencial de influéncia.
O Item 2.2.2 descreve as vantagens técnicas e porque esse produto digital é tdo viavel
economicamente.

2.2.2 Escalabilidade do Podcast como produto de comunicagao

Esse produto digital possui uma grande vantagem em relagdo a outros do mesmo
segmento, o podcast trata-se de um produto de facil producéo, baixo custo e de grande
potencial de escalabilidade, tendo em vista que pode ser reproduzido no mundo inteiro
facilmente.

Conforme aponta Flusser (1984), os aparelhos técnicos desenvolvem uma magia
mitoldgica que consiste na ritualizacdo de modelos chamados programas. Os eventos e
atos perdem seu carater historico e tendem a tornar-se um ritual magico, um eterno
movimento de repeticdo. Exemplos de ritualizacdo de modelos na sociedade atual séo,
por exemplo, a comunicacdo atraves de telefones celulares, emails, chats e mensagens
instantaneas, a distribuicdo e recepcdo de sons e imagens atraves de programas como
iTunes, youtube, flickr, etc. Os aparelhos que produzem esses modelos funcionam na
verdade como brinquedos complexos, que ndo deixam transparecer 0 seu modo de
funcionamento. S&o caixas-pretas; os utilizadores desconhecem o que esta dentro delas.
Os seres humanos aprendem a brincar com os aparelhos e combinar os seus simbolos,
porém passam a ser manipulados pelos aparelhos. A estratégica para reverter esta
tendéncia, que conduz a robotizacdo da sociedade, seria, segundo Flusser, brincar ndo
com o aparelho, e sim contra o aparelho. Em outras palavras: para compreender 0s
aparelhos € necessario subverter o seu modo de funcionamento, ou seja, utilizar
possibilidades que ndo estdo previstas nos seus programas. Por esse motivo o Podcast é
tdo popular, é um produto de simples desenvolvimento e de grande impacto criativo.

No que diz respeito ao processo técnico de producdo, identifica-se dois desafios
principais: a captacao e edi¢do do podcast, e a via pela qual os consumidores o acessarao.
No primeiro caso, faz-se necessario uma aparelhagem, mesmo que basica, que contenha
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tratamento das gravacdes, e consequentemente, sua disponibilizacdo, que deve ser feita
através de hospedagem na internet, em blog, plataformas de streaming, site ou afim, ou
entdo enviada diretamente para o publico consumidor atraves de e-mail, WhatsApp por
exemplo. Tendo em vista que, hoje em dia, todos carregam consigo um smartphone e
tém possibilidade de conexdo de internet através de um ponto gratuito de wifi, como em
pracas ou bibliotecas publicas, faz-se dindmico o download e armazenamento dos
podcasts em aparelhos pessoais, permitindo assim seu consumo a todo e qualquer
momento. No item 2.2.3 vamos falar sobre a influéncia cultural que esse tipo de
tecnologia pode ter sobre o publico consumidor.

2.2.3 Influéncia Cultural

E visivel que com os avancos tecnolégicos, com a globalizacdo, com o estreitamento
das fronteiras transnacionais e com a propagacéo da internet e das diferentes formas de
comunicacdo midiatica, constata-se a presenca mais acentuada de marcas da oralidade
nas modalidades de comunicacdo e interacdo que advieram com essas transformacdes.
Sdo blogs, sites, chats, redes sociais, enfim, os quais tém se convertido também em
géneros discursivos, tanto quanto textos tradicionais até entdo concebidos (prosas,
poesias, livros, jornais, revistas, propagandas). De acordo com a BNCC: Ha que se
considerar, ainda, que a cultura digital tem promovido mudancas sociais significativas
nas sociedades contemporaneas. Em decorréncia do avanco e da multiplicacdo das
tecnologias de informagdo e comunicacdo e do crescente acesso a elas pela maior
disponibilidade de computadores, telefones celulares, tablets e afins, os estudantes estdo
dinamicamente inseridos nessa cultura, ndo somente como consumidores (BRASIL,
2018, p. 61).

2.2.4 Politicas Publicas e o poder do Podcast

Estamos passando por grandes mudancgas globais, a comunicacao e 0 avango tecnologico
sdo talvez as mais notaveis e de grande impacto na sociedade, desde os anos 1990, as

politicas culturais se consolidaram como objeto de investigacdo académica. Reunidas em
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investigacOes nessa area tem se articulado em torno de um campo de pesquisa proprio,
que reune diversos estudos e diferentes abordagens ao redor de uma questdo em comum:
a atuacdo do Estado no campo da cultura. O desafio muitas vezes esta relacionado a
forma de comunicar e proporcionar acesso a essas politicas. Cada vez mais iniciativas
ligadas a tecnologia e politicas publicas estdo surgindo para suprir essa demanda, a
Gazeta do Povo publicou, no formato de podcast, uma série especial para debater o
problema da baixa qualidade da educacéo brasileira. Com a presenca de importantes
especialistas no cenario educacional, trazemos contribuicdes a respeito dos pilares das
politicas publicas que podem mudar o quadro no qual o pais se encontra. As principais
acOes dizem respeito a 1 curriculo, 2 material didatico, 3 avaliacdes e 4 formacéo de

professores.

Os podcasts servem como uma preciosa ferramenta para professores e pais
interessados na melhoria da educacdo brasileira. Para os professores, uma forma de se
aprimorar e saber o que pode ser melhorado. Para os pais, uma maneira de entender o
que cobrar das autoridades com conhecimento de causa.

3. CONSIDERACOES FINAIS

A Industria criativa tem transformado a sociedade nas Gltimas trés décadas, de acordo
com o entendimento de um dos principais autores e estudiosos da area, Inglehat (1999),
em uma sociedade materialista, adicionalmente, os interesses sdo fixos, direcionados
para a satisfacdo de necessidades basicas e elementares, como o bem-estar econémico
e a coesdo social. Em uma sociedade pds-materialista, em que entende-se que ha o
atendimento das necessidades basicas e, portanto, maior demanda por servicos, 0s
individuos interessam-se, sobretudo, pelo atendimento de necessidades de ordem
estética, intelectual, de qualidade de vida e ordem tecnoldgica.

O podcast representa uma evolucdo na medida em que expande as possibilidades
de comunicacdo e expressao intermidia. Do ponto de vista pedagogico, o podcast
proporciona novas formas e estratégias para se investigar as tecnologias digitais
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emergentes — incluindo as redes informéticas e os aparelhos de comunica¢do movel —e

——

sua utilizacdo em praticas artisticas e criativas. O produto digital possibilita ao
consumidor uma imersédo completa no universo dos sons e imagens digitais e exercer
uma reflexao critica sobre o seu impacto na sociedade globalizada.

A vinculacdo do podcast a rede de comunicacdo digital (internet) permite
explorar os processos e problemas que transcendem as fronteiras nacionais, incluindo
as interacdes entre 0s povos, culturas, economias, entre outros, possibilitando assim
aumentar o acesso a informacéo de politicas publicas e culturais. Ao avaliar o produto
nos mais diversos aspectos € interessante observar que o podcast constitui um poderoso
instrumento para se reinterpretar de forma ndo textual e literaria o significado de
conceitos como espaco, lugar e identidade na sociedade contemporanea.
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